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BAB 1

PENDAHULUAN

Dewasa ini teknologi komputer dapat diandalkan untuk menjalankan berbagai rutinitas. Penggunaan komputer telah dikenal dari kalangan masyarakat umum, pelajar, dan  mahasiswa . Dan perkembangan dunia komputer tersebut meliputi berbagai bidang antara lain di bidang pendidikan, komunikasi, ekonomi dan lain sebagainya.

Pada perkembangan dunia komputer sekarang ini, khususnya di bidang multimedia penggunaan grafis 3 dimensi sudah sangat banyak sekali digunakan. Dalam dunia hiburan atau dunia media khususnya televisi, penggunaan aplikasi 3 dimensi sudah sangat sering kita lihat, aplikasi tersebut dapat berupa animasi untuk film kartun, iklan, video musik dan masih banyak lagi lainnya. 

Aplikasi 3 dimensi yang akan dibahas pada naskah ini yaitu aplikasi 3 dimensi objek sederhana dalam bentuk poligon dengan efek kamera. Dimana dengan menggunakan efek kamera tersebut kita dapat melihat objek tersebut dalam berbagai posisi sesuai dengan letak atau fokus kamera. 

1.1
Latar Belakang Masalah


Dengan melihat perkembangan multimedia saat ini khususnya dalam bidang aplikasi 3 dimensi, selain aplikasi tersebut dapat kita aplikasikan dalam bentuk animasi kita juga dapat mengaplikasikan aplikasi 3 dimensi tersebut dengan memvisualisasikan objek tiga dimensi di mana kita dapat menggambarkan objek tiga dimensi pada layar dua dimensi, sehingga teknik ini dapat digunakan untuk mensimulasikan objek nyata dalam komputer, untuk perancangan-perancangan, bahkan mensimulasikan objek atau suasana imajiner yang barangkali di dunia belum ada saat ini.

1.2    Maksud


 “Visualisasi Objek 3 Dimensi Dengan Efek Pergerakan Kamera” ini adalah rekayasa perangkat lunak yang membuat grafis 3 dimensi pada layar 2 dimensi dengan efek pergerakan kamera ke kanan, kiri, atas, dan bawah serta perbesaran dan perkecilan atau zoom out dan zoom in kamera.

1.3       Tujuan


Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat objek 3 dimensi pada kanvas 2 dimensi dengan efek pergerakan kamera ke kanan, kiri, atas, dan bawah serta  perbesaran dan perkecilan atau zoom out dan zoom in kamera dengan objek poligon berbentuk objek desain rumah dan furniture, serta agar aplikasi ini dapat diimplementasikan untuk digunakan untuk mensimulasikan objek nyata dalam komputer.
1.4    
Batasan Masalah

Dalam perkembangan aplikasi 3 dimensi saat ini, implementasi aplikasi tersebut dapat kita lihat dalam berbagai bentuk seperti animasi film kartun, film, iklan, dan lain-lain. Oleh karena itu perlu batasan masalah agar bahasan lebih terarah dan terfokus. Maka program yang dibuat ini hanya terbatas pada visualisasi objek 3 dimensi dalam bentuk rangka dan arsiran (solid) dengan objek berbentuk desain rumah dilekapi dengan denah dalam rumah dan furniture dengan menggunakan efek pergerakan kamera ke kanan, kiri, atas, dan bawah serta  perbesaran dan perkecilan atau zoom out dan zoom in kamera.Pergerakan kamera pada aplikasi ini masih terbatas pada gerak linier atau satu arah, belum pada gerak melingkar. Untuk pengurutan objek pada program ini masih dilakukan secara manual sesuai dengan logika pembuat dengan menggambarkan objek sesuai dengan nilai z yang paling jauh dari penglihatan mata, sehingga pengurutan objek belum dinamis. 
Objek 3 dimensi pada aplikasi ini belum sempurna karena belum adanya proses pencahayaan, bayangan (shadowing), dan belum adanya pemotongan gambar sehingga menimbulkan efek dualisme atau ketidakjelasan pada gambar. 
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