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ABSTRAKSI

Perkembangan komputer saat ini merupakan hal yang menarik untuk diamati, bukan saja dari segi kuantitasnya namun juga pada teknologi  dan aplikasinya. Komputer merupakan sebuah mesin yang berfungsi sebagai pengolah data. Setelah data diolah dan menjadi informasi, timbul masalah baru yaitu bagaimana merepresentasikan informasi itu kepada pemakai. Salah satu representasi yang dapat digunakan adalah dengan grafika komputer.


Pada dunia nyata, saat cahaya menyinari suatu permukaan, bagian dari permukaan yang menghadap sumber cahaya akan tampak terang dan kadang bersinar, sedangkan bagian permukaan yang tidak tersinari langsung oleh cahaya tampak lebih gelap. Rasanya tidak mungkin kita membicarakan cahaya tanpa membicarakan bayangan. Kedua hal tersebut tidak terpisah dan saling berhubungan karena bayangan akan muncul saat cahaya jatuh menyinari suatu objek. 

I.
PENDAHULUAN

1.1
Latar Belakang Masalah

Grafika komputer dapat diartikan sebagai seperangkat alat yang terdiri dari hardware dan software untuk membuat gambar, grafik atau citra realistik untuk seni, game komputer, foto dan film animasi. 

Grafika komputer secara umum dapat dibagi menjadi dua bagian, yaitu grafika dua dimensi dan grafika tiga dimensi. 

Grafika komputer merupakan bidang yang menarik minat banyak orang. Salah satu sub bagian dari grafika komputer adalah pemodelan objek (object modelling). 
1.2
Batasan Masalah

Agar penyusunan Skripsi ini nantinya sesuai dengan identifikasi masalah yang ditetapkan, maka penulis dalam pembahasan teknik pencahayaan objek tiga dimensi  ini akan dibatasi beberapa masalah sebagai berikut :

1. Objek tiga dimensi yang akan dipakai adalah objek berupa bola, torus dan kubus.

2. Dalam satu layar hanya terdapat sebuah objek tunggal.

3. Teknik rendering yang digunakan adalah hanya teknik pencahayaan dan bayangan.

4. Transformasi yang diterapkan adalah rotasi dan skala untuk.

objek, dan translasi untuk sumber cahaya.

5.
Posisi mata tidak pernah berlawanan dengan posisi lampu
1.3
Tujuan
Tujuan dari penyusunan skripsi ini adalah merancang dan mengimplementasikan teknik rendering objek tiga dimensi untuk memvisualisasikan nya ke layar komputer dengan teknik pencahayaan dan bayangan.
1.4
Metodologi Penelitian
Metodelogi penelitian yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah metode eksperimental. Adapun tahapan penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut : Pengamatan, Studi Literatur, Wawancara dan Perancangan.
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Gambar 1.1  Tahapan pelaksanaan penelitian

II. DASAR TEORI
2.1  PengertianGrafika Komputer

Garfika komputer adalah seperangkat alat yang terdiri dari hardware dan software untuk membuat gambar, grafik atau citra realistik untuk seni, game komputer, foto dan film animasi (Suyoto, 2003 : 2).
2.2 Titik

Titik (pixel) merupakan bagian terkecil dari suatu citra, baik citra yang sederhana maupun yang rumit.

[image: image2]Gambar  2.1  Ilustrasi pixel pada citra berukuran 5 x 6 pixel
2.3 Garis


Garis merupakan kumpulan dari titik yang letaknya berdampingan.

[image: image3]
Gambar  2.2  Ilustrasi pembentukan garis pada citra 5 x 6 pixel mulai dari titik 0,0 sampai 4,4
2.4 Jaringan Poligon


Poligon dapat diartikan sebagai sejumlah  segmen garis yang dihubungkan antara unjung garis yang satu dengan ujung garis yang lainnya sehingga membentuk suatu bidang tertutup.

[image: image4]
2.5 Matriks

Matriks adalah susunan sekelompok elemen dalam bentuk segi empat siku-siku yang diatur menurut baris dan kolom.
Penerapan paling sederhana dari matriks dalam grafika komputer adalah penyimpanan informasi warna pada suatu citra.
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Gambar  2.4  (a) Citra berukuran 3 x 4 pixel, (b) Contoh penerapan matriks berukuran 4 x 3 untuk menyimpan informasi warna pada citra (a)

2.6 Transformasi
Transformasi merupakan proses untuk memodifikasi koordinat titik-titik pada objek tiga dimensi menjadi nilai yang lain untuk mendapatkan perubahan objek baik berupa perubahan posisi, bentuk maupun ukuran.
Transformasi objek tiga dimensi yang digunakan yaitu translasi,skala dan rotasi
2.7  Rendering

Rendering merupakan salah satu teknik pencitraan objek tiga dimensi untuk mendapatkan image yang realistis dengan penambahan beberapa efek seperti pencahayaan, bayangan ,material, image mapping, dan texture.
Model-model pencahayaan adalah cahaya ambient, pantulan tersebar dan pantulan spekular.

Model-model bayangan adalah flat shading,diffuse shading dan phong shading.
2.8  Parameter yang Diubah

1. Objek hanya berotasi, yaitu rotasi terhadap sumbu X, Y, Z atau gabungan rotasi XYZ.

2. Transformasi skala hanya diterapkan pada objek yang ditentukan dari diameter untuk objek bola dan torus, serta panjang sisi untuk objek kubus.

3. Translasi hanya pada sumber cahaya, yaitu translasi terhadap sumbu X dan Y saja.

2.9 Teori Rendering yang Digunakan


Pada pembahasan ini teori pencahayaan (lighting) yang digunakan adalah Pantulan Spekular (Specular Reflection), dan teori model bayangan (shading model) yang digunakan adalah flat shading. 
III. PERANCANGAN SISTEM
3.1 Analisis Kebutuhan Sistem


Sistem yang dibuat merupakan program untuk pencahayaan objek tiga dimensi, dalam pengoperasiannya sistem ini membutuhkan spesifikasi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) pendukung dengan spesifikasi sebagai berikut :

3.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras Pendukung


Perangkat  keras yang digunakan selama pengembangan sistem ini memiliki spesifikasi sebagai berikut :

· Processor 
: Intel Pentium IV 2.2 
 GHz

· Memory
: 256 MB DDR

· Harddisk 
: 40 GB 7200 rpm

· VGA 
: 64 MB

· Monitor 
: SVGA 17”

· Keyboard dan mouse
3.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak Pendukung


Perangkat lunak yang digunakan selama pengembangan sistem ini adalah sebagai berikut :

· Sistem Operasi Windows XP Profesional
· Borland Delphi 6.0
IV. IMPLEMENTASI DAN ANALISIS HASIL

4.1 Batasan Implementasi

   Implementasi pembuatan perangkat lunak (software) mencakup bidang yang luas, oleh karena itu perlu diberi batasan yang tegas dan jelas agar implementasi ini dapat dilaksanakan. Adapun batasan implementasi pada perangkat lunak ini adalah sebagai berikut :

1. Objek tiga dimensi yang dibuat terdiri dari objek bola, torus, dan kubus.

2. Pembuatan objek tiga dimensi dilakukan di dalam program, sehingga perangkat lunak ini  tidak menyediakan pengeditan untuk objek tiga dimensi yang sudah dibuat kecuali jika objek tiga dimensi tersebut sudah disimpan..
3. Proses transformasi yang dipakai dalam perangkat lunak ini yaitu translasi, rotasi dan skala
V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan serta teori-teori yang digunakan dalam pembuatan objek tiga dimensi seperti pada uraian bab-bab sebelumnya, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Dengan adanya program ini kita dapat mensimulasikan pembuatan objek tiga dimensi lengkap dengan operasi-operasinya yaitu translasi, rotasi dan skala.

2. Ukuran objek dapat diatur dengan teknik penskalaan.

3. Perubahan texture pada proses rendering membuat waktu rendering tersebut menjadi lebih lama. 

4. Texture pada program ini dapat diganti dengan cara mencari nama file citra dalam format bitmap dan jpeg.
5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan diatas dan program aplikasi yang telah dibuat, dapat diajukan beberapa saran yang dapat menjadi bahan pertimbangan dalam memanfaatkan program aplikasi tersebut antara lain :

1. Program aplikasi ini diharapkan dapat dijadikan bahan dalam pengembanagn  dan penelitian lebih lanjut sehingga dapat memberikan manfaat lebih banyak lagi.

2. Menu yang tersedia dalam perangkat lunak ini sangat terbatas dan tidak menutup kemungkinan untuk lebih dikembangkan lagi. 
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