BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Komputer sering kali digunakan dalam mendesain program aplikasi karena dapat lebih memudahkan dan memiliki ketelitian yang lebih tinggi, dan bisa memodifikasi gambaran yang lebih kompleks. Tampilan pada layar komputer juga menjadi sangat penting untuk pengguna. Ketika tampilan gambar tampak semakin kompleks, maka gambar pun menjadi lebih sulit dibaca oleh komputer untuk ditampilkan pada layar monitor. Untuk menampilkan objek pada layar window disebut dengan windowing. Terkadang tampilan window pada layar monitor memiliki ukuran yang berbeda dan pengaturan yang diinginkanpun juga berbeda-beda, ada yang full size dengan layar monitor ada pula yang lebih kecil dari ukuran layar monitor. Untuk yang menginginkan tampilan window full-size pada layar monitor akan menemui kesulitan jika layar monitor yang digunakan masih berbentuk cembung. Jika tampilan window melebihi batas layar monitor maka diperlukan teknik yang digunakan untuk menampilkan tampilan window atau objek yang hanya berada pada layar monitor. Untuk memotong sebuah gambar atau objek dibutuhkan cara untuk mengetahui titik batas yang terpotong, masalah inilah yang melatarbelakangi terbentuknya kliping (clipping). Metode ini dibuat untuk memudahkan memperoleh titik-titik potong objek terhadap objek yang memotongnya. Metode kliping yang ada sekarang ini cukup banyak, dikarenakan perkembangannya searah dengan berkembangnya dunia grafik komputer.
Perbedaan cara kerja yang digunakan untuk menentukan titik potong antara objek dan area potong dari masing-masing metode menjadi latar belakang penulisan tugas akhir ini. Cara kerja yang berbeda, akan menghasilkan objek atau hasil yang berbeda pula serta waktu proses yang berbeda pula. Dalam penulisan ini akan diambil dua algoritma yang akan dianalisis, yaitu Algoritma Liang-Barsky dan Algoritma Sutherland-Hodgman sebagai algoritma pembanding. Algoritma Sutherland-Hodgman diambil sebagai algoritma pembanding Liang-Barsky, karena algoritma ini lebih dulu ditemukan dari algoritma Liang-Barsky. Dengan latar belakang diatas penulis memberi judul “PERBANDINGAN ALGORITMA LIANG-BARSKY DAN ALGORITMA SUTHERLAND-HODGMAN PADA KLIPING POLIGON DUA DIMENSI”.

1.2 Identifikasi Masalah
Untuk melakukan kliping banyak metode dan algoritma yang bisa dipakai, akan tetapi kinerja yang dihasilkan masing-masing algoritma akan berbeda-beda. Karena perbedaan ini, maka timbul masalah yang dapat dirumuskan sebagai berikut :

1. Cara kerja algoritma Liang-Barsky dan algoritma Sutherland-Hodgman dalam melakukan kliping poligon dua dimensi.

2. Perbedaan waktu proses yang digunakan untuk melakukan proses kliping poligon dua dimensi antara algoritma Liang-Barsky dan algoritma Sutherland-Hodgman.

3. Apakah kedua algoritma akan menghasilkan koordinat garis yang sama dari poligon apabila bagian garis dari poligon berada didalam window?

1.3 Batasan Masalah
Dari masalah yang ada, dalam penelitian ini penulis membatasi masalah tersebut hanya pada :

1. Klip window yang akan digunakan untuk melakukan pemotongan objek berbentuk rectangle window.

2. Pengujian tidak dilakukan pada poligon berbentuk lingkaran.

3. Pengujian hanya dilakukan pada satu buah poligon.

4. Perbandingan algoritma dilakukan pada kondisi poligon yang sama.

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

1. Mengetahui cara kerja algoritma Liang-Barsky dan algoritma Sutherland Hodgeman dalam melakukan kliping poligon dua dimensi.

2. Menganalisis waktu yang dibutuhkan untuk melakukan kliping poligon antara kedua algoritma.

3. Menganalisis koordinat garis dari poligon hasil proses kliping masing-masing algortima.

1.5      Metodologi Penelitian

1.5.1   Metode Penelitian

a. Studi Pustaka

Studi pustaka adalah suatu metode yang dilakukan dengan mengumpulkan data-data sumber atau data-data yang digunakan untuk penelitian yang diambil atau dikutip dari buku-buku. Data yang didapat tersebut dapat dibedakan menjadi dua bagian :

1. Data yang dijadikan sebagai objek dalam penelitian. Data ini berupa data mentah yang dijadikan sebagai objek penelitian.

2. Data yang dijadikan sebagai teori atau cara yang digunakan untuk melakukan eksperimen.

b. Eksperimen
Suatu metode yang melakukan pemberlakuan pada suatu atau kelompok data sebagai objek dalam melakukan penelitian. Biasanya metode ini dilakukan dengan berulang-ulang agar data hasil penelitian dapat diambil dengan cara pendekatan rata-rata. Cara ini dapat dilakukan dengan mengikuti suatu teori yang sudah ada atau bisa juga dilakukan dengan cara coba-coba.

1.5.2 Diagram Alir Penelitian
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Gambar 1.1 Diagram Alir Penelitian

1.5.3 Perangkat Pendukung Penelitian

1. Perangkat Keras

Adapun perangkat keras yang penulis gunakan antara lain :


Komputer :


Processor
  
: Intel Pentium III 800 Mhz


RAM

: 128 MB (Mega Byte)

VGA  Card
: ATI Radeon 64 MB


Hard Disk

: Maxtor 40 GB (Giga Byte)

CDROM

: Asus DVD 16X Max

USB

: Kingston 256 MB (Mega Byte)

Monitor

: Advance 14 “ ( Resolusi 1024x768 )

2. Perangkat Lunak

Sedangkan perangkat lunak yang digunakan dalam melakukan simulasi tersebut adalah Sistem Operasi Windows XP Proffesional serta menggunakan bahasan pemrograman Microsoft Visual Basic 6.0.

1.5.4 Waktu dan Tempat Penelitian

Kegiatan penyusunan skripsi ini dilakukan di Jurusan Teknik Informatika Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer Universitas Komputer Indonesia terhitung mulai Bulan Oktober 2005 sampai dengan Bulan Februari 2006.

1.5.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi dibagi dalam beberapa bab dengan pokok permasalahan. Sistematika secara umum adalah sebagai berikut :

BAB I. PENDAHULUAN

Menguraikan 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

Bab ini menjelaskan teori-teori yang mendukung dalam penulisan yang berhubungan dengan penelitian. Seperti : teori tentang window kliping, algoritma Liang-Barsky, algoritma Sutherland-Hodgeman.

BAB III. PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI

Menguraikan tentang perancangan sistem yang akan dibangun, mulai dari tampilan program (user interface), pengkodean hingga implementasi sistem yang dibangun.

BAB IV. PENGUJIAN DAN ANALISIS HASIL

Merupakan tahapan dimana sistem diberlakukan pengujian terhadap variabel penguji yaitu poligon dua dimensi, kemudian beberapa hasil yang didapat dari beberapa kali pengujian dilakukan analisis hasil hingga bisa ditarik kesimpulan.

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini memaparkan kesimpulan yang menyertakan hasil rangkuman yang diambil dari hasil pengujian serta saran yang membangun guna pengembangan mengenai window kliping poligon dua dimensi.
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