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BAB I

PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang

Grafika komputer merupakan salah satu bidang ilmu yang berkembang sangat pesat.  Hal ini dimungkinkan dengan ditemukannya perangkat keras yang sangat canggih, maupun teknik-teknik dan algoritma pembangkitan grafik pada layar komputer yang mampu memvisualisasikan obyek-obyek alami dengan tata warna yang menarik.  Tidak dapat dipungkiri, bahwa dewasa ini cukup banyak disiplin ilmu yang memanfaatkan teknologi grafika komputer ini untuk memvisualisasikan obyek-obyek dunia nyata menjadi obyek grafis.  Salah satu contoh yang paling mudah adalah dimanfaatkannya teknologi grafika komputer untuk membuat film.

Salah satu kajian pada bidang grafika komputer adalah pembangkitan citra terrain.  Terrain secara bahasa berarti permukaan bumi.  Terrain banyak ditemukan pada aplikasi game 3D, simulator dan film animasi 3D.  Tanpa adanya terrain, film animasi 3D tidak akan tampak realistis, karena film animasi biasanya menggambarkan tentang kehidupan sesungguhnya.

Terrain sebetulnya merupakan teknologi yang cukup lama dalam bidang grafika komputer.  Terdapat beberapa algoritma yang bisa digunakan untuk membangkitkan atau membentuk suatu terrain.  Diantaranya adalah algoritma Midpoint Displacement atau juga disebut algoritma The Diamond-Square atau algoritma Plasma.  Algoritma tersebut sangat mudah dipahami dan digunakan, namun dapat menghasilkan suatu citra yang bentuknya cukup rumit.  Citra yang dihasilkan akan berbentuk 3 dimensi (3D).

Terrain yang dihasilkan dari algoritma midpoint displacement kadang-kadang disebut juga dengan Fractal Terrain atau Fractal Mountain.   Hal ini disebabkan oleh adanya salah satu sifat dari fraktal yang terdapat pada terrain, yaitu Self-Similarity.  Self-similarity adalah suatu kondisi pada suatu citra dimana bentuk terkecil bagian citra tersebut memiliki kemiripan bentuk dengan citra yang aslinya.

1.2  Rumusan Masalah

Suatu citra terrain dapat dibangkitkan dengan melakukan iterasi pembagian pada suatu kotak, sehingga kotak tersebut dapat terbagi lagi menjadi beberapa kotak yang lebih kecil.  Kemiripan bentuk bagian terkecil kotak tersebut dengan kotak yang asli disebut dengan self-similarity.

Algoritma Midpoint Displacement merupakan salah satu algoritma yang berfungsi untuk membangkitkan citra terrain.  Untuk mendapatkan citra terrain, maka dilakukan iterasi pada algoritma tersebut.  Semakin banyak iterasi, maka citra yang dihasilkan akan semakin lebih rumit.  Gambar berikut ini menunjukkan salah satu proses algoritma midpoint displacement.

[image: image1.png]e
HH




Gambar 1.1  Algoritma Midpoint Displacement

Setiap satu kali iterasi terdapat dua langkah (step) yang harus dilakukan, langkah-langkah tersebut adalah :

1. The diamond step :  Langkah yang dilakukan untuk menentukan titik tengah.  Gambar 1.1(a) merupakan kondisi awal, gambar 1.1(b) menunjukkan titik tengah yang dihasilkan dari pertemuan antara dua buah garis diagonal atau didapat dari rumus :  
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, dimana T1, T2, T3 dan T4 merupakan titik sudut kotak.

2. The square step : Langkah yang dilakukan untuk menentukan titik-titik baru, sehingga dapat membentuk kotak yang baru.  Gambar 3(c) menunjukkan langkah tersebut.  Titik-titik baru tersebut bisa dihasilkan dari penjumlahan dua buah titik yang membentuk satu segmen garis, kemudian jumlah nilai tersebut dibagi 2.

Untuk menampung nilai dari titik-titik pembentuk citra terrain, diperlukan sebuah matrik yang berukuran sebesar (2n+1) X (2n+1), dimana n merupakan jumlah iterasi.  Sebagai contoh, untuk menghasilkan citra dengan menggunakan 3 iterasi, maka matrik yang dihasilkan sebesar 9 X 9.  Ukuran matrik berubah-ubah sesuai dengan banyaknya iterasi.

Tool  yang digunakan untuk melakukan rendering adalah OpenGL.  OpenGL adalah suatu antarmuka antara software dengan hardware grafis.  Antarmuka ini memiliki ratusan function untuk menghasilkan citra obyek 3D dengan warna yang berkualitas tinggi.  Sifatnya yang independent menyebabkan OpenGL dapat digunakan di hampir seluruh bahasa pemrograman yang tersedia.  Dengan kata lain, OpenGL hanya menyediakan function dan library yang diperlukan untuk menghasilkan citra, sedangkan sintak program tergantung kepada bahasa pemrograman yang digunakan.

1.3  Maksud dan Tujuan

      Maksud dari penulisan Skripsi ini adalah untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan di Jurusan Teknik Informatika, Universitas Komputer Indonesia. 

Adapun tujuan dari penelitian yang dilakukan ini adalaah : 

1. Memahami karakteristik dari algoritma Midpoint Displacement sebagai salah satu cara dalam pembangkitan citra terrain.

2. Melakukan analisa terhadap citra yang dihasilkan, untuk kemudian diambil suatu kesimpulan mengenai algoritma tersebut dalam membangkitkan citra terrain, sehingga dapat digunakan apabila kemudian dilakukan pengembangan dan penelitian lebih lanjut mengenai implementasi algoritma Midpoint Displacement.

1.4 Batasan Masalah

Pada penelitian ini, yang menjadi batasan masalah adalah :

1. Penelitian hanya difokuskan pada bagaimana algoritma midpoint displacement diimplementasikan, sehingga dapat menghasilkan suatu citra terrain.  

2. Iterasi dibatasi hanya sebanyak 9 iterasi, artinya matrik yang diperlukan sebesar 513 X 513.  Roughness dibatasi dari 0,1 sampai 1,0. 

3. Untuk memudahkan dalam melakukan analisa, maka akan dibuat suatu program simulasi, sehingga dapat ditampilkan visualisasi dari proses algoritma tersebut.

1.5  Metodologi Penelitian

Tempat penelitian dilakukan di Jurusan Teknik Informatika Universitas Komputer Indonesia.  Adapun waktu penelitian dimulai pada bulan Maret sampai dengan bulan Juli 2005.

Metode yang digunakan dalam melakukan penelitian ini adalah dengan melakukan studi literatur, yaitu pengunpulan data dan bahan yang berhubungan dengan topik.  Adapun sumber-sumber yang bisa dijadikan sebagai acuan adalah internet, buku-buku, majalah atau jurnal.

Spesifikasi perangkat keras yang digunakan pada penelitian ini adalah :

a. Processor AMD Athlon XP 2000+, dengan frekuensi berkisar antara 1,67 – 1,7 GHz.

b. RAM Visipro DDR 256 MB PC 2100.

c. VGA Card GeForce 4 64 MB.

d. HardDisk Seagatedengan kapasitas 20 GB.

e. CD-RW LiteOn 48x24x48x.

f. Printer Canon xnu i255.

Adapun perangkat lunak yang digunakan, adalah  : 

a.   Sistem Operasi Windows 98 SE.

b. Bahasa Pemrograman Delphi 6.

c. Library OpenGL.

Diagram alir berikut ini menggambarkan tahap-tahap yang dilakukan dalam melakukan penelitian, mulai dari pengumpulan data, identifikasi masalah, batasan masalah, analisa, pengujian dan pengambilan kesimpulan.  Diagaram alir dimaksudkan untuk memudahkan dalam melakukan langkah-langkah kerja yang akan diambil pada saat melakukan penelitian, sehingga penelitian ini dapat diakukan secara sistematis dan sesuai dengan prosedur.


1.6   Sistematika Penulisan

Sistematika dibuat untuk memudahkan dalam melakukan penulisan, sehingga penulisan dapat lebih sistematis.  Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini adalah :

BAB I
PENDAHULUAN


Pada bab ini dibahas mengenai latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah serta metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II
LANDASAN TEORI


Menjelaskan tentang teori dasar grafika komputer, terrain, algoritma Midpoint Displacement serta teori mengenai OpenGL.

BAB III
PERANCANGAN


 Menjelaskan mengenai rancangan sistem yang akan digunakan untuk memecahkan permasalahan yang ada.  Pada bab ini juga akan dibahas mengenai mekanisme dari sistem yang akan dibuat.

BAB IV
ANALISA DAN IMPLEMENTASI


Bab ini menjelaskan tentang analisa dan hasil implementasi terhadap permasalahan yang dihadapi.

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN


Berisi tentang kesimpulan tentang hasil dari analisa terhadap objek penelitian, juga saran-saran dari penulis untuk pengembangan selanjutnya. 

Gambar 1.2  Diagram Alir Penelitian
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