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ABSTRAK 

A Heart Lost menceritakan tiga orang anak yang melakukan pembuktian 

akan adanya makhluk astral di kehidupan. Penulis terinspirasi dari kisah orang yang 

memiliki indra keenam. Konon indra keenam ini sebenarnya adalah Extrasensory 

Perception (ESP) atau persepsi lebih pada alat sensoris. Dalam ruang lingkup 

Supernatural, indra keenam diyakini dapat melihat, mendengar dan merasakan hal 

yang tidak bisa ditemukan oleh indra orang awam, contohnya makhluk halus. 

Film pendek ‘A Heart Lost’ bertujuan untuk mengangkat cerita supernatural 

yang disajikan dalam medium animasi 3D, sehingga penulis mengkaji pembahasan 

masalah dengan menggunakan teori yang berhubungan dengan konsep supernatural 

dan Extrasensory Perception.  

Berbagai teknis yang penulis kerjakan demi menyelesaikan tugas ini 

meliputi tahapan pada proses produksi, seperti Modelling 3D Environment yang 

merupakan proses pembuatan 3d model dan tekstur untuk latar tempat animasi. 

Rigging 3D Character yang merupakan proses pemasangan sistem tulang dan 

controller supaya model 3d karakter bisa digerakan animator dengan mudah. Dan 

Lighting & Rendering yang merupakan proses pencahayaan untuk menciptakan 

suasana tertentu lalu dari bentuk 3d di render menjadi bentuk gambar & video 

animasi yang dapat ditonton. 

Kata Kunci: Animasi, Indra Keenam, Paranormal, Supernatural.  
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