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ABSTRAK

Dalam film ini menceritakan tentang sosok siluman rubah ekor sembilan
yang harus melawan naluri jahat pada dirinya, yang disebabkan oleh fitnah dan
siksaan dari manusia. Penulis terinspirasi dari psikologis manusia, dimana pikiran
akan mempengaruhi tindakan yang akan dilakukan. Selain itu, manusia juga
sebagai makhluk sosial yang tidak bisa hidup sendiri, maka manusia harus mampu
mengendalikan pikiran dan tindakannya agar tidak menyakiti diri sendiri maupun
orang lain. Film “Believe” ingin memberikan sebuah hiburan dan juga nilai
edukasi mengenai pentingnya berpikir positif pada diri sendiri dan orang lain.

Dalam pembuatan film animasi “Believe” penulis dan tim menggunakan
software utama yaitu Autodesk Maya 2018 dan software pendukung lainnya.
Berbagai teknis yang penulis kerjakan seperti, desain karakter dan environment,
storyboarding, texturing, dan animating. Hambatan yang penulis dan tim lalui
yaitu alat dan terbatasnya waktu serta fasilitas yang tersedia bagi penulis dan tim

untuk menyelesaikan karya ini.

kata kunci : film pendek believe rubah.
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ABSTRACT

In this film, it tells the story of a nine-tailed demon who has to fight
against his evil instincts, caused by slander and torture from humans. The author
is inspired by human psychology, where thoughts will influence the actions to be
carried out. In addition, humans are also social beings who cannot live alone, so
humans must be able to control their thoughts and actions so as not to hurt
themselves or others. The film "Believe" wants to provide entertainment as well
as educational value regarding the importance of thinking positively to yourself
and others.

In making the animated film "Believe" the writer and team used the main
software, namely Autodesk Maya 2018 and other supporting software. The writer
has worked on various technicalities such as character design and environment,
storyboarding, texturing, and animating. The obstacles that the writer and the
team went through were the tools and the limited time and facilities for writer and

the team to complete this work.

keywords : short film believe fox.
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