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M.Cs. dan Auli Damayanti, S.Si, M.Si., Departemen Matematika, Fakultas Sains
dan Teknologi, Universitas Airlangga, Surabaya.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan Algoritma Marching Cube dalam
menvisualisasikan Objek 3D. Algoritma Marching Cube adalah algortima yang
membentuk resolusi tinggi permukaan 3D dengan mempertimbangkan sifat dasar
bidang skalar dan menemukan representasi permukaan yang lebih baik dengan
pendekatan segitiga yang dihasilkan. Objek pada penelitian ini difokuskan pada
Objek Torus. Torus adalah permukaan yang mempunyai 1 genus dengan genus
adalah jumlah banyaknya lubang pada suatu permukaan. Sehingga torus merupakan
bangun permukaan yang memiliki satu lubang. Data dalam menvisualisasikan
objek 3D disebut sebagai dataset 3D. Dataset yang digunakan adalah data yang
dibangkitkan dari formula sebuah torus Tahapan proses visualisasi 3D pada objek
torus adalah dengan menginisialisasikan parameter, value data, array
edgeTable[256], dan array triTriangle[256][16], visualisasi objek dari dataset 3D
dengan menggunakan algoritma marching cube, lalu proses rendering objek pada
OpenGL sehingga objek tampil pada layar window. Proses algoritma marching
cube adalah sebagai berikut: Tetapkan grid dan isovalue. Bangkitkan banyak cube
dari besar grid. Hitung cubevalue dari value data yang telah ditetapkan. Isovalue
dibandingkan dengan cubevalue untuk mengklarifikasikan Indeks titik. Indeks titik
kemudian dicari pada array edgeTable[256] untuk membentukan isosurface.
Pembentukan bidang segitiga pada tepi isosurface dilakukan dengan mencari
indeks titik dengan array triTriangle[256][16]. Dari tahapan tersebut diperoleh
model 3D dari objek Torus. Proses rendering objek dilakukan dengan bantuan
OpenGL (OpenGraphic Library). Program menggunakan bahasa pemrograman
C++ dan software Visual Studio 2017. Objek 3D yang divisualisasikan pada layar
window adalah objek torus yang berbentuk seperti donat.

Kata Kunci : Visualisasi 3D, Torus, Algoritma Marching Cube, OpenGL,
Komputer Grafik.
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Marching Cube Algoritm. This undergraduate thesis was supervised by Drs. Edi
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ABSTRACT

This research aims to apply the Marching Cube Algorithm in visualizing 3D
Objects. The Marching Cube algorithm is an algorithm that forms high-resolution
3D surfaces by considering the basic properties of the scalar field and finding a
better surface representation with the resulting triangular approach. The object in
this research is focused on the Torus Object. Torus is a surface that has 1 genus
with genus is the number of holes on a surface, so torus is a surface shape that has
one hole. The data in visualizing 3D objects is called a 3D dataset. The dataset that
was used is data that generated from the formula of a torus. As for the stages of the
3D visualization process on the torus object are: to initialize the parameters, value
data, array edgeTable [256], and array triTriangle [256] [16], visualize objects from
the 3D dataset using the marching cube algorithm, then proceed to rendering objects
in OpenGL so that objects appear on the window screen. The marching cube
algorithm process is as follows: Set the grid and isovalue. Generate many cubes
from the size of the grid. Calculate the cubevalue from the data value that has been
set. Compare isovalue with the cubevalue to clarify the point index. The point index
is then matched with the edgeTable[256] array to form the isosurface. The
formation of triangular planes on the edge of the isosurface is done by matching the
point index with the triTriangle[256] array[16]. From these stages, a 3D model of
the Torus object is obtained. The object rendering process is done with the help of
OpenGL (OpenGraphic Library). The program uses C++ programming language
and Visual Studio 2017 software. The 3D object visualized on the window screen
is a torus object shaped like a donut.

Keywords: 3D Visualization, Torus, Marching Cubes, OpenGL, Computer
Graphics.
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