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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perangkat komputer biasa dijadikan sarana bantu bagi manusia dalam kehidupan sehari-hari yang dapat menyelesaikan beberapa persoalan. Komputer yang pada awalnya hanya digunakan sebagai mesin tik, kini komputer telah berkembang sebagai alat kontrol atau pengendali di berbagai tempat. Di dalam dunia pendidikan komputer juga sering digunakan, seperti halnya dalam pengetikan tugas akhir.

Dengan metode pengolahan citra, komputer saat ini dapat mengenali informasi dari sebuah citra atau gambar setelah melalui proses citra dengan jalan memanipulasinya menjadi data gambar untuk mendapatkan informasi yang diinginkan.

Dalam era globalisasi sekarang ini, masyarakat dituntut untuk dapat lebih maju dan dapat mengikuti perkembangan teknologi yang semakin canggih. Maka dibutuhkan sumber daya manusia yang profesional dan alat yang canggih di bidang teknologi informasi yang nantinya disiapkan dikehidupan nyata. Karena persoalan luas dan rumit  sehingga persoalan kompleks dapat dipecahkan  dan diprogramkan dengan lebih mudah. Oleh karena itu hendaknya persoalan dianalisis dan diformulasikan. 
Sebagai contoh dalam simulasi akan menimbulkan suatu persoalan yang tidak pasti dikarenakan perlu diperhatikan bahwa untuk masa yang akan datang suatu

metode tidak akan banyak berperan lagi karena dianggap tidak memadai lagi untuk digunakan dalam perencanaan metode tersebut tidak dapat digunakan untuk menentukan beberapa variabel didalam modelnya sendiri sehingga  kekurangannya tersebut dapat diatasi oleh metode lain, walaupun perhitungannya tidak banyak menolong. Jadi pendekatan yang digunakan untuk memecahkan berbagai masalah yang mengandung ketidakpastian dan kemungkinan jangka panjang yang tidak diperhitungkan dengan seksama adalah dengan simulasi.  Dengan adanya simulasi geografis maka informasi yang dihasilkan oleh komputer dari simulasi tersebut berupa citra atau gambar. Dengan metode pengolahan citra, komputer saat ini dapat mengenali informasi dari sebuah citra atau gambar setelah melalui proses citra dengan jalan memanipulasinya menjadi data gambar untuk mendapatkan informasi yang diinginkan.
Dengan memanfaatkan berbagai teori seperti pengolahan citra, penulis akan mencoba mengaplikasikan sebuah metode terhadap citra sehingga dapat dikenali dengan baik oleh komputer dengan membatasi hanya pada citra yang mempresentasikan geografis permukaan tanah 3D menggunakan derajat keabuan citra 2D dengan algoritma Bruteforce. 
1.2 Rumusan Masalah

Simulasi geografis permukaan tanah 3D / landscape menggunakan derajat keabuan citra 2D pada penulisan skripsi ini menggunakan algoritma bruteforce. Dimana geografis permukaan tanah  merupakan suatu citra yang mendasar dari elemen – elemen citra tersebut. Elemen citra yang dimaksud adalah sebagai berikut : a. Kecerahan.


  b. Kontras.

  c. Kontur.


  d. Warna.


  e. Bentuk.


  f. Tekstur.     
Sehingga pengolahan citra / informasi yang terdapat pada suatu gambar / objek untuk keperluan pengenalan objek secara otomatis oleh suatu mesin serta mengenali suatu objek dengan cara “Mengekstraksi” informasi penting yang terdapat dalam suatu citra. 
1.3  Tujuan 

Adapun tujuan penulisan skripsi ini adalah :

1. Untuk memecahkan berbagai masalah yang mengandung ketidakpastian dan kemungkinan jangka panjang yang tidak dapat diperhitungkan.

2. Untuk proses pembelajaran bagi penulis khususnya dan umumnya bagi orang lain tentang geografis permukaan tanah 3D.

3. Untuk menguraikan persoalan – persoalan dalam kehidupan nyata yang penuh dengan ketidakpastian dengan atau menggunakan metode tertentu dan lebih ditekankan pada pemakaian komputer untuk mendapatkan solusinya.
4. Mengimplementasi algoritma Bruteforce ke dalam suatu program simulasi.

1.4  Batasan Masalah

Dalam pembuatan simulasi geografis permukaan tanah 3D menggunakan derajat keabuan 2D dengan algoritma bruteforce ditentukan batasan masalah sebagai berikut :

1. Mengenai simulasi dari geografis permukaan tanah 3D yang dibangun.
2. Simulasi hanya mencakup tentang algoritma Bruteforce saja.

3.  Penulis hanya membahas tentang langkah pembangkitan Heightmap dikarenakan terbatasnya spesifikasi komputer.
4. Program simulasi yang dibangun hanya dapat memasukan satu buah objek saja.

5. Penulis hanya membatasi pada pemrosesan tekstur dan terrain.

1.5  Metodologi

Penelusuran teknik yang dibangun untuk mengatasi masalah ini dilakukan dengan studi kepustakaan yaitu mengumpulkan literature bacaan atau teori yang bias berupa jurnal, textbook, artikel yang berhubungan dengan permasalahan yang diambil dan melakukan  simulasi menggunakan algoritma Bruteforce dengan membuat program. Sehingga data yang diinginkan lebih tepat dan akurat.  Berikut ini merupakan diagram alir dari tahapan analisis dan penelitian : 


[image: image1]
Gbr 1.1 Diagram Alir Penelitian
1.6  Sistematika Penulisan

Adapun Sistematika Penulisan dari susunan tugas akhir/skripsi adalah sebagai berikut : 
	BAB I

BAB II

BAB III

BAB IV

BAB V
	Pendahuluan

Menjelaskan latar belakang, rumusan masalah, maksud dan tujuan, batasan masalah, metode penelitian dan sistem penulisan.

Landasan Teori

Menjelaskan teori dasar pengolahan citra,algoritma Bruteforce dan grafika komputer,OpenGL  menjelaskan tentang derajat keabuan citra, menjelaskan teori simulasi dan menjelaskan langkah – langkah tentang simulasi program.   

Perancangan Sistem

Menjelaskan bagaimana proses simulasi algoritma bruteforce.Pada proses ini meliputi tahap pemodelan hingga realisasi dan implementasi program tersebut.

Analisis Studi dan Implementasi

Berisi penganalisaan dari penulis tentang hasil implementasi yang sesuai dengan parameter yang telah ditentukan.

Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan hasil analisis sehingga dapat diketahui kelebihan dan kekurangan dari perangkat lunak yang dibuat dan saran-saran untuk pengembangan selanjutnya.
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