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ABSTRAK  

Sebuah barang merupakan hal penting yang kadang diremehkan bahkan 

dilupakan oleh beberapa orang. Hal ini akan berdampak pada sifat menghargai suatu 

barang. Mengangkat tema tentang barang kesayangan, Film MEMORIES  ini ingin 

memberikan sebuah hiburan sarat dengan nilai edukasi tentang pentingnya 

menghargai suatu barang dan menjaganya dengan baik.  

Dalam pembuatan film animasi “MEMORIES” tim menggunakan software 

utama yaitu Autodesk Maya 2018 dan software pendukung lainnya. Berbagai teknis 

yang penulis kerjakan seperti development story, environment modeling, rigging 

character, rendering, dan editing. Harapan penulis dan tim kedepan adalah agar 

karya inidapat menjadi inspirasi dan motivasi untuk menggunakan waktu lebih baik 

dan bekerja keras dalam melakukan apapun.  

 

Kata kunci : Benda, Kamera, Animasi 3D 
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