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ABSTRAK £ iti
ncarian titik pot
Pada paper ini ditunjukan suatu metoda spderhana l:intll:; rt?:;asl;:;(;r;s?esumbu normaf. P(;gi
garis terhadap benda-benda tentu. Metoda yang dlgunakalzj a a? obyek ditransfo rmasikan ke sumby
metoda transformasi sumbu normai terebut sistem koordin ndang sebagai obyek benda dug

; X j dapat dip .
normal obyek sehingga sehingga obyek benda -tersebut d: . p .
dimensi. Dengan menganggap obyek benda tersebut sebagai obyek dua dimensi, peritungan pencarian

titik potong garis terhadap obyek benda tersebut menjadi lebih sederhana.

Kata Kunci : Benda Tentu, Transformasi Sumbu normal, Vektor Normal

1. PENDAHULUAN

Sistem perpipaan pada suatu pabrik digunakan untuk menyalurkan dan menyimpan
bahan-bahan baik bahan baku maupun bahan hasil olahan Dalam menunjang sistem ini
digunakan berbagai macam komponen dengan bermacam-macam bentuk dan ukuran yang
dijadikan satu sehingga membentuk suatu sistem yang terpadu.

Sebgaian besar dari komponen-komponen tersebut adalah komponen yang di i
suatu benda dengan benda lain. ) yang didapat dari pemotongan

Gambar 1.aBenda A b Benda B
c. Benda A dipotong Benda B

d. Komponen Baruy hasi]
pemotongan Benda A
dengan Benda B,

perhitungan akan didapat ko Yang cukup telis:
Pat komponen dajam dengan bengyy atag utlzll‘rt;n Bila terjadi kesalahan dalam
yang tidak tepat, Terutama hal



ini dikarenakan bahwa obyek yang dipotong d

an obyek yang memotong merupakan benda tiga
dimensi.

Pada paper ini akan dipresentasikan Suatu metoda yang digunak
garis pada obyek benda tentu tiga dimensi dengan memanfaatk
digunakan dalam pembuatan komponen pada sistem jari

an untuk mencari titik potong

an transformas;j sumbu normal.untuk
ngan pipa.

2. BENDA TENTU

Benda tentu adalah benda-benda yang dibuat dengan cara menarik - garis lurus pada dua buah
kurva. Obyek-obyek macam ini tidak memerlukan tempaan dalam pembuatanya sehingga tidak terjadi

perubahan struktur pada bahan pembentuk benda tersebyt. Sehingga kedua kurva tersebut dapat
memenuhi suatu fungsi

[xz’.}’sz]:f(xnynZl) ---------- (1

X, Y15 2  adalah x,y dan 2z pada kurva 1 dan X35 Y352, adalah x,y dan z pada kurva 2,

Salah satu contoh bentuk benda tenty yang bisasa ditemui adalah tabung. T
dua buah kurva. Kurva pertama membentuk dasar yang berbentuk lingkaran
membentuk puncak dengan bentuk lingkaran, Dengan menarik garis lurus ant
dengan kurva kedua dihasilkan suatu bentuk tabung dengan sisi-sisi berupa garis.

[Kurva Puncak |
)

(>
| Kurva Do |

abung didapat dari
dan kurva kedua
ara kurva pertama

Kurva Dasar

Gambar 2 Tabung didapat dari dua buah kurva

3. TRANSFORMASI SUMBU NORMAL

Transformasi Sumbu Normal adalah transformasi sistem koordinat terhadap qon:mal suatu benda
atau obyek pada sistem koordinat tiga dimensi. Transformasi sistem koordinat ini mer}gaklbatkan
suatu benda dapat dipandang dari sisi arah normal benda tersebut. Gambar 3.a menunjukan suatu

tabung pada sistem koordinat karntesian tiga dimensi dengan arah vektor normal N . Bila tabung
tersebut dilihat dari arah normal N maka tabung tersebut akan tampak sebagai suatu lingkaran.
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Gambar 3.2 Tabung Pada sistem koordinat 3d
B. Tabung dilihat pada arah normal

Mengacu pencarian sistem koordinat normal seperti apa yang digunakan pada AutoCad [1] dxzdapat
sistem koordinat pada sumbu Normal seperti yang ditunjukan pada gambar 4 dan persamaan 2.

- X

Gambar 4. Sistem koordinat sumbu normal N terhadap Z

Gambar 4 adalah gambar transformrmasi sistem koodinat subu normal N terhadap sumbu Z ;

X v dan Yy masin -masi X Y i
- r,l,n . N g-masin merupakan vektor arah sumbuy X dan ¥ pada sistem koordinat



Algoritma 1. Transformasi sumbu normal

1. Cari Xy dan ?N dengan menggunakan persamaan 2

2. Cari sudut @ dengan mengguna rumus : ¢z = arcsin(_\

3. Carisudut S dengan mengguna rumus B = arcsin[ ,_YN ”—Rl ]

4. Putartitikk (X,Y,Z) terhadap sumbu f sebesar - simpan hasilnya pada X1 ,Yl dan Z1
5. Putar titik X1,Y1 dan Z1 terhadap sudut 3-90° terhadap sumbu X

6. Hasil dari transformasi pada step 5 merupakan transformasi titik (X,Ydan Z) pada sumbu
Normal N

Invers transformasi adalah kebalikan dari proses transformasi sumbu normal. Fungsi Invers
transformasi adalah mengembalikan hasil perhitungan yang telah didapatkan kembali ke sistem
koordinat seunggunya.

Bila Xn , Yn dan Zn merupakan titikpada sistem koordinat normal dan X,Y dan Z adalah
sesungguhnya

Proses Inverse Normal terhadap titik(Xn,Yn dan Zn) ditunjukan pada algoritma 2 dibawah ini.

Algoritma 2. Transformasi Invers sumbu normal

1. Cari Xy dan ?N dengan menggunakan persamaan 2

2. Carisudut @ dengan mengguna rumus : @ = arcsin (M
KIX u %X |

| AA
3. Carisudut B dengan mengguna rumus : £ = arcsin| ——1

\IYNXYRI

4. Putar titik Xn,Yn dan Zn terhadap sudut -( £-90°) terhadap sumbu X simpan hasilnya di
X1,Y1 dan Z1

5. Putar titikk (X1,Y1,21) terhadap sumbu Z sebesar @ simpan hasilnya pada X,Y dan Z

6. Hasil dari transformasi pada step 5 merupakan transformasi Inverse titik (Xn,Yn dan Zn) pada
sumbu Normal N
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4. TITIK POTONG GARIS PADA BENDA TENTU. . Obyek benda tentu tersebut
Dalam pencarian titik potong suatu garis terhadap benda ;e;:l ’kecil-kecil. Titik potong garis

dianggap sebagai kumpulan pias-pias bidang segitig'fl ('je.ngan luas arg terhadap bidang segitiga pada

terhadap benda tentu dilakukan dengan cara mencarl tm}c p(')tcl)cng goleh gambar 5

obyek benda tentu. Contoh proses pecarian titik potong ditunjukam

Gambar 5. Titik Potong Garis terhadap Benda Tentu

Pada gambar 5, Benda tentu merupakan kumpuan bidang segitiga dengan nama B1, B2, B3
sampai dengan Bn. Bila terdapat garis G yang menembus. Pencarian titik potong dllakulfan dengan
cara mencari titik potong garis G terhadap bidang yang bersesuain pada benda tentu. Bidang yang
bersesuain dengan garis G adalah bidang B2. Bidang B2 menpunyai Vektor Normal N. Blla.
transforasi sumbu normal bidang B2 trehadap vektor N menghasilkan Bidang B2’ dan transformasi
sumbu normal garis G terhadap vektor N menghasilkan garis G’. Hasil transformasi bila dilihat dari
arah sumbu Xn adalah

w1

B2’

X Yn

—

Gambear 6. Transformasi Sumby Normal Bidang B2 dan Garis G
terhadap vektor norma] N



S. HASIL-HASIL PERCOBAAN .

Percobaan dilakukan dengan menggunakan dumamacam benda yaitu tabung dan kerucut. Pada
gambar 7.a,b,c,d masing-masing dilakukan pemotongan tabung oleh kreucut, kerucut oleh tabung
kerucut oleh kerucut dan tabung oleh tabung dalam berbagai macam posisi menunjukan bahwa semuz;,
titik potong dapat ditemukan.

Gambar 7.1.a Tabung dipotong oleh kerucut
b.Kerucut Dipotong Oleh Tabung
¢. Kerucut Dipotong Oleh Kerucut
d. Tabung Dipotong Oleh Tabung

6. KESIMPULAN

Metoda transfromasi sumbu normal digunakan untuk penyederhanaan perhitungan untuk
pencarian titik potong terhadap obyek-obyek benda tentu tiga dimensi. Proses penyederhanaan terjadi
karena metoda ini digunakan merubah sudut pandang obyek tiga dimensi menjadi obyek dua dimensi.

Dalam system koordinat hasil transformasi tersebut suatu obyek tiga dimenis dapat dianggap sebagai
gambar dua dimensi.
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