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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah


Grafika komputer merupakan sekumpulan alat yang digunakan untuk membuat gambar dan berinteraksi dengan gambar-gambar tersebut. Peralatan tersebut dapat berupa perangkat keras (hardware) ataupun perangkat lunak (software). Semua peralatan tersebut memberi fasilitas kepada programmer untuk membuat program-program grafis yang baik.


Aplikasi grafika komputer adalah program komputer yang dirancang khusus untuk menghasilkan grafis atau representasi visual dari data kedalam bentuk gambar. Ruang lingkup aplikasi grafika komputer sangat luas mulai dari memvisualisasikan data, proses interaktif, bidang dua dimensi sampai tiga dimensi.


Objek tiga dimensi merupakan salah satu komponen multimedia yang memegang peranan sangat penting sebagai bentuk informasi visual. Objek tiga dimensi dibentuk oleh sekumpulan titik (vertex) yang kemudian dihubungkan satu sama lainnya sehingga dapat menjadi sebuah objek yang berbentuk tiga dimensi, umumnya setiap vertex pada objek tiga dimensi mempunyai nilai koordinat tertentu. Objek tiga dimensi memang sudah mampu memberikan suatu tampilan yang seolah nyata. Sudut pandang dari sebuah objek tiga dimensi sangat terbatas, sehingga tidak semua bagian pada objek tiga dimensi tersebut dapat terlihat. Oleh karena itu dilakukanlah proyeksi pada sebuah objek tiga dimensi.


Proyeksi yaitu memindahkan suatu sistem koordinat berdimensi n kedalam sebuah sistem koordinat berdimensi kurang dari n. Pada grafika komputer terdapat berbagai macam metode proyeksi untuk objek tiga dimensi, pada umumnya proyeksi digunakan untuk memindahkan objek yang berada pada bidang tiga dimensi kedalam bidang dua dimensi. Untuk memproyeksikan sebuah objek tiga dimensi ke sebuah bidang datar (planar) ada dua macam yaitu proyeksi paralel dan proyeksi perspective.


Pada proyeksi paralel dan perspective sudut pandang yang dihasilkannya masih sangat terbatas, terlebih pada hasil proyeksi paralel yang berada pada ruang dua dimensi. Walaupun hasil dari proyeksi perspective terlihat lebih nyata ternyata masih terdapat keterbatasan dalam melihat sudut pandang objek tiga dimensi tersebut, karena sudut pandangnya harus berada pada satu sumbu utama. Untuk mengatasi masalah sudut pandang tersebut kemudian dikenal proyeksi dengan nama synthetic camera. Proyeksi synthetic camera membutuhkan suatu sistem koordinat yang dinamakan koordinat uvn, bidang proyeksi dan mata.


Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas maka penulis bermaksud untuk membahas masalah proyeksi ini dengan judul “Implementasi Proyeksi Synthetic Camera Pada Objek Tiga Dimensi Menggunakan OpenGL”.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, masalah yang akan dibahas pada tugas akhir ini adalah:

a. Bagaimana mengimplementasikan synthetic camera ke dalam OpenGL sehingga dapat menjadi suatu aplikasi simulasi yang dapat digunakan untuk proyeksi objek tiga dimensi ?

b. Bagaimana sudut pandang yang dihasilkan dari suatu objek tiga dimensi yang telah diproyeksikan synthetic camera tersebut?

1.3 Maksud dan Tujuan 

Maksud dari penulisan skripsi ini adalah merancang dan mengimplementasikan suatu aplikasi yang dapat mensimulasikan proyeksi synthetic camera menggunakan OpenGL pada objek tiga dimensi.

Sedangkan tujuan dari penulisan skripsi ini adalah :

1. Mengetahui cara kerja proyeksi synthetic camera dalam memproyeksikan objek tiga dimensi.

2. Memberikan suatu gambaran hasil proyeksi synthetic camera dalam memproyeksikan suatu objek tiga dimensi, agar dapat dijadikan acuan untuk pembelajaran masalah komputer grafik.
1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penulisan skripsi ini berdasarkan uraian latar belakang diatas adalah: 

a. Inputan objek tiga dimensi berupa kubus, prisma segi empat, dan limas segi empat.

b. Inputan objek tiga dimensi berupa koordinat lokasi titik (vertex) 0, panjang rusuk, dan tinggi sesuai dengan kebutuhan masing-masing objek.

c. Input koordinat posisi mata harus lebih besar dari posisi obek tiga dimensi.

d. Proyeksi objek tiga dimensi yang digunakan yaitu synthetic camera.

e. Pembangunan program menggunakan OpenGL.

1.5 Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian yang digunakan pada penulisan skripsi ini yaitu:

1. Studi literatur

Studi literatur yaitu teknik pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, buku-buku referensi dan jurnal yang berkaitan dengan permasalahan.

2. Interview

Interview adalah teknik pencarian data kuantitatif dengan jelas melalui tanya jawab atau konsultasi langsung dengan pembimbing  dan pihak yang terlibat.
3. Perancangan dan Penerapan Perangkat Lunak

Metode pengembangan aplikasi yang dilakukan adalah dengan pendekatan metode waterfall yang dapat digambarkan seperti pada gambar I.1 berikut ini.
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Gambar  I.1 Diagram Waterfall

a. Analisis

Tahap ini digunakan untuk menjelaskan permasalahan yang ada dan menganalisa proses-proses yang akan dilakukan.

b. Perancangan
Langkah-langkah dalam tahap perancangan, meliputi: perancangan prosedural yang meliputi input data dan hasil produksi, struktur menu, perancangan antarmuka.

c. Implementasi

Setelah tahap pengumpulan data, analisis dan perancangan selesai dikerjakan, tahap selanjutnya adalah tahap implementasi dari hasil  pengembangan aplikasi.

d. Pengujian

Pada tahap ini akan dilakukan proses pengujian aplikasi, apakah berjalan sesuai dengan aturan atau tidak.

e. Operasi dan Perawatan

Tahap operasi dan perawatan terhadap aplikasi dilakukan setelah hasil pengujian sesuai dengan aturan.

1.6 Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan dalam suatu pembahasan maka sistematika penulisan tugas akhir ini dibagi menjadi beberapa bab yaitu:

BAB I     PENDAHULUAN


Menguraikan tentang latar belakang permasalahan, mencoba merumuskan inti permasalahan yang dihadapi, menentukan tujuan dan kegunaan penelitian, yang kemudian diikuti dengan pembatasan masalah, asumsi, serta sistematika penulisan.

BAB II.  LANDASAN TEORI

Membahas berbagai konsep dasar dan teori-teori yang berkaitan dengan topik penelitian yang dilakukan dan hal-hal yang berguna dalam proses analisis permasalahan.

BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang penyelesaian masalah proyeksi yang dibuat, analisis, serta perancangan aplikasi.

BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Bab ini berisikan implementasi dan pengujian dari hasil analisis dan perancangan dalam sebuah aplikasi disertai kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak.

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran–saran dari seluruh permasalahan diatas.
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