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ABSTRAK 

Film Pendek Besok Pasti Menang! (Kayaknya) mengangkat tentang maraknya judi 
online dan pinjaman online yang terjadi di Indonesia tanpa memandang kelas sosial. 
Karakter utama dalam film ini dibuat untuk mewakili dampak yang akan terjadi 
ketika seseorang sudah terjun ke dalam lingkaran jahat judi online dan pinjaman 
online. Penulis berperan sebagai Production Designer yang bertanggung jawab 
untuk menciptakan visual film pendek, dengan elemen mise en scene yang terdiri 
dari set, properti, kostum, dan makeup. Penulis menggunakan ketiga aspek 3D 
character tokoh utama sebagai landasan untuk perancangan dan pengaplikasian 
elemen mise en scene ke dalam film pendek Besok Pasti Menang! (Kayaknya). 

Elemen mise en scene ini yang kemudian akan menggambarkan karakter utama 
sebagai penggerak plot film ini. 
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ABSTRACT  

The short film ‘Besok Pasti Menang! Kayaknya’ raised the proliferation of online 

gambling and online loans in Indonesia in spite of the social classes. The main 

character in this film is created to represent the impact that will happen when a 

person has already plunged into a vicious circle of online gambling and online 

loans. The author as a Production Designer who is responsible for creating a visual 

for short film, with mise en scene elements of sets, properties, costumes, and 

makeup. The author used the 3D Character aspects of the main character as the 

basis for design and application of the mise en scene elements into this short film 

‘Besok Pasti Menang! (Kayaknya). The mise en scene elements of this short film 

will then portray the main character as the driver of this movie's plot. 

 

Keywords: 3D Character, Mise En Scene, Besok Pasti Menang! (Kayaknya), 

Production Designer
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