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INTISARI

Rekayasa visual animasi 3D merupakan media yang sangat luas
penerapannya dalam berbagai bidang, pada contohnya dunia perfilman dan video
game yang menggunakan animasi 3D.

Skripsi ini akan membahas analisis tentang penggunaan metode Spline and
HyperNURBS dalam perancangan ide smartphone untuk menyederhanakan dan
memudahkan membuat objek 3D. serta penjabaran proses modeling sebuah
perancangan smartphone.

Hasil skripsi ini ditujukan Memberi sedikit gambaran dan menjelaskan
benefit yang didapatkan dengan menggunakan teknologi rekayasa visual
dibanding metode konvensional (Clay and die casting) dan proses perancangan
sebuah ide smartphone menggunakan media digital agar lebih mudah dipahami
oleh pembaca khususnya pemula bahwasanya untuk membuat animasi 3D yang
sederhana tidak sesulit yang dibayangkan.

Kata Kunci : 3D, Animasi, Modeling, Manufaktur, Rekayasa Visual
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ABSTRACT

3D Engineering animation is visual media that applicated in various
fields, for the example film and video gaming industry use 3D animation
techniques to form their impression.

This paper presents an analysis the implementation of methods Spline and
HyperNURBS in build scratch smartphone design ideas to simplify and make it
easier creating 3D objects. as well as the elaboration process of modeling a
smartphone design.

The results of this thesis aimed Giving an imaginary and explain the
benefit gained by using engineering technology visual compared to the
conventional method (Clay and die casting) and the process of designing an idea
of smartphone use digital media to make it more easily understood by the reader,
especially beginners that to create 3D animations that simple not as difficult as
imagined.

Keywords: 3D, Animation, Modeling, Manufacturing, Visual Engineering
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