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MOTTO

Beberapa orang menggerutu karena bunga mawar berduri; saya bersyukur
bahwa duri berbunga mawar (Alphonse Karr)

Ingatlah bahwa layang-layang haya dapat naik karena menentang angin bukan
karena ikut angin (Intisari Kewiraswastaan)

Daripada mencoba menjadi seorang yang sukses lebih baik mencoba menjadi
seorang yang berarti (Albert Einstein)

Kunci segala sesuatu adalah kesabaran. Anda mendapatkan ayam dengan
menetaska telur... bukan dengan memecahkannya. (Arnold Glasow)

Jika Anda tidak dapat memasuki liang singa, Anda tidak dapat mengambil anak -
anaknya (Peribahasa Jepang)

Belajar tanpa berpikr membuang energi, berpikir tanpa belajar itu berbahaya
(Kong Hucu)

Cemas adalah seperti kursi goyang, ia membuat Kita bekerja tetapi tidak
membawa kita kemana-mana (Shryock)
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INTI SARI

Penulis skripsi ini membahas tentang pembuatan crowd simulation dengan
menggunakan software 3ds max untuk pembuatan kerumunan dari bermacam-
macam karakter 3d animasi.

Pembahasan tentang pembuatan crowd simulation ini bertutjuan untuk
mempermudah seorang animator dalam.membuat animasi kerumunan dari
bermacam-macam karakter 3d tanpa nimasikan dari tiap-tiap karakter

anfaat bagi pembaca

Animasi 3D, modeling 3d, UVW lation
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ABSTRACS

The author of this thesis discusses  the creation of  crowd simulation by
using 3ds max software for making the crowd from a variety
of 3d character animation.

Discussion about the making of this si
animator increating animated crow

tion crowd bertutjuan to facilitate an
3d character without having to

dersand the rest
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