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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring pesatnya perkembangan pada ilmu komputer grafik. Hal ini dimungkinkannya untuk menemukan perangkat keras yang lebih canggih, teknik-teknik ataupun algoritma untuk menciptakan gambar yang lebih berkualitas pada layar komputer sehingga mampu memvisualisasikan objek-objek yang lebih realistis. Aplikasi grafika komputer adalah program komputer yang rancang untuk menghasilkan grafis atau repsentasi visual dari data kedalam bentuk gambar. Adapun ruang lingkup aplikasi grafika komputer mulai dari objek dua dimensi sampai objek tiga dimensi.


Objek tiga dimensi merupakan salah satu komponen yang memegang peranan penting sebagai bentuk informasi visual, karena dibentuk oleh sekumpulan titik yang mempunyai nilai kooordinat tertentu yang dihubungkan sehingga menjadi sebuah objek tiga dimensi. 

Ketika kartu grafik menjadi semakin canggih, maka kita dapat melakukan  pengolahan pencahayaan dan melakukan kalkulasi tambahan. Perhitungan bayangan dapat juga dilakukan pada perangkat keras spesifik yang di rancang untuk penjelmaan dan pencahayaan, sehingga menghasilkan gambar yang lebih nyata. Deskripsinya menggunakan bahasa, stukur data yang tepat, dan dapat berisi geometri, point tampilan, tekstur dan informasi cahaya. 

Salah satu teknik untuk menciptakan gambar yang lebih realistis adalah dengan  menciptakan bayangan pada suatu objek. Bayangan dapat didefinisikan sebagai daerah yang tertutup atau terhalang oleh suatu objek yang menghalangi sumber cahaya. Tetapi generasi bayangan relistis masih baru berkembang. Hal ini berkaitan dengan ketergantungannya pada peningkatan daya proses kartu kecepatan grafik. 

Oleh karena perkembangan grafik komputer yang menghasilkan pembangkitan shadow dengan software dan hardware sudah mampu menghasilkan gambar tiga dimensi (3D) maka pada tugas akhir ini penulis mengkaji mengenai “Implementasi teknik bayangan pada objek Tiga Dimensi dengan menggunakan Algoritma Z-Buffer” 

1.2 Perumusan masalah
Masalah – masalah yang melatarbelakangi dalam penulisan tugas akhir ini adalah:

a. Bagaimana menggunakan sumber cahaya untuk menciptakan bayangan.

b. Bagaimana mengimplementasikan bayangan pada suatu objek tiga dimensi sehingga menciptakan gambar yang lebih realistis.

c. Peranan Algoritma Z-Buffer dalam teknik bayangan (shadow).

1.3 Maksud dan Tujuan Penelitian
Berdasarkan permasalahan yang diteliti, maka  maksud dan tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah:

1. Menciptakan gambar atau objek yang lebih realistis.

2. Menciptakan bayangan dari objek berdasarkan letak sumber cahaya. 

3. Menerapkan Algoritma Z-Buffer dalam mengimplementasikan teknik shadow.

1.4 Batasan Masalah

Pada penulisan tugas akhir ini ruang lingkup kajian dibatasi hanya pada:
a. Algoritma yang akan digunakan untuk teknik bayangan adalah algoritma z-buffer, karena algoritma ini dapat memberikan informasi letak posisi suatu objek.
b. Teknik pencahayaannya berkaitan dengan shading model, dimana pencahayaannya dapat didefinisikan sifat-sifat yang harus dimiliki oleh sebuah objek tiga dimensi untuk proses rendering.
c. Objek tiga dimensi yang diambil berupa bidang datar, kubus, bola, kerucut dan donat.
d. Pembentukan bayangan tidak berdasarkan intensitas cahaya..
1.5 Metodologi Penelitian
1.5.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan penulis untuk penulisan tugas akhir ini adalah studi literatur. Penulis melakukan kajian pustaka yaitu mempelajari buku-buku referensi dan hasil penelitian sejenis sebelumnya yang pernah dilakukan orang lain. Tujuannya adalah untuk mendapatkan landasan teori mengenai masalah yang akan diteliti. Teori merupakan pijakan bagi peneliti untuk memahami persoalan yang diteliti dengan benar dan sesuai dengan kerangka berfikir ilmiah. 

1.5.2 Eksperimental



Metode penelitian merupakan cara-cara atau teknik dalam melakukan suatu penelitian. Dalam penulisan tugas akhir ini, penulis menggunakan metode penelitian eksperimental, yang berarti melakukan kegiatan percobaan untuk melihat hasil gambar tiga dimensi dan melakukan pengamatan dengan dilakukan simulasi dengan membuat program.

1.5.3 Metode Rekayasa Perangkat Lunak

Metode rekayasa perangkat lunak yang dilakukan oleh penulis untuk menyusun tugas akhir ini adalah metode Waterfall. Model ini memerlukan pendekatan yang sistematis dan sekuensial di dalam pengembangan sistem perangkat lunaknya, pengembangannya dimulai dari analisis dan definisi kebutuhan, perancangan sistem dan perangkat lunak, implementasi dan pengujian unit, integrasi dan pengujian sistem, operasi dan perawatan. Pada model ini terdapat aktifitas-aktifitas sebagai berikut : 
1. Rekayasa sistem. 

Karena perangkat lunak merupakan bagian dari sistem yang lebih besar maka pengembangannya dimulai dari pengumpulan semua kebutuhan elemen-elemen sistem. Hal ini menjadi sangat penting karena perangkat lunak akan berkomunikasi dengan perangkat keras, data, manusia, dan bahkan dengan perangkat lunak lainnya.

2. Analisis. 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan elemen-elemen di tingkat perangkat lunak. (requirement analysis). Dengan analisis, harus dapat ditentukan domain-domain data atau informasi, fungsi, proses, atau prosedur yang diperlukan beserta unjuk kerjanya. Hasil akhir dari tahap ini adalah spesifikasi kebutuhan perangkat lunak.

3. Perancangan. 

Pada tahap perancangan, kebutuhan-kebutuhan atau spesifikasi perangkat lunak, yang dihasilkan pada tahap analisis, ditransformasikan ke dalam bentuk arsitektur perangkat lunak yang memiliki karateristik mudah dimengerti dan tidak sulit untuk diimplementasikan.

4. Pemrograman.

Pada tahap ini dilakukan implementasi hasil rancangan ke dalam baris-baris kode program yang dapat dimengerti oleh mesin (komputer).

5. Pengujian.

Pada tahap ini pengujian dilakukan pada setiap modul. Jika setiap modul selesai diuji dan tidak bermasalah, modul-modul tersebut segera diintegrasikan dan dikompilasi hingga membentuk suatu perangkat lunak yang utuh.

6. Pengoperasian dan Pemeliharaan.

Tahap ini ditandai oleh penyerahan perangkat lunak kepada pemesanannya yang kemudian dioperasikan oleh pemiliknya. Dalam masa operasional sehari-hari, suatu perangkat lunak mungkin saja mengalami kesalahan atau kegagalan dalam menjalankan fungsi-fungsinya. Dengan demikian, kedua faktor ini menyebabkan perlunya perangkat lunak dipelihara dari waktu ke waktu. 



Gambar 1.1 Diagram alir Waterfall
1.5.4 Diagram Alir Penelitian
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            Gambar 1.2 Diagram Alir Penelitian
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan proposal penelitian ini disusun untuk memberikan gambaran umum penelitian yang dijalankan. Sistematika penulisan proposal penelitian ini adalah sebagai berikut:


BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang latar belakang permasalahan, rumuskan masalah, maksud dan tujuan, batasan masalah,metode penelitian,serta sistematika penulisan.


BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan secara umum teori-teori yang mendukung, seperti penjelasan teknik shadow dan algoritma Z-Buffer, pencahayaan, grafika komputer.


BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini akan membahas mengenai Algoritma teknik shadow yang digunakan yaitu Algoritma Z-Buffer dan perancangan aplikasinya.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini akan menjelaskan tentang Implementasi Algoritma Z-Buffer,serta menjelaskan pengujian dari aplikasi yang telah dibuat.


BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dari permasalahan yang dibahas dan saran yang membangun untuk program implementasi teknik shadow yang dibuat.
Rekayasa sistem





Operasi & Pemeliharaan





Pengujian





Perancangan





Pemrograman





Analisis





























tidak





tidak





Ya





Mulai





Tema, Perumusan Masalah dan Tujuan





Pemilihan Data





Mencukupi ?





Berhasil ?





Analisa dan Perancangan





Implementasi dan Pengujian





Analisis





Selesai





Pengumpulan data


Pengumpulan data





Kesimpulan








1
PAGE  

