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INTISARI 

 

Animasi adalah gambar hidup yang digerakkan dari sekumpulan gambar, 

yang memuat tentang objek dalam posisi gerak yang beraturan. Objek tersebut 

bisa berupa orang, benda, atau tulisan. Dalam implementasinya animasi dapat 

dibuat dalam berbagai macam seperti: animasi film, animasi game, maupun 

ilustrasi. 

Dalam pembuatan animasi dapat dibuat dengan berbagai macam software, 

seperti: 3Ds Max, Blender, Maya, dan lain-lain. Setiap software mempunyai 

keunggulan dan kekurangan masing-masing. Pada kesempatan kali ini penulis 

menggunakan 3Ds Max untuk membuat ilustrasi 3D kecelakaan kereta api. 

Pembuatan ilustrasi 3D menggunakan teknik polygonal modeling dan 

reaktor. Penggunaan polygonal modeling untuk membuat objek dan reaktor 

digunakan untuk mensimulasikan kecelakaan. 

 

Kata kunci: animasi, ilustrasi, polygonal modeling, reaktor. 
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ABSTRACT 

 

Animation is a picture of live that driven from a collection of images, 

describing the motion of objects in a uniform position.objects can be people, 

objects, or writing. In the implementation animation can be created in various 

kinds such as : animated movies, animated games, and illustrations. 

 

In the making of animation can be created withb various software, such as 

: 3Ds Max, Blender, Maya and the others. Every software has advantages and 

disanvantages of each. On this occasion I use 3Ds Max to create 3D illustrations 

train crash. 

 

Making 3D ilustrations using polygonal modeling techniques and reactor. 

The use of polygonal modeling to create the object and the reactor is used to 

simulate the accident. 

 

 

Keyword : animation, illustration, polygonal modeling, reactor. 
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