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1. PENDAHULUAN

Kebutuhan akan fungsi dan manfaat dari komputer bagi bisnis, pendidikan maupun hiburan pada masa sekarang ini telah menjadi hal yang umum. Seringkali kita ketahui bahwa perkantoran, sekolah ataupun organisasi menggunakan  komputer sebagai alat pendukung untuk menjalankan kegiatannya.

Namun dengan semakin pesatnya perkembangan komputer, membuat fungsi dan kegunaan komputer menjadi lebih luas lagi, pada beberapa negara terutama negara yang telah maju, komputer telah digunakan dalam berbagai bidang, misalnya bidang pendidikan dimana telah banyak perangkat lunak yang dibuat untuk mendukung dan mempermudah sistem pengajaran yang lebih berbasis pada teknologi komputer.

2. TUJUAN PENELITIAN

Tujuan penelitian ini adalah mengimplementasikan bahwa pemrograman grafika komputer dapat difungsikan dan dimanfaatkan sebagai alat bantu peraga dan alat pendukung penyelesaian problema untuk disiplin ilmu yang lain.

Sedangkan perancangan algoritma untuk gerak benda dan gelombang pada fisika yang berbasis visual interaktif bertujuan untuk:

· Mengganti alat peraga yang pasif berupa berupa alat atau gambar yang menerangkan mengenai gerak benda dan gelombang, yang mana hal-hal yang menyangkut gerak tidak akan dapat ditampilkan oleh gambar dan alat peraga tersebut.

· Membantu dalam proses pemahaman serta memudahkan pembelajaran dalam bidang ilmu fisika khususnya untuk gerak benda dan gelombang.

3. GRAFIKA KOMPUTER
Grafika komputer atau dalam bahasa inggris Computer Graphics dapat diartikan sebagai seperangkat alat yang terdiri dari hardware dan software untuk membuat gambar, grafik atau citra realistic untuk seni, game komputer, foto, dan film animasi. 

Grafika komputer merupakan bagian yang paling menarik dari bidang ilmu komputer, ini dikarenakan untuk dapat memahaminya dengan baik diperlukan kemampuan matematika dan juga keahlian untuk memprogram dan kreativitas.

Penghasilan citra pada grafika komputer menggunakan primitif grafik dasar. Primitif ini memudahkan untuk merender (menggambar pada layar monitor) sebagaimana penggunaan persamaan geometri sederhana.

Primitif grafik dasar yang dipakai dalam algoritma berbasis visual interaktif adalah:

1. Titik

2. Garis

3. Segiempat

4. Lingkaran
5. Objek kompleks dapat dibuat dengan kombinasi dari primitif ini.
4. TRANSFORMASI DUA DIMENSI 

Sistem koordinat komputer arah mendatar positif adalah ke kanan, jadi sesuai dengan sistem koordinat kartesius. Tetapi arah tegak positif adalah kebawah sehingga berlawanan  dengan sistem kordinat kartesius. Karena kita sudah terbiasa dengan arah mendatar positif ke kanan dan arah tegak positif ke atas maka sistem koordinat akan mendatangkan kesukaran. Untuk menghindari kesukaran tersebut maka perlu dilakukan transformasi dari sistem koordinat layar ke sistem koordinat semesta yang mirip dengan sistem koordinat kartesius.

Transformasi geometri adalah perubahan posisi suatu objek, baik posisi itu terjadi karena pergerseran (translasi), perputaran (rotasi), atau penskalaan (scaling).

· Translasi digunakan pada suatu objek untuk meletakan kembali objek tersebut sepanjang jalur lurus dari suatu lokasi koordinat ke lokasi koordinat yang lain 

· Rotasi digunakan pada suatu objek dengan memposisikan kembali objek tersebut sepanjang jalur melingkar pada suatu bidang. 

· Penskalaan, transformasi penskalaan adalah perubahan ukuran dari suatu objek. Perubahan ukuran objek tersebut diakibatkan oleh perkalian nilai koordinat 
· Animasi adalah bergeraknya suatu objek karena adanya perubahan posisi objek yang disebabkan oleh proses transformasi seperti translasi, rotasi dan penskalaan. 
5.   GERAK BENDA
Gerak yang terjadi dalam suatu bidang yaitu gerak yang tempuhannya berbentuk garis lengkung yang terletak pada suatu bidang yang tetap. Misalnya gerak sebuah bola yang dipukul atau dilontarkan, gerak peluru yang ditembakkan, gerak sebuah bola yang diputar putarkan dengan seutas tali, ataupun gerak planet yang mengitari matahari.

· Gerak Melingkar Beraturan

Suatu partikel yang bergerak pada suatu lingkaran dengan laju tetap mempunyai percepatan meskipun laju, yaitu besar vektor kecepatan sesaat, adalah tetap, akan tetapi vektor kecepatan berubah terus menerus, sehingga gerak lingkar beraturan, yaitu dengan laju tetap, adalah suatu gerak dipercepat. Jika laju gerak partikel adalah v, untuk gerak lingkar beraturan dengan laju v, kecepatan sudutnya adalah:

 
[image: image1.wmf]f

w

= 
[image: image2.wmf]0

w

 + 
[image: image3.wmf]t

.

a


· Gerak Satelit

Karena gerak satelit pada dasarnya adalah gerak melingkar beraturan, maka rumus kecepatan sudut untuk gerak satelit diambil dari proses perhitungan materi gerak benda beraturan.
· Gerak Peluru


Gerak peluru (proyektil) adalah salah satu contoh gerak lengkung dengan percepatan konstan. Gerak ini adalah gerak dua dimensi dari partikel yang dilemparkan miring ke udara, misalnya gerak baseball dan bola golf. 


Gerak peluru adalah gerak dengan percepatan konstan  yang berarah ke bawah, dan tidak ada komponen percepatan dalam arah horizontal


sehingga untuk mencari kecepatan di x (Vx) adalah
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dan untuk mencari kecepatan di y (Vy) adalah
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6.   GELOMBANG
Jenis-jenis gelombang yang diuraikan dalam bab ini yaitu meliputi gelombang transversal, dan gelombang berjalan (sinusoida). 

· Gelombang Sinusoida

Gelombang sinusoida adalah gelombang yang merambat dari kiri ke kanan dalam suatu medium.

Rumus untuk mencari kecepatan gelombang sinusoida adalah
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· Gelombang Transversal

Gelombang Transversal yaitu gelombang yang arah rambatannya bergerak bolak-balik dalam arah tegak lurus. Bila tali mula-mula terletak pada sumbu X, maka bila bidang getar tali adalah XOY masing-masing simpul akan bergerak bolak-balik sejajar dengan sumbu Y

Rumus untuk mencari kecepatan gelombang transversal adalah
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6. KESIMPULAN
1. Implementasi grafika komputer yang diaplikasikan pada program simulasi yang telah dibuat akan sangat mudah bagi user untuk menentukan bentuk visual sesuai dengan yang diinginkan.

2. Dengan menggunakan teknik animasi dalam program yang dibuat ini sangat membantu sehingga gerak dan gelombang yang dihasilkan mendekati kenyataan yang sebenarnya.

3. Hasil implementasi dan analisis pada program yang dibuat telah menunjukkan bahwa program tersebut layak untuk digunakan sebagai alat pendukung untuk materi gerak benda dan gelombang pada fisika.  
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ABSTRAK





Grafika komputer atau dalam bahasa inggris Computer Graphics dapat diartikan sebagai seperangkat alat yang terdiri dari hardware dan software untuk membuat gambar, grafik atau citra realistic untuk seni, game komputer, foto, dan film animasi. 


Dewasa ini, grafika komputer sudah banyak digunakan sebagai materi pendukung dalam berbagai bidang, pada tugas akhir ini penulis menganalisis tentang implementasi grafika komputer dengan menggunakan aplikasi perangkat lunak berbasis visual interaktif untuk gerak benda dan gelombang pada fisika yang meliputi gerak melingkar, gerak satelit, gerak peluru, gelombang transversal, dan gelombang sinusoida.


Implementasi grafika komputer yang diaplikasikan pada program simulasi berbasis visual interaktif untuk gerak benda dan gelombang pada fisika diharapkan dapat membantu dalam proses belajar, dan mempercepat pemahaman dalam mempelajari tentang gerak benda dan gelombang yang selama ini masih dilakukan dengan cara yang konvensional yaitu dengan gambar dan juga diharapkan dapat meningkatkan daya minat belajar karena cara yang dipakai dalam perangkat lunak ini lebih menarik dengan fasilitas menu yang sederhana..
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