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BAB 1
PENDAHULUAN

Teknologi komputer mampu menagani suatu gambar atau grafik, hal ini merupakan salah satu alternatif yang dipilih untuk menyajikan suatu masalah. Dengan kemampuannya memanipulasi data, komputer dapat menghasilkan suatu informasi berharga dari analisis yang diprogramkan padanya. Suatu grafik biasanya menggantikan sejumlah besar angka-angka. Dan memberikan pembaca suatu pola dan karakteristik yang relevan dalam waktu singkat dengan kemampuan komputer untuk mengekspresikan datanya dalam bentuk gambar dapat meningkatkan kemampuan dalam menyediakan informasi bagi penggunanya.

Komputer sebagai penyaji informasi atau data. Informasi tersebut bisa berupa angka atau huruf, dalam hal grafik komputer informasi yang tersaji adalah grafik.
1.1 Latar Belakang Masalah

Gambar merupakan suatu citra grafis yang dapat diaplikasikan maupun digunakan. Seiring dengan perkembangan komputer pada saat ini maka pengelolaan terhadap gambar semakin beragam dalam grafika komputer suatu gambar seringkali harus diubah dimana pengubahan ini dapat berbeda sesuai dengan kebutuhan masing – masing  pekerjaan. Misalnya seorang arsitek dapat melihat bangunan dengan sudut yang berbeda, atau seorang animator dapat mengubah posisi dari karakter agar mendapatkan gambar yang diinginkan.

Transformasi gambar merupakan suatu proses dimana suatu gambar dikenai sebagai suatu proses transformasi. Pada dasarnya proses transformasi ini terdiri dari beberapa proses, yaitu pemutaran, penskalaan, dan pergeseran. Contohnya adalah “PENGEMBANGAN PROGRAM TRANSFORMASI GRAFIK TIGA DIMENSI OBYEK KUBUS DENGAN OPENGL”.
1.2 Rumusan Masalah

Suatu gambar dituntut mempunyai sifat yang fleksibel sehingga dapat digunakan untuk sebagai cara keperluan tersebut dapat berbeda sesuai dengan jenis pekerjaannya. Dalam kenyataannya seringkali satu citra harus diubah berulangkali agar mendapatkan hasil yang diinginkan. Mengubah gambar secara awal akan jauh lebih menyulitkan. Selain menghabiskan biaya juga waktu bagi yang mengerjakannya sehingga menjadikan pekerjaan tersebut tidak efisien. Untuk mengatasi hal itulah diperlukan adanya suatu proses yang disebut transformasi.

Transformasi memungkinkan untuk mengubah secara seragam seluruh gambar, dimana lebih mudah untuk mengubah porsi kecil dari gambar dari pada menciptakan gambar baru secara keseluruhan. Selama ini transformasi yang umum digunakan dalam grafika komputer adalah transformasi affine. Hal ini dikarenakan transformasi affine memiliki representasi matriks yang sederhana.

Masalahnya adalah apakah transformasi affine dapat diterapkan pada gambar 3-D. Dan akan terjadi perubahan atau tidak apabila suatu gambar yang diambil dari gambar 3-D dikenakan proses transformasi serta penerapan dari proses transformasi affine tersebut dilakukan. 
1.3 Maksud Penulisan

Maksud dari penulisan skripsi ini adalah :
1. Untuk mengetahui letak perubahan suatu obyek jika dikenai transformasi.
2. Untuk mengetahui cara melakukan pembuatan obyek tiga dimensi dengan menggunakan OpenGL.

1.4 Tujuan Penulisan

Tujuan penulisan skripsi ini adalah untuk memenuhi beberapa hal :

1. Untuk menghasilkan program (membuat program) yang mampu mentransformasikan gambar dalam grafik 3-D.

2. Sebagai pengembangan dari aplikasi yang ada, dengan penambahan pengembangan pada pewarnaan obyek.
1.5 Batasan Masalah

Dalam pembuatan skripsi ini penulis membatasi permasalahan pada :

1. Transformasi yang akan dilakukan adalah pemutaran, penskalaan, dan penggeseran.

2. Transformasi yang dilakukan merupakan transformasi gambar 3-D, yang berupa kubus.

3. Program dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman Borland Delphi 7.0, OpenGL dan menggunakan sistem operasi Windows.
1.6 Sistematika Penulisan

BAB I
Pendahuluan

Bab ini menjelaskan secara singkat mengenai isi dari skripsi yang berisikan latar belakang masalah, maksud, tujuan, batasan masalah dan sistematika penulisan.

BAB II
Landasan Teori

Bab ini menjelaskan teori-teori yang mendukung tentang grafik 3-D, teknik pembuatan program transformasi gambar 3-D dan pengertian program.
BAB III  Analisis dan Perancangan Sistem

 Bab ini menguraikan secara terperinci mengenai logika, konsep pemikiran, obyek-obyek yang digunakan untuk merancang proses program serta rancangan antar muka grafis pada pembuatan program.

BAB IV  Implementasi dan Pembahasan 
Bab ini berisikan tentang implementasi, pengujian dan operasional program yang meliputi percobaan program dengan menggunakan data contoh.

BAB V  Kesimpulan dan Saran

Bab yang berisikan kesimpulan setelah mengamati hasil uji coba program dan saran untuk pengembangan program lebih lanjut.

Daftar Pustaka.
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