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“A HEART LOST” 

(3D MODELING CHARACTER, 3D ANIMATING, SCREENWRITING) 

Hashfie Adrian Hartanto  

Program Studi Desain Konsentrasi Animasi 

Politeknik Negeri Media Kreatif 

 

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 seperti demi menyelesaikan tugas ini 

meliputi tahapan pada proses pra-produksi dan produksi, seperti Screenwriting, 

yang merupakan proses penggambaran cerita melalui pendeskripsian visual aksi, 

ekspresi dan dialog. Modeling 3D character, yaitu proses dimana konsep 2d 

karakter di terjemahkan dalam bentuk 3D model dan tekstur. Dan Animasi 3D, 

yaitu proses menggerakkan karakter dengan konsep 12 prinsip agar terasa hidup. 

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