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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Grafika komputer sebagai suatu disiplin ilmu merupakan salah satu cabang dari ilmu komputer. Perkembangan serta pemanfaatan grafika komputer belakangan ini semakin pesat, seiring dengan semakin banyaknya ditemukan teknologi-teknologi baru untuk menanggulangi segala kekurangan yang terdapat pada teknologi sebelumnya.
Hal yang sangat berkaitan erat dengan grafika komputer adalah pemodelan atau penggambaran objek baik dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi. Penggambaran atau pemodelan ini banyak diaplikasikan atau dilakukan oleh orang-orang yang berkecimpung di bidang desain, seni maupun yang berhubungan dengan simulasi terhadap suatu objek. Seperti misalnya arsitek, game developer, dan lain-lainnya.
Penggambaran atau pemodelan objek dalam bentuk tiga dimensi lebih disukai dibandingkan dalam bentuk dua dimensi. Karena objek yang digambar dalam bentuk tiga dimensi lebih berkesan realistik dan lebih detail, sehingga maksud dan tujuan yang ingin disampaikan oleh pembuat atau penggambar objek tersebut dapat lebih dipahami bagi yang melihatnya, disamping tampilannya yang lebih menarik.
Objek tiga dimensi yang digambar pada komputer memerlukan spesifikasi komputer yang cukup tinggi. Semakin bagus kualitas komputer yang digunakan

untuk menggambar objek tiga dimensi, maka hasil dari gambar tiga dimensi tersebut dapat dimaksimalkan kualitasnya. Sehingga, bagaimanapun juga seorang penggambar objek tiga dimensi dituntut untuk memiliki perangkat komputer yang termasuk ke dalam kategori menengah ke atas. Tentunya ini sangat membebani para pembuat gambar tiga dimensi.

Berdasarkan pada hal tersebut, maka penyusun mengambil topik tentang “Efisiensi Penggambaran Objek 3 Dimensi Menggunakan Teknik Billboard 2 Dimensi”.

1.2 Identifikasi Masalah

Kualitas penggambaran suatu objek tiga dimensi berkaitan erat dengan kemampuan perangkat komputer yang digunakan sebagai media penggambaran. Hal ini terjadi karena tingkat penggambaran objek tiga dimensi memiliki tingkat kerumitan tersendiri dan sangat berkaitan erat dengan hitungan matematika.

Masalah yang penulis kemukakan berkaitan dengan penggambaran objek tiga dimensi adalah:

1. Gambar tiga dimensi memerlukan penggunaan memori lebih banyak dibandingkan gambar dua dimensi. Hal ini disebabkan gambar tiga dimensi memiliki panjang, lebar, dan kedalaman. Sedangkan gambar dua dimensi hanya memiliki luas.

2. Perangkat komputer yang bagus sangat diperlukan, apalagi jika penggambaran objek tiga dimensi terdiri lebih dari satu gambar dalam satu layar tampilan. Spesifikasi minimal dari komputer yang diperlukan yaitu memakai memori DDR 256 MB, kartu grafik GeForce2 MX400 64MB atau yang setara, serta prosessor Intel Pentium 4 1,8 GHz atau yang setara. Hal ini sangat membebani para pembuat gambar tiga dimensi terutama dari segi biaya.

3. Diperlukan suatu metode atau teknik untuk memanipulasi gambar tiga dimensi agar tidak memerlukan penggunaan memori yang besar, terutama jika penggambaran objeknya lebih dari satu buah gambar tiga dimensi.

1.3 Batasan Masalah

Agar masalah yang diteliti tidak keluar dan menyimpang maka diperlukan adanya suatu batasan masalah. Dalam pembahasan Skripsi ini, penyusun membatasi masalah yaitu mengenai program simulasi pemodelan objek dua dimensi sebagai pengganti objek tiga dimensi. Dimana yang dibahas pada skripsi hanya berkisar pada pengekstraksian matrix MODELVIEW OpenGL dan penggunaanya pada penentuan arah pada billboard, atau yang lebih dikenal dengan billboard matrix.

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.

Adapun tujuannya adalah:

1. Mengimplementasikan teknik billboard ke dalam suatu program simulasi.

2. Melakukan efisiensi penggambaran objek 3 dimensi guna mencegah adanya bottleneck yang membebani proses kerja CPU pada Game 3 dimensi.

1.5 Metodologi Penelitian

Adapun metodologi yang digunakan untuk memperoleh data yang mendukung penyelesaian penulisan skripsi ini antara lain:

1. Studi Literatur, yaitu membaca buku-buku sumber, jurnal, dan browsing Internet untuk mencari referensi tambahan mengenai teknik billboard.

2. Pembuatan dan uji coba program simulasi dengan menggunakan Visual C++.

Gambar 1.1 menunjukkan diagram alir dari penelitian yang dilakukan.


Gambar 1.1 Diagram Alir Penelitian

1.6 Sistematika Penulisan

Untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai penyusunan Skripsi ini, maka ditetapkan sistematika penulisan sebagai berikut:
BAB I

PENDAHULUAN


Berisi tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metodologi penelitian serta sistematika penulisan Skripsi.

BAB II
LANDASAN TEORI

Pada bab ini dijelaskan beberapa teori yang mendasari pemecahan masalah dan teori-teori yang berkaitan langsung dengan pemecahan masalah serta pembahasannya yang diperoleh dari buku-buku referensi dan catatan lainnya yang dikembangkan.
BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini membahas tentang analisa dan perancangan sistem simulasi yang akan dibangun. Analisa sistem membahas tentang analisa kebutuhan sistem.
BAB IV
IMPLEMENTASI SISTEM

Berisi implementasi dan analisa dari penulis tentang sistem yang dibangun.

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan yang dapat diambil dari tugas akhir ini dan saran-saran untuk pengembangan dan perbaikan selanjutnya.
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