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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Dewasa ini teknologi grafika komputer semakin banyak digunakan di berbagai bidang terutama untuk pembuatan film animasi, pembuatan game dan iklan, sehingga kebutuhan akan teknologi grafika komputer yang mampu menghasilkan gambar-gambar 3D realistis sangat diperlukan untuk memenuhi kebutuhan user dalam bidang grafika.

Dalam membangun gambar 3D yang bisa mendekati keadaan sebenarnya ada beberapa hal yang harus diperhatikan yaitu efek pemantulan cahaya, efek pencahayaan, pendeskripsian intensitas warna  dan bayangan serta metode yang mampu menghasilkan gambar yang baik. Dari sekian banyak metode yang digunakan dalam menghasilkan gambar 3D yang baik adalah metode Ray Tracing,  

Metode Ray Tracing adalah suatu metode merender gambar dengan cara menelusuri sinar yang mengenai obyek. Jika sinar yang ditelusuri tersebut mengenai suatu obyek maka diperhitungkan intensitas warna obyek tersebut. Dalam Metode Ray Tracing permasalahan efek pemantulan, bayangan dan penddeskripsian warna dapat dilakukan dalam satu proses.
Dalam tugas akhir ini penulis mencoba membuat perangkat lunak yang diharapkan mampu menghasilkan gambar 3D yang senyata mungkin dengan memodelkan benda mengkilap, sehingga diharapkan efek pemantulan, efek pencahayaan, bayangan dan pendekpripsian warna pada objek dapat divisualisasikan. 

1.2 Identifikasi Masalah


Berdasarkan latar belakang diatas maka masalah dapat diidentifikasikan yaitu bagaimana memvisualisasikan efek pemantulan, pencahayaan, bayangan dan pendeskripsian intensitas warna pada objek yang terjadi dalam pemodelan benda mengkilap. 

1.3 Maksud Dan Tujuan

Maksud dari penyelesaian tugas akhir ini adalah membuat perangkat lunak dengan memodelkan benda mengkilap yang diharapkan dapat menghasilkan gambar 3D yang senyata mungkin.

Tujuan dari penyelesaian tugas akhir ini adalah mencari efek pemantulan pencahayaan, bayangan dan pendeskripsian intensitas warna dalam pemodelan benda mengkilap dengan metode Ray Tracing.

1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam pembuatan perangkat lunak ini sebagai berikut :

1. Metode yang digunakan adalah metode Ray Tracing
2. Benda mengkilap serta bidang datar tidak bertekstur atau tidak berpola
3. Benda yang dimodelkan berbentuk bola.  

4. Posisi, radius, intensitas warna, efek refleksi, efek diffuse dari bola,  bidang datar serta lampu ditentukan user.

5. Sudut pandang mata sejajar dengan bidang datar.

6. Aplikasi dirancang dengan menggunakan bahasa pemograman Microsoft Visual C++ 6.0.
1.5 Metodologi Penelitian

Dalam Tugas Akhir ini, metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut :

1. Metode Pengumpulan Data

Langkah-langkah untuk mengumpulkan data adalah sebagai berikut :

a. Mempelajari buku-buku teori yang relefan dengan materi yang sedang dibahas. 

b. Mencari referensi di internet, perpustakaan serta melakukan download file-file yang diperlukan.

c. Konsultasi dengan dosen pembimbing berkaitan dengan tema yang dikaji

2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat lunak yang dilakukan adalah dengan pendekatan metode waterfall yang dapat digambarkan seperti berikut ini.
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Gambar 1.1 Diagram Waterfall

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini tersusun atas bagian-bagian sebagai berikut:

BAB I
 PENDAHULUAN

Bab pendahuluan ini berisi hal-hal tentang latar belakang masalah, rumusan masalah yang dihadapi, maksud dan tujuan, batasan masalah yang akan dikaji, metodologi penelitian, serta penjelasan sistematika penulisan tugas akhir.

BAB II
 LANDASAN TEORI


Landasan teori berisi segala hal yang berkaitan dengan masalah yang dihadapi, yang diharapkan dapat digunakan sebagai acuan atau dasar untuk melaksanakan tugas. 

BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM


Perancangan perangkat lunak yang akan dihasilkan implementasinya menggunakan metode yang dipilih.

BAB IV IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK


Menganalisa hasil perancangan dan implementasi dari perangkat lunak yang dihasilkan.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN


Bab penutup berisi kesimpulan  dan saran yang diperoleh dalam tugas akhir dan arah pengembangan lebih lanjut.
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