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ABSTRAK

Pada dasarnya, setiap manusia pasti memiliki sifat buruk dalam dirinya,

dan sifat buruk itulah yang melahirkan dosa. Dosa menyebabkan rusaknya

pembentukan karakter manusia itu sendiri, tidak hanya berdampak pada diri

sendiri, begitu juga pada orang lain dan lingkungannya. Hanya diri sendiri lah

yang bisa mengendalikan sifat buruk nya. Mengangkat tema tentang hawa nafsu

dan dosa manusia, film animasi Lust ini ingin memberikan sebuah hiburan

dengan pesan yang terkandung tentang pentingnya pengendalian diri agar tidak

dibutakan oleh kemauan dan perbuatan yang sebenernya salah.

Dalam pembuatan film animasi “Lust” penulis menggunakan software

utama yaitu Autodesk Maya 2017 dan software pendukung lainnya. Dalam teknis

modeling, environment, animating, dan compositing. Harapan penulis dan tim

kedepan adalah agar karya ini dapat menjadi pembelajaran untuk penulis dan

semua orang khususnya pemuda dan remaja millenial, betapa pentingnya

mengendalikan diri sendiri terhadap hawa nafsu dan sifat buruk manusia lainnya.

Kata kunci : Hawa nafsu, Dosa, Animasi Horror
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