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INTISARI

Animasi merupakan media hiburan yang banyak disukai anak-anak
maupun orang dewasa salah satunya adalah animasi 3D yang banyak digunakan
untuk film karena dalam penerapannya lebih-mudah sesuai keinginan Kita.

Skripsi ini membahas tentang analisis penerapan NURBS modeling pada
sebuah animasi .3D. Dalam. pembuatan animasi, - cinematografinya sangat
diperhatikan untuk memberikan kesan yang nyata.

Diharapkan dalam menganalisis NURBS modeling pada perancangan
animasi 3D "race car" bermanfaat bagi pembaca khususnya dalam pembuatan
modeling transportasi karena sifatnya yang halus dalam pembuatan modeling.

Kata Kunci : 3D, Modeling, NURBS Modelling, Animasi

Xviii



ABSTRACT

Animation is the medium of entertainment that much liked by children as
well as adults one is 3D animation that is widely used for the film because in its
application more easily fit our desires.

This thesis discusses the applicati
animation. In the creation of anim
impression.

NURBS modeling analysis on a 3D
inematografi note to give a real

ign of 3D animation
ling of transport

D, Modelling, NURBS Modelling,
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