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ABSTRAK

Teknologt homputer sezat mi sedang berkembang dengan
sangat pesat Komputer yang dahulu fungsinya hanya untuh
perhitungan eriumeathke, kint sudeh mampu melakukan
fungsi-fungst lmn yang kempleks dan sulit dilzhukan oleh
manusia. Selah setu fungs: tersebut adalzh kemampuan
untuk melzkukan pemodelan figa dimensi. KEemampuan mi
nmtembawa perubahan besar pade berbaga seltor kelidupan
manusiz. Hal i terbuka dengan dipecahkannya berbagat
masalah di banyak bidang heprofesian ahibat dan  edanya
kemampuan iniy, seperi  pade bidang  hedokieran,
perminy akan, ateu arstekiur. Setring dengan berkembangnya
zoman, maka semakin bertambah pule kecepaton suatu
kemputer untuk memproses deta. Akibainya, pemodelan tga
dimenst juga menjadi semakin rumit karena adanya tuntutan
untuk membuct model tige dimensi yang pada ewalmya
sederhena dan tdak nyata menjadi semakin rinet dan
mendehaty kenyateen. Dapat dibgyanghan betapa banyakmya
deta yang harus diproses komputer ke mmgin dihasilkan
suaiy model tiga dimensi yang seperti wu. Oleh harenany e,
dibutuhkan suatu tehnik pengelolaan data untuk menangant
hal tersebut Selah satw teknik pengelolaon data i adalzh

dengan Scene Graph. Teknik ini memungkinkan kemputer
untuk menghasilhan suatu model iga dimensiyang rimei dan

miendehati  kenyatzen dengan  pengelolzan date yang
sederhana

Kata Eunci—scene graph, graf pehen, struktur data.

I. PENDAHULUAN

Kemampuan komputer untuk melakukan pemodelan
tiga dimens dan suatu objek telah menjadi swatu
terobosan baru di dalam kehidupan manusia. Bamyak
sekali bidang keprofesian yang mengalami kemajuan
karena adanya kemampuan im. Sebaga contch adalah
bidang kedokteran Heberapa masalah penpobatan dalam
bidang kedokteran telah berhasil dipecahkan dengan
pemodelan figa dimensi. Salah satunya adalah masalah
dalam pengobatan penyakit antme jantung  Penyakat
aritme jantung 1 adalah suatu kelainan janfung di mana
jantung berdetalk secara tidak terabwr. Fakta mengungkap
balhwa dari 1.000 orang terdapat 5 penderita aritme
jantung. Penyakit i dalndu tidak bisa disembubkan
gsecara total karena tidak adanya alat yang mampu
mendeteks bagan jantung mana yang memyebabkan
jantung berdetak tdek berahwan Namun dengsn suatu

Makalah IF209]1 Struktur Digknt —S3em. I Talhun 2010/2011

teknik pemodelan tige dimens yang disebut mapping
{pemetasa) rongga jantung, maka dapat dihasilkan suatu
model tiga dimens dan strukbur janfung tersebut secara
real-time sepert pada Gambar 1 di bawah 1.

Gambar 1. Mapping 3D Rongga Jantung

Fada model tiga dimensi yang dihaslkan dan tekmk
pemetaan i, juga disertakan secara sistemabs konduksi
listnk jantung yveang pada gambar di atas ditumjuklan
dengan gambar bulatan kecil Konduks listik janfung
inilah yang akan digunakan untuk mendeteks bagian
mana pada jantung yang menyebabkan jantung berdetak
fidak Dengan begitu, pengobatan
penyakit aritme jantung 1m pun terpecahkan Masih
banyak bidang lain yang menggunakan pemodelan tiga
dimensi untul memecahkan berbaga masalah yang ada,
seperti bidang arsitektur ateu perminyakan

Kemampuan komputer dalam memproses data yang

teratur. massalah

terus bertambah sewring dengan berkembangnya zaman
dan tuntutan-funtutan dan berbaga: bidang keprofesian
vang mengnginkan suatu visualisast hga dimensi yang
lebih rinel akhirnys memaksa para programmer unhuk
terus berusaha apar dapat memaksimalkan kemampuan
komputer yeng ada. Hasil dan ussha tersebut adalah



dapat divisualisaskannys suatu model tiga dimensi yang
sangat rinci bahkan menyerupal model sebenarnya Model
jenis 1m  sering digunakan dalam bidang arsstektur
terutama untuk memwvisualisasikan suatu banpunan secara
tiga dimensi. Model jems 1m juga sering divisualisasikan
dalam skala besar, terutama pada pembuatan next-gen
video game dan beberapa film begar. Gambar 2 di bawah
i adalah contoh dan penerapan model dengan hngkat
kerincian iingg dalam skala besar.

Gambar 2. High-Detailed Model in Large Scale

Model-model bertingkat kenncian tngg dalam jumlah
bamyak seperti gambar di atas tenfu mempunya jumlah
data yang sangat bamyak pula Data imlah yang kemudian
akan diproses oleh komputer sedemikian rupa sehingga
dapat dibentuk menjad: suatu model tiga dimensi yang
rinct. Namun, jika berhadapan dengan data yang begiu
banyak jumlahnya, tentu masalah kemeangkusan dalam
memproses data tersebut menjadi suatu masalah yang
tidak bisa disepelekan Untuk itu diperlukan suatu strukbar
data atau pengelolaan data yang benar agar pemrosesan
data tersebut dapat berjalan semangkus mungkin Dalam
pemodelan higa dimens 1m, dipakalah suatu strukbur data
vang bernama JScene Graph. Pada dasarnya, Scene Graph
ind adalah sebuah metode untuk mengpambarkan strukhu
data dengan menggunakan suatu jeris pohon bernama m-
ary. Berbagai hal yang bersanghkutan dengan Scene Graph
akan dibahas pada bagian berikutnya.

II. METODE

Metode pemulisan makalah yang dipunakan adalah
meftode studi pustaka dan analisis kasus Setelah permulis
menguraikan pengmmaan JScene Graph pada pemodelan
tiga dimens, penulis mencoba untuk membentuk suatu
algoritma strukbhuy data untuk mengmplementasikan suate
scene Graph yang diberikan sebagai contoh.
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III. DASAR TEORI

Ada beberapa hal yang perlu diketahw sebelum
membahas Scere Graph lebih langut. Hal tersebut adalah
beberapa teort tentang pengertian dan graf dan pohon, dan
juga scene Graph ity sendin.

111 1 Pengertian Graf

Secara ilmu matematika, pengertian dann suatu graf
dengan nama G adalah sebagai berikot -

"Suahi pasangan himpunan (V.E) yang difulizs dengan
notasi G = (F.E)Ddalam hal i T adalah himpunan
tidak kosong dari simpul-simpul (vertices atau node) dan
B adalah himpunan dari sisi-sisi {edges abau arcs) yang
menghubimgkan sepasang simpl dan boleh kosong "

Dari pengertitan di atas, dapat dinyatakan balwa V
fidak boleh kosong, sedangakan E boleh kosong Jadi,
suatu graf dimungkinkan tidak mempunyai sis satu buah
pun tetapl simpulnya tetap harus ada, mimmal satu Graf
yang hanya mempunya satu simpul tanpa satu buah sis
pun dizebut graf trivial. Smmpul pada graf dapat ditandai
dengan huraf, sepethh abe.... dengan bilangan asly
seperf1 1,23, ., atau gabunpan keduanya. Gambar 3 di
bawah 1m adalah contoh dan suatu graf secara idmu
matematika.

Gambar 3. Grafdalam Ibhnu M atematilea

=elain pengertian graf secara ilmu matemabtika juga
terdapat pengertian graf secara ilmu komputer. Pengertian
graf secara ilmu komputer imd merupakan implementas
lanjut dari graf secara ilmu matematika D1 s, graf
digunakan unfuk menggambarkan cara pengelolaan data
atau biasa disebut strukbur date. Graf 1m beasa digebut
sebagal graf strukhur data. Dalam pgraf strukbur data, suatu
sis1 dapat diben mlas tertenfu, begitu juga dengan smpul.
Milai tersebut dapat berupa sebuah simbol ataupun data-
data numenk lainnya seperti panjang kapasitas, dil
Selain 1tu simpul tidak harus berbentuk bundar ataupun
titik, melainkan dapat berbenfuk kotak, elips, dsb.

Berdasarkan orientasi arah pada sim, praf juga dapat
dibedakan menjadi dua jems.



1. Graf takbherarah
Graf 1m sisinya tidak mempunye orientasi arah

2. Grafberarah
Graf 1m sisinya mempunys orientasi arah.

Pada Gambar 4 dibawah 1 ditunmjukkan suatu graf
struktur data yang berarah

Grand Rapd

. Y r

Flagsiaf Housion B

i
T

Gambar 4. Graf Strulttur Data Berarah

III.2 Pengertian Polion
Pengertian dan suatu pohon adalah sebagar berikut

"Suahi graf tak berarah terhubimg yang tidak
mengandung sirkat”

Darn pengertian di atas, dapat diketalnn dua sifat
penting dann  pohon, wyafu terlmwbung dan tdak
mengandung sitkwt Maksud dari terthubung adalah jika
untuk setiap pasang simpul pada satu graf, terdapat
lintasan bolak-balik yang menghubungkan kedua simpul
tersebut  Bedangkan maksud dann fidak mengandung
sitkwit adalah jika pada satu graf terdapat suatu lintasan
vang berawal dan beraklur pada simpul yang sama. Pada
Geambar 5 dibawah i ditumukkan perbedaan antara
pohen dan bukan pohon.

d b | h
C}d c%d
& r e f

Gl G2

Gambar 5. Gl adalahpohen dan G2 bukan peheon

sama sepertl graf, pohon jugs mempunysi beberapa
jenis. Di antara berbagai jems tersebut, yang perlu dibahas
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adalah pohon berakar dan pohon m-ary. Pohon berakar
adalah pohon yang mana sebush simpulnya diperlakukan
sebagal akar dan sis-sisinya diberi arah menjauh dan
akar. Ada beberapa terminclogl yang perlu diketalnn pada
pohon berakar, yatu terminolog ensk dan oranghoea
Suatu simpul a dikatakan sebagal anak dan simpul b jika
ada sz yang berarah dan simpul b ke ssmpul a.

Sedangkan pohon m-ary adalah pohon berakar yang
setiap simpul cabangnya mempunyai paling banyak m
buah anak. Gambar 6 d: bawah 1m adalah salah satu conto
dari pohon m-ary dengan m=3.
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Gambar 6. Pohen 3-ary

Pada suatu pohon berakar, tanda arah yang biasanya
disertakan pada sisi-sisi pohon boleh tidak dicantumlan
seperts pada Gambar 6 di atas. Dengan begitu, ada suatu
persefujuan balvwa arah pada pohon tersebut berlangsung
dari simpul yang letaknya lebih ataz ke simpul yang
letaknya lebith bawah

111 3 Pengertian Scene Grapit

Secara umum, Sceng Graph adalah sustu  tekmk
pengelolaan data atau strukiur data yang biasanys dipakai
pada suatu aplikasm rekayasa grafis berbass wvekior dan
pemodelan figa dimens bak 1tu untuk keperluan video
game ataupun yang lainnya dengan menggunakan konsep
graf berarah dan pohon m-ary. Beberapa program yang
menggpanakan Scene Graph im adalah AutoCad, Adobe
[Nustrator, Corel Draw, dll Pengertian teoritis dan Scene
Graph im sebenamya tidak jelas ateu kabur dikarenakan
para programmer yang menggumakan Scene Graph pada
sebuah aplikasi hanya mengambil prinsp dasarnya lalu
mengmplementamkannya pada aplikasi tersebut sesua
fungsi dari aplikas tersebut Namun yang pasti adalah
balrwa Scene Graph mengahyw logika dari suatu adegan
bergambar. Pada setiap simpul di dalam satu Scene
Graph, terdapat sebuah aks yang harus dilakukan
sebelum alur berlanjut pada mmpul anaknya Hal mmlah
vang membedakan Scene Graph dengan graf biasa. Pada
Gambar ci bawah 1m ditumukkan contoh dan suatu Scene
Graph dari pemiosesan format video MPEG-4.
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Gambar 7. Scene Graph dalam MPEG-4

IV. PEMBAHASAN

Setelah membahas tentang pengertian dar graf, pohon,
dan Scens Graph itu sendinn, beritkut 1 aken dibahas

tentang penerapam JScene Graph pada pemodelan tiga
dimens: dengan lebih lamut. Scene Graph sebenarmya
tidak hanya digunakan untuk pemodelan tiga dimens: saja,
tapi juga untuk pemodelan dua dimens Namun di sim
permulis membatam bagian pembahasan 1u agar yang
dibahas hanya penggunaan Scene Graph pada pemodelan
tiga dimen=: saja

IV 1 Scene Graph pada Pemodelan Tiga Dimensi

Pemodelan ftga dimensti memang sudah banyak
diterapkan pada berbags bidang di kelwdupan mamsia.
Untuk melakukan pemodelan tiga dimens itu diperlukan
gsebuah aplikasi yang menunjang pembuatan model tiga
dimensi. Sudah bamyak aplikasi penunjang pembuatan
model tiga dimensi yang beredar di pasaran sebut saja
Autodesk 3D5 Max, Autodesk Maya, AutoCad, dll. Cara
kerja aplikaz 1mi pada dasarnya adalah mengolah berbaga
data yang ada seperti koordinat posms, vektor, gambar,
suara, dll. selingga dapat ditampilkan menjadi suato
model tiga dimens yang interaktif den real-time. Model
tiga dimensi tersebut diproses sedemikian rupa sehingga
dapat Tbergerak dan bertingkah layaknya benda
sebenarnyas. Hal imlah wvang nanbinya disebut sebagm
atumas tiga dimens.

scene Graph diterapkan dalam aplikasi pengolah model
tiga dimens: sebagm suatu tekmk pengelolaan data
sehingge struktur data vang akan dibuat menjadi mangkus
dan mudah dimengerti. Agar penjelasan mengena Scene
Graph pada pemodelan tiga dimensi memjadi lebih jelas,
maka penulis akan mengambl suatu contoh model yang
akan divisualisasiken secara tgas dimensm kemudian
menampilkan contoh Scene Graph -nya. Pada penjelazan
i penulis akan mengpunakan sistem tata surya sebagm
contoh Pada sistem tata suwrya yveng akan divisualisasikan
terdapat sebuah bintang sebagai pusatnya dan dua planet
yvang mengitar bintang tersebut. Setiap planet mempunyal
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dua satelit yang menmtan planet tersebut. Gambar 3 di

bawah i adalah conioh sistem tata surya yang akan
dibuat.

Gambar 8. Sistem tata surya sederhana

Untuk memvisualisamkan model 1m, sebenarnys ada
dua cara. Cara pertama adalah dengan membuat fungs-
fungs dengan algoritma yang rumit pada setiap objek
vang ada pada sistem tata swrya tersebut. Hamya saja, jika
suafu saat seorang desigmer yang meranceng model mm
ingin mengubah posis suatu planet, maka diperlukan juga
suatu pervbahan pada algortima fungm pengatr posis
satelit vang mengitan planet itu Selain itu jika objek yang
ada bertambah bamyak, maka pembuatan fungs jugs akan
memjadi banyak selungpa pemodelan menjadi tidak
mangkus. Karena 1tu dilakukanlah cara kedua Cara kedua
adalah dengan membuat suatu Sceme Graph yang akan
menyederhanakan segalanya Gambar ? di bawah 1m

adalah diagrem  JStene  Graph  yang  akan
merepresentasikan keadaan di atas.
Bintang J
i
| Fotast |
™
s
-H.\-'\-
Flaner 1 Planet 2
L
| Fotam @ﬁtasﬁ
.\I\\H/-z
- - ke - 3 3
Saielit 1 | Satelit 2 | Satelit 3 Satalit 4

Gambar 9. Scene Graph 1



Dann Scene Graph 1 diasumsikan balvwa
bernama "Rotas" adalah smpul vyang melakukan
penyum panan koordinat suate objek ke dalam matriks dan
mengalikannya sedemikian rupa sehingga objek tersebut
berputar mengitarn bintang yvang di sm disebut rotasi
setiap sumpul melakukan suatu aksm dabulu sebelum
akhirnya berlamut ke mmpul anesknya. Dengan begiiu,
dapat dilithat bahwa setelah simpul “Bintang" yang
melakukan penggambsaran atau pemunculan bintang di
layar, dilakukanlah proses rotam pada planet 1 dan 2
dengan  kecepatan  yang kemudian
menggambarkannya ke layar. Setelah itu dilakukan lag
proses rotasm pada satelit 1,23, dan 4 denpgan kecepatan

sim pul

sama baru

yang berbeda, dan digambarkan lag ke layar. Scemne
Graph | di atas bila ditulis secara logika dengan kata-kata
adalah sebagal berikut

¢ Gambarkan objek bintang ke layar
¢ Sumpan koordinat ke dalam matriks
o  Lakulan proses rotasi planet | terhadap
bintang
o Gambarkan objek planet 1 ke layar
o Simpan koordinat ke dalam matriks
= Lakukan prosesrotas satelif |
dan 2 terhadap planet
=  Gambarkan objek satelit 1 ke

layas
=  Gambarkan objek satelit 2 ke

layar
o Hapus matriks yang telah disimpan
o Gambarkan objek planet 2 ke layar
o Simpan koordinat ke dalam matnks
= L akukan proses rotas satelit 3
dan 4 terhadap planet
=  Gambarkan objek zatelit 3 ke
layer
=  Gambarkan objek satelit 4 ke
layas
o  Hapus matriks yang telah disimpan
¢ Hapus matriks yang telah disimpan

Scene Graph yang telah dibuat sepert di atas mamh
bersifat sederthana Kelebihen dari Scene Graph im
adalah tidak diperlukannya sintaks-sintaks mumat untuk
memvisualisamkan adegan-adegan yang dungnkan seperte
yvang biasa digunakan dalam membuat suatu aphikas
besar. Di dalam Scene Graph 1m, dapat disertakan
banyak aks seperti rotasi dan getaran tepi tidek dibehas
bagaimana cara melakukan rotasi dan getaran tersebut
Unfuk i1ty baglan benkulnya akan membahas suatu
adegan visualisasi yang lebih rumit lag.

Pada keadaan mm kurang lebih sama dengan keacdaan
sebelumnya, hanya saja planet 1 akan sedikit bergetar.
Asum aikan planet | bergetar karena adanya hantaman dan
asteroid. Y ang perlu dilakuken untuk memwvisualisasikan
keadaan i adalah menambah simpul "Getaran" pada
ascene Graph yang telah dibuat sebelumnya tepat sebelum
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"Planet 1". Asomsikan "G etaran”
melakukan suatu proses kepadea objek tertentu sehingga
objek tersebut terlihat bergetar. Gambar 10 di bawah 1m

merepresentasikan keadaan tersebut.

simpul sim pul

Eintang
-
|. -\.Dtﬂﬁﬂj
Getran. | Planet 2
Planst 1 %ﬂi
; 7
}1“_“; Satelit 3 Satelit 4
Latelkr 2

Zatelt 1

Gambar 10. Scene Graph 2

Adegan i atas masih dapat dibuat memjadi lebih
kompleks lag Benkutnya dungnkan agar planet 1 dan
planet 2 berputar mengitarn bintang dengan kecepatan
yvang berbeda. Gambar 11 di bawah 1 merepresentasikan
keadaan tersebut.

Binfang

Y
|iutasi ;

| Eotasi

/ &
=

Flaner &
Flzanst 1
2 r
) Satelit 3 | | Qatelt 4
T

Sanelit 7 |

g\ﬁ-‘:‘tﬂ

Satehi 1

Gambar 11. Scene Graph 3

Fembacaan alur dan Scene Graph 3di atas sama dengan
pembacaan alur pada Scene Graph 1, hanya saja terdapat
dua smpul rotasi setelah simpul bintang Hal 1m



menandakan bahwa nantinya kecepatan dan arah rotam
dart planet | dan 2 dapat diatur sesum keingnan JScene
Graph 3 di atas bila ditulis secara logika dengan kata-kata
adalali sebagai benkut

¢ Gambarkan objek bintang ke layar
o Simpan koordinat ke dalam matriks
o Lakukan proses rotas planet 1 pada bintang
= Simpan koordinat ke dalam matnks
= [ akukan proses getaran pada planet 1
= Gambarkan objek planet 1 ke layar
= Simpan koordinat ke dalam
matriks
= [ eakukan proses rotasi satelit
1 dean 2 terhadap planet
= Gambarkan objek satelit

1l ke layar
= Gambarkan objek satelit
2 ke layar
= Hapus mainks wang telah
disimpan

= Hapus matriks yang telah disimpan
= Hapus matriks yang telah disimpan
= Hapus matriks yvang telal disimpan
o simpan koordinat ke dalam matriks
o Lakukan proses rotam planet 2 pada bintang
= Gambarkan objek planet 2 ke layar
= Simpan koordinat ke dalam matriks
= [ akukan proses rotasi satelit 3 dan 4
terhadap planst
= Gambarkan objek satelit 3 ke layer
= Gambarkan objek satelit 4 ke layar
o Hapus matnks yang telah disimpan
o Hapus matriks yang telah disimpan
o Hapus matriks yvang telah disimpan

Darn Scere Graph 1,2, dan 3 di atas, dapat dilihat
balrwa banyak wvarasi dan keadsan dalam
pemodelan hga dimensm yang dapat diolah dan diatur

suat

dengan metode 1. Masith banyak implementasi Scene
Graph yeng lebih rumit daripada yang telah dijelaskan
pada makalah 1m. Contohnya  apabila ingn
memvisualisaskan sebuah kota dengen penduduk yang
padat. Jika ingin memwisualisasikan keadaan tersebut,
dibufuhkan banyak simpul-simpul yang mengahar segala
kematan dari objek yang ada seperti manusia, tumbuhan,
atau bangunan Pada bagian benkuinya akan dibahas
mengenal implementam strukbu data yang telah dibuat
dengan Scene Graph menjadi struktur data dalam bahasa
pemrogram an tertentu.

IV.Z Analisis dengan Pemrograman
Setelah membahas tentang penerapan strukbur data
visualisast tiga dimensm smstem tata surya dengan Scene

Graph, maka berkuinya akan dibahas mengena
penerapan  struktur  data  tersebut pada bahasa
pemrograman sebenarnya. D1 s, penulis  tdaek
menggunakan notasi  algontma atau  psendo-code
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dikarenakan algonima yang akan digunakan berorientas
objek. Karena itu penulis berasum=: baltwa bahasa
pemrogramen berorientasi objek yang umum digunekan
dan mudah dimengerti adalah bahasa pemrogramen C++.
Gambar 12 berikut im adalah penerapan struktur data
vigsualizasi hga dimens sistem tata surya dengan C++
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Gambar 12, Sirukiur data sistem tata surya dalam
C++

Selain strukchur data di atas, diperlukan strukhar data lain
vang merupakan implementas dari sehiap simpul yang ada
di dalam Scene Graph Strukiur data tersebut adalah unfuk
menggambarkan suatu objek ke layar, menymmpan
koordinat ke dalam matniks, dan melakukan beberapa
pergerakan. Gambar 13 benkut akan menampilkan
strulkctur data untuk menggambarkan suatu objek ke layar.

cloae [oepmetrybode: public Clceneliode
|
pablic:

Coecmatryladal) [ ]

CEepoeboylflode (| 4

raid Updace(}
I

#f Gambarkan objek yeng ingin ditampilkan e layar di a;n'_.i

CSomnaBode: 1 Updace (]

Gambar 13. Strukitur data untuk menggambarkan
objek tiga dimensi ke layar dalam C++



Setelah strukitur data untuk menggambarkan objek tiga
dimens:, berikut im juga ditampilkan padea Gambar 14
yarfu struktur data untuk memympan koordinat objek ke
matriks dalam C++.

clas=s COHOFHode=:
[
pubhlico:
CDSETode [ | [ ¥
~CDOFHod=() { ¥

public CSc=nelod=

vold Initialize | Float m{2][2] )
-:
For{ imt i = Oz 4 = 4:; 144 |
For{ imt J = 02 4 = 3r JA++ |
m EvMatrim[i] [§] = m[i][3]:

void Tpdatal)
i
glPu=hMat=ix |} ;
FJlLoadManrix | fleaE*]m_tTH&E:iH ¥ 2

CSornaeHode 1 1 Update () g

glPopMartix [) 2

pPravwasbs;
floatc m fvMatri=[4] [42]-
*:

Gambar 14. Strukiur data uniuk menyimpan
koordinaf objek ke mairiks dalam C++

Strukhar data yang terakhir adalah strukbw data ubhuk
melakukan pergerakan pada suatu objek tiga dimensi.
Unfuk strukhar data 1, permulis tidak menampilkan
implementasinya dalam  bahasa pemrograman C++
dikarenakan panjang dan banyaknyanya kode tersebut
Selain 1ty juga terdapat banyak numus matematika yang
akan membuanys makin ramit jika ditampilkean dalam
makalah 1. Namun intisan dalam strukba data untuk
menggerakkan objek tiga dimens adalah mencatat waktu
pergerakan dan perpindahan posis dari objek tersebut.

V. KESIMPULAN

Dar: berbagai pembahasan di atas mengenal penerapan
ascene Graph pada pemodelan higs dimens, dapat diambal
beberapa kesmmpulan sebagai benkut
a. Pemodelan tiga dimens telah memjad: suatu terobosan

baru dalam berbagai bidang kehidupan manusia,

terbukti dengan ditemukeannya tekiuk pengobatan bam
untuk penyakit aritme janbung melalm Mapping 3D

Fongga Janfung.

b. Telah ditemukan suatu metode pengelolaan data yang
memungkinkan para programmer untuk membuat suatu
strukbr data yang mangkus untuk pemodelan tga
dimensi. Metode im disebut Scene Graph

c. Scene Graph adalah sustu metode pengelolaan data
yvang sering dipakai pada suatu aplikas rekayasa grafis
betbams vektor dan pemodelan tigs dimens dengan
menggunakan konsep graf berarah dan pohon m-ary

Makalah IF209]1 Struktur Digknt —S3em. I Talhon 2010/2011

d. Eelebihan dari metode Scene Graph dalam menentukan
ghrukbar  data adalah keterhubungan antars
keadaan dengan suatu objek sehinggs untuk mengubah
keadaan suatu objek sepert adanyas pergerakan menjadi
lebih mudah,

e. JSrene Graph hanya merspakan sustu diagram yang
memberikan alw keadaan suatu objek sehingpa menjadi

gatn

suatu adegan. Untuk penerapan sesunggubnya maka
scene Graph tersebut harus diterjemahkan ke dalam
bahasa pemrograman berorientasi objek.
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