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ABSTRAK

The short animated film "Pamali” is an artistic work aimed at highlighting
societal norms and the importance of maintaining and respecting these norms, even
in difficult financial situations. The film tells the story of an online motorcycle taxi
partner who steals items from a Dutch Cemetery to pay off his debts. This film
employs 3D animation techniques with an engaging visual style. The research
methods used include interviews, literature studies, and observations. The research
results indicate that this film successfully conveys the intended moral message and
received positive feedback from the audience. Furthermore, this film is expected to
serve as a reference for creating relevant 3D animated short films.

Keywords: 3D Animation, Pamali, Soscial Norms, Economy, Financial

Film pendek animasi ‘“Pamali” adalah karya seni yang bertujuan untuk
mengangkat isu norma di masyarakat tentang pentingnya menjaga dan
menghormati norma yang ada, walau dalam kondisi finansial yang sulit. Film ini
mengisahkan tentang seorang mitra ojek daring yang mencuri barang di Kuburan
Belanda untuk melunasi hutang yang dimilikinya. Film ini menggunakan teknik
animasi 3D dengan gaya visual yang menarik. Metode penelitian yang digunakan
adalah wawancara, studi literatur, dan observasi.. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa film ini berhasil menyampaikan pesan moral yang ingin disampaikan, serta
mendapatkan respon positif dari penonton. Selain itu, film ini diharapkan dapat
menjadi referensi metode penbuatan karya film pendek animasi 3D yang relevan.

Kata Kunci: Animasi 3D, Pamali, norma sosial, ekonomi, finansial
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