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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Game merupakan kata yang tidak asing lagi bagi para pengguna Personal Computer (PC). Komputer yang pada awalnya hanya dipakai sebagai mesin penghitung dan mesin pengetik, kini dengan adanya game maka kegunaannya semakin bervariasi  menjadi sebagai mesin penghibur juga.  

Sebuah trend baru tengah memasuki dunia video game dengan kecepatan yang luar biasa. Trend ini membuat game semakin realistis, semakin meyakinkan , dan pada sebagian kasus, semakin menyenangkan. Besar persentase game – game yang baru menggunakan trend ini. Trend baru ini, tentu saja, adalah penggunaan tiga dimensi (3D). Dari model karakter sampai dengan dunia game virtual telah menggunakan teknologi tiga dimensi. 

Salah satu bagian penting dari game tiga dimensi adalah model tiga dimensi (3d model) yang merupakan objek tiga dimensi yang banyak digunakan di dalam mempresentasikan sesuatu pada dunia game tiga dimensi. Pada umumnya, model tiga dimensi digunakan untuk menampilkan sesuatu seperti benda didalam bangunan, kendaraan, senjata, karakter dan lainnya. Karakter didalam game tiga dimensi sudah seharusnya mempunyai gerakan – gerakan yang dapat membuatnya terlihat lebih menarik dan realistis, seperti berjalan, berlari, melompat, merangkak dan gerakan lainnya dan tidak dalam keadaan statis atau diam. Karakter didalam game tiga dimensi terbentuk dari kumpulan mesh atau

poligon dan kumpulan bones , dan untuk menciptakan karakter yang bervariasi, maka dibutuhkan aplikasi lain untuk mengerjakannya, seperti 3dsmax, Maya, Ligthwave, Softimage, Milkshape3d yang merupakan aplikasi modeling. Dari aplikasi tadi karakter yang  telah diciptakan selanjutnya akan di export pada game engine. 

Skeletal animation adalah sebuah teknik didalam computer animation, umumnya animasi pada karakter, dimana karakter direpresentasikan dalam dua bagian : sebuah permukaan yang digunakan untuk menampilkan karakter (disebut skin) dan sekumpulan bones yang digunakan untuk menggerakan karakter (disebut skeleton).  
1.2 Identifikasi Masalah

Masalah yang terjadi adalah bagaimana teknik skeletal animation diterapkan pada karakter game tiga dimensi, sehingga karakter tersebut dapat memiliki gerakan – gerakan yang umumnya terdapat pada suatu aplikasi game tiga dimensi. Pada tugas akhir ini akan dibangun aplikasi perangkat lunak untuk menganalisa teknik skeletal animation. 
1.3 Batasan Masalah

Untuk membatasi masalah agar tidak melebar terlalu jauh, maka pada tugas akhir ini pembahasannya akan dibatasi dan diarahkan sebagai berikut :
1. Teori dasar dari tiga dimensi akan dibahas.

2. Karakter tiga dimensi berupa format model tiga dimensi yang akan di animasikan akan dibahas.  Teknik skeletal animation yang akan dibahas hanya terbatas pada rotasi joint saja.
3. Terbatas hanya pada format model game tiga dimensi saja.
4. Teknik lain seperti inverse kinematik, vertex blending , dan bones blending tidak akan dibahas.
5. Pembuatan program aplikasi akan menggunakan Borland Delphi 7.
1.4 Maksud dan Tujuan 

Adapun maksud dari penulisan Skripsi ini adalah untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan pada Program Strata 1 Jurusan Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Komputer Indonesia

Terdapat beberapa tujuan dari penggunaan teknik skeletal animation ini, diantaranya adalah :
1. Untuk mengimplementasikan teknik skeletal animation pada karakter game tiga dimensi

2. Dengan menggunakan teknik skeletal animation kita dapat menggunakan pemakaian memori yang lebih sedikit dari pada menggunakan teknik lainnya.
3. Gerakan karakter yang menggunakan teknik skeletal animation ini akan jauh lebih halus dan mendekati realistis.

1.5 Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penyusunan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

1. Studi Pustaka

Langkah ini bertujuan untuk memepelajari teori dasar tentang teori tiga dimensi , model tiga dimensi, serta skeletal animation dan beberapa literatur penunjang tentang penulisan tugas akhir ini. Disamping buku – buku studi pustaka juga dilakukan dengan mencari literature pendukung yang ada di internet dan informasi lain yang belum dibukukan. Studi ini bersifat teoritis dan akan menjadi acuan dalam proses pembangunan aplikasi. 
2. Perancangan perangkat lunak
Tahap ini membahas dan menguraikan proses perancangan sistem aplikasi yang akan dilakukan berdasarkan analisis yang telah dibuat dan dijelaskan.
3. Implementasi

Mengimplementasikan perancangan perangkat lunak untuk menganalisa penggunaan teknik skeletal animation yang dilakukan pada model tiga dimensi, dimana model yang di gunakan adalah karakter game tiga dimensi. Pengkodean dilakukan dengan menggunakan Borland Delphi 7.

4. Uji coba dan Evaluasi
Merupakan tahap pengujian terhadap bahan tugas akhir, guna mengetahui kemungkinan kesalahan yang terjadi sehingga akhirnya akan dilakukan perbaikan agar mendapatkan hasil yang diinginkan.
1.6 Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan dalam pembahasannya, penulisan skripsi ini akan didasarkan pada sistematika sebagai berikut :
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Menjelaskan latar belakang dilakukannya penelitian ini, berbagai masalah yang akan dikembangkan, pembatasan terhadap permasalahan yang timbul, tujuan yang diharapkan dari penelitian ini, metode pemecahan masalah dan sistematika pembahasan..

BAB II 
LANDASAN TEORI
Memuat berbagi teori yang mendukung terlaksananya penelitian ini, antara lain tentang teori tiga dimensi, model tiga dimensi, dan teknik animasi pada karakter game tiga dimensi yaitu skeletal animation dan keyframe animation.
BAB   III 
ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini berisikan analisa dan perancangan sistem perangkat lunak yang akan dibangun. Analisa sistem membahas analisa kebutuhan sistem dan analisa fasilitas sistem yang dibangun.
BAB   IV 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Berisikan implementasi sistem perangkat lunak yang dibangun, serta analisa dari perangkat lunak yang dibuat dalam melakukan teknik skeletal animation pada karakter game tiga dimensi.

BAB   V 
KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini merupakan bab terakhir dari laporan kegiatan tugas akhir yang berisi kesimpulan dari keseluruhan laporan yang telah dibuat dan juga saran – saran yang terdapat selama proses kegiatan tugas akhir ini.
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