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MOTTO 

 

 Kisah yang lalu adalah kenangan,kisah sekarang adalah kenyataan,kisah esok adalah 

masa depan. 

 Cucilah wajahmu dengan air wudhu,bersujudlah kamu jika melakukan dosa , 

obatilah luka hatimu dengan do’a, melangkahlah kamu dengan iman, berbuat baiklah 

kamu dengan penuh ikhlas serta jujur. 

 Berharap dan berusaha lebih baik daripada memaksakan kehendak. 

 Jangan selalu menyesali kesalahan masa lalu dengan kebodohan,namun jadikanlah 

kesalahan itu sebagai cermin diri kearah kebaikan. 

 Harapan dan cita-cita boleh dititipkan di hari esok, namun langkah dan tindakannya 

dilakukan hari ini. 

 Semakin banyak ilmu yang kita pelajari maka kita akan dapat menilai betapa 

bodohnya kita. 

 Tataplah aku sebelum kita berpisah dan saat aku terlalu lelah untuk bermimpi 

tatapanmu akan hidup dihatiku. 

 Kita masing - masing adalah malaikat bersayap satu dan hanya bisa terbang bila kita 

saling berpelukan . 

 Bukan perpisahan yang aku tangisi ,namun pertemuanlah yang aku sesali. 

 Teman sejati adalah yang dating mendekat disaat yang lain melangkah pergi.  

 Jangan pernah menyerah selalu bangkit dari setiap kesalahan, kekalahan, dan 

kegagalan 

 Ilmu tiada batasnya, ambilah yang kamu minati dan perdalamilah 
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INTISARI 

 

Penulisan skripsi ini membahas tentang pembuatan model dalam bentuk 3 

dimensi dengan mengambil objek Pesawat Terbang Boing 737.300 sebagai objek 

utama. Objek Pesawat Terbang serta pembuatan modelnya dibuat dengan 

menggunakan teknik NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) Modeling pada 

program 3ds Max, dimana hasil akhir dari model 3 dimensi ini dapat dinikmati 

dengan menggunakan Windows Media Player.  

 

Pembuatan objek Pesawat Terbang Boing 737.300 dibuat semudah 

mungkin oleh Penulis dengan menggunakan standard objek 3 dimensi dan diubah 

bentuknya. Dalam pemodelannya pun ditambahkan efek-efek khusus agar terlihat 

lebih menarik. 

 

Diharapkan pembuatan Model 3 Dimensi Objek Pesawat Terbang ini dapat 

bermanfaat bagi pembaca terutama penggemar Animasi model 3D. 

 

 

 

Kata kunci : Animasi 3D, Model 3D, Pesawat Terbang Teknik NURBS 
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ABSTRACS 

 

 
Writing this thesis discusses the modeling in 3-dimensional form by taking 

the object Aircraft Boing 737 300 as the main object. Aircraft Objects and the 

making of the model created by using NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) 

modeling in 3ds Max program, where the end result of this 3-D model can be 

enjoyed by using Windows Media Player.  

 

Making objects Aircraft Boing 737 300 was made as easy as possible by 

the author using the standard 3-dimensional objects and changed shape. In 

modeling any added special effects to make it look more attractive.  

 

It is expected that the manufacture of 3 Dimensional Object Model 

Aircraft will be useful for readers, especially fans of 3D model animations. 

 

 

 

Keywords :  3D Animation, 3D models, NURBS Aircraft Engineering 
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