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INTISARI 

 

Kemajuan teknologi saat ini terbukti bertanggung jawab atas perubahan 

dalam perilaku manusia dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu perubahan adalah 

bagaimana saat ini kita mampu mengakses segala bentuk informasi  melalui layer 

ponsel. Salah satunya adalah film berbentuk animasi 3D. jenis film ini, telah 

menemani banyak penonton di kalangan segala umur selama beberapa decade. 

Animasi 3D adalah seni yang menggunakan gerakan perpose untuk 

menghidupkan karakter dan objek melalui ruang tiga dimensi. Dilihat dari reaksi 

positif yang di berikan dari khalayak umum dan cepatnya perkembangan teknologi. 

Produksi dari film animasi 3D diharapkan efisien sambil tetap menjaga kualitas itu 

sendiri. Oleh karena itu. Beberapa Plugin dibuat untuk membantu animator untuk 

meraih efisiensi, salah satu plugin untuk animator adalah Studio Library. 

Film animasi 3D pendek “Ada Mada” bercerita tentang seekor tarantula 

mungil yang kehilangan rumahnya akibat hujan badai yang akhirnya membuat dia 

bersikeras dalam mencarirumah baru yang mampu bertahan dari bencana. Aspek 

animasi pada film pendek ini dibuat menggunakan Autodesk Maya dengan 

memakai Studio Library. Dalam hal ini, penulis berharap bahwa penerapan fitur 

tersebut mampu membantu pambaca secara efektif dalam memahami kemudahan 

dalam memakai Studio Library. 
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ABSTRACT 

 

The advancement of technology in recent times has proven to be responsible 

for a shift in human behavior in everyday life. One of the changes is how we are 

now able to access all forms of information through the layer of our cell phones. 

One example of this is 3D animated films. This type of film has accompanied many 

viewers of all ages for several decades now. 

3D animation is art that uses purposeful motion to bring characters and 

objects to life in three-dimensional space. Given the positive feedback from the 

general audience and the rapid advancement in technology, production of 3D 

animated films is expected to be efficient while maintaining the quality itself. 

Therefore, some plugins were created to help animators achieve efficiency, one of 

them being Studio Library plugin for animators. 

3D animated short film "Ada Mada" tells the story of a small tarantula who 

loses his home due to a monsoon storm and ends up determined to find a new one 

that can withstand the disaster. The animation aspect of this short film is made 

using Autodesk Maya with Studio Library plugin. In this regard, the writer hopes 

that the implementation of this feature helps readers effectively understand the ease 

of using the Studio Library. 
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