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FILM PENDEK ANIMASI 3D  

  

“MEMORIES”  

  

                (3D ENVIRONMENT, TEXTURING, COMPOSITING)  

  

Muhmmad Daffa Farhan 

Program Studi Desain Konsentrasi Animasi Politeknik 

Negeri Media Kreatif  

  

ABSTRAK  

Terkadang sebuah benda mati dapat menjadi sebuah sahabat sendiri entah 

terdapat kenangan yang berarti pada benda tersebut atau sudah lamanya barang 

tersebut digunakan atau dimiliki sehingga menjadi sangat berharga dan mempunyai 

arti tersendiri. Pada film MEMORIES  ini mengedukasi penonton untuk menghargai 

barang – barang yang dimiliki, kita menunjukan dalam bentuk benda mati yang 

memiliki hati, kita kemas dalam bentuk media hiburan film agar mudah dinikmati 

semua kalangan.  

Dalam proses pembuatan film animasi “MEMORIES” tim menggunakan 

software utama yaitu Autodesk Maya 2018 dan software pendukung Adobe 

Premiere dan Adobe After Effect. Berbagai teknis yang penunlis kerjakan seperti 

Environment modeling, Texturing dan Compositing Harapan penulis dan tim 

kedepan adalah agar karya ini dapat menjadi inspirasi dan motivasi untuk 

menghargai dan bekerja keras dalam melakukan apapun. Kata kunci : Benda, 

Kamera, Animasi 3D  
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