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Fakultas Teknologi Informasi
	SILABUS
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI


Kode Matakuliah
:

Nama Matakuliah
: Grafika Komputer
Deskripsi
: Matakuliah ini bertujuan untuk memberikan pemahaman terhadap mahasiswa mengenai algoritma-algoritma yang umum digunakan dalam pembentukan grafik pada komputer. Setelah mengikuti matakuliah ini diharapkan mahasiswa memiliki keterampilan pemrograman khususnya pemrograman grafik.
	NO
	POKOK BAHASAN
	SUB POKOK BAHASAN
	TUJUAN PEMBELAJARAN

	1
	Ruang Lingkup Grafika – Komputer
	· Pengenalan
· Sifat Graf – Kom

· Evolusi Graf – Kom

· Vector & Bitmap

· Perangkat Display

· 3D Encoding
	Memahami peranan, sejarah serta teknologi yang digunakan dalam Graf - Kom

	2
	Matematika Dasar untuk Graf – Kom
	· Sistem Koordinat
· Garis

· Vector

· Operasi Matrix
	Mahasiswa mendapatkan wawasan matematika dasar yang bisa digunakan sebagai teknik dalam pembangkitan Graf - Kom

	3
	Citra Pada Ruang 2D
	· Transformasi 
· Kombinasi Transformasi 
· Transformasi Homogen 2D

· Teori Grafik

· Perpotongan Titik dan Garis

· Perpotongan Poligon
	Mahasiswa dapat mendiskusikan beberapa permasalahan yang muncul ketika membuat dan memanipulasi gambar 2D.

	4
	Kurva 2D
	· Kalkulus Dasar
· Interpolasi

· Kurva Bezier

· Spline

· Kontinuitas Kurva
	Mahasiswa dapat mendiskusikan kurva pada ruang 2D

	5
	Visual Perception
	· Perilaku Visual Mata Manusia
· Kedalaman
	Mahasiswa memahami karakter dan performa matrix pada sistem visual manusia.

	6
	Grafik 3D
	· Transformasi
· Representasi

· Rendering
	Mahasiswa dapat memodelkan gambar tiga dimensi sekaligus menerapkannya kedalam Graf – Kom

	7
	Teknik Display 3D
	· Karakter Umum
· Teknik Steroescopic

· Teknik Volumetric

· Sistem Varifocal

· Teknik Holografik
	Mahasiswa mengetahui berbagai teknik yang bisa digunakan untuk menyajikan Citra 3D
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Fakultas Teknologi Informasi
	SATUAN ACARA PERKULIAHAN (SAP)

 PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI


Kode Matakuliah
:

Nama Matakuliah
: Grafika Komputer
Deskripsi
: Matakuliah ini bertujuan untuk memberikan pemahaman terhadap mahasiswa mengenai algoritma-algoritma yang umum digunakan dalam pembentukan grafik pada komputer. Setelah mengikuti matakuliah ini diharapkan mahasiswa memiliki keterampilan pemrograman khususnya pemrograman grafik.
	PERTEMUAN KE
	POKOK BAHASAN
	SUB POKOK BAHASAN
	TUJUAN PEMBELAJARAN
	TEKNIK PEMBELAJARAN
	MEDIA PEMBELAJARAN
	NO. REFERENSI

	1
	Ruang Lingkup Grafika – Komputer
	· Pengenalan

· Karakter Graf – Kom

· Evolusi Graf – Kom

· Vector & Bitmap

· Perangkat Display

· 3D Encoding
	Memahami peranan, sejarah serta teknologi yang digunakan dalam Graf - Kom
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

	2
	Koordinat & Garis
	· Sistem Koordinat kartesius, polar dan homogen

· Garis


	Mahasiswa dapat melakukan konversi koordinat kartesius, polar dan garis
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	3
	Vector & Matrix
	· Vector

· Operasi Matrix
	Mahasiswa dan menggunakan dan memanipulasi vektor
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	4
	Alat Bantu Simulasi
	· Pengenalan SciLab

· Bekerja Dengan SciLab
	Mahasiswa dapat menggunakan SciLab sebagai alat simulasi graf - kom
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 3

	5
	Transformasi 2D
	· Transformasi 

· Kombinasi Transformasi 

· Transformasi Homogen 2D
	Mahasiswa dapat mendiskusikan teknik transformasi dan rotasi 2D.
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	6
	Perpotongan
	· Teori Grafik

· Perpotongan Titik dan Garis

· Perpotongan Poligon
	Mahasiswa mendiskusikan teknik perpotongan garis
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	7
	Kalkulus Graf - Kom
	· Kalkulus Dasar

· Interpolasi
	Mahasiswa dapat mendiskusikan teknik interpolasi serta teknik diferensial untuk menentukan gradien
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	8
	UTS
	
	
	Tugas Project
	
	

	9
	Kurva 2D
	· Kurva Bezier

· Spline

· Kontinuitas Kurva
	Mahasiswa dapat membuat kurva pada ruang 2D
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	10
	Visual Perception
	· Perilaku Visual Mata Manusia

· Kedalaman
	Mahasiswa memahami karakter dan performa matrix pada sistem visual manusia.
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	11
	Transformasi 3D
	· Transformasi Dasar
· Perkalian Vektor

· Menggabungkan Transformasi

· Kamera Virtual
	Mahasiswa mendiskusikan transformasi pada ruang 3D
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	12
	Representasi 3D
	· Model Poligon

· Pendekatan B-Rep

· Konstruksi Permukaan

· Solid Geometry
	Mahasiswa mendiskusikan teknik yang digunakan untuk membentuk polygonal Mesh
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	13
	Rendering 3D
	· Sistem kordinat nyata

· Proyeksi culling, clipping dan perpectuve

· Memetakan Viewport

· Pewarnaan dan Bayangan

· Pencahayaan
	Mahasiswa mendiskusikan teknik yang bisa digunaan untuk merender bangun 3D
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	14
	Teknik Display 3D
	· Karakter Umum

· Teknik Steroescopic

· Teknik Volumetric

· Sistem Varifocal

· Teknik Holografik
	Mahasiswa mengetahui berbagai teknik yang bisa digunakan untuk menyajikan Citra 3D
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	15
	Proyek Graph - Com
	· Mengerjakan proyek Graf - Kom
	Mahasiswa mampu mengaplikasi teori yang telah diperoleh kedalam aplikasi graf - kom
	Diskusi, Presetasi & Tanya Jawab
	Komputer & LCD Proyektor
	Ref. 1

Ref. 2

	16
	UAS
	
	
	Tugas Project
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