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ABSTRAK

Sejajar dengan revolusi era teknologi maklumat dan komunikasi, teknologi realiti
maya merupakan medium terbaik dalam memaparkan maklumat yang lebih realistik.
Objek persekitaran maya antaranya melibatkan proses membina model 3 dimensi
dari AutoCAD dan imej fotografi. Walaupun begitu, terdapat perbezaan dalam
membina model 3 dimensi untuk aplikasi CAD dan persekitaran maya. Sehubungan
itu, penyelidikan ini bertujuan untuk mengenalpasti isu teknikal dalam pembangunan
model dari AutoCAD untuk aplikasi persekitaran maya. Selain itu, model berasaskan
imej fotografi yang telah meluas penggunaanya turut dilihat. Perisian pengarangan
WorldUp versi 5 dan perisian panorama VR (PhotoVista v2.02, Ulead COOL 360
v1.0, Reality Studio v1.0 dan VR Worx v2.0) telah digunakan. Penyelidikan ini
melibatkan Perpustakaan Sultanah Bahiyah, Universiti Utara Malaysia sebagai
prototaipnya. Sistem tunjuk arah ini dibangunkan dalam bentuk kios dan bersifat
interaktif. Kaedah yang dilakukan akan memberi peluang kepada pengguna untuk
walkthrough ke sesuatu lokasi secara maya. Dapatan kajian menunjukkan bahawa
model AutoCAD untuk persekitaran maya mempunyai beberapa ciri iaitu dibina
dengan mengkategorikan objek kepada satu lapisan ataupun warna, tiada pertindihan
objek, ketepatan koordinat di antara objek, pengurangan bilangan poligon dan
kebolehan menukarkan maklumat objek ke fail output yang difahami oleh perisian
VR. Manakala, hasil kajian untuk model berasaskan imej pula mendapati fasa
mengambil gambar yang terancang dan resolusi kamera menentukan kualiti hasil

output.
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ABSTRACT

In this era of information and communications technology (ICT), virtual reality is a
powerful medium to represent realistic information. Virtual reality objects include
the process of constructing 3 dimensional models by AutoCAD and photographic
image. However, there are differences between CAD and virtual reality applications
in designing 3 dimensional models. Hence, the objective of this research is to
identify technical issues in developing AutoCAD model for virtual environment
applications. This research also looks into model based on photographic image that is
widely used. WorldUp version 5, a virtual reality authoring tool; and panoramic
image software (PhotoVista v2.02, Ulead COOL 360 v1.0, Reality Studio v1.0 and
VR Worx v2.0) were utilised. The prototype is the virtual representation of Sultanah
Bahiyah Library, Universiti Utara Malaysia. The system was developed in an
interactive kiosk and user is allowed to walk through the virtual environment. The
findings of this research show that AutoCAD model for virtual environment have
several elements: object groups based on layer or color; zero overlapping objects;
relevant coordinate between objects; polygon count reduction; and capabilities to
convert or import file to virtual environment. Meanwhile, the findings regarding
image photography model show that planning in capturing image and camera

resolution determine the output quality.
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BAB 1

PENGENALAN PENYELIDIKAN



1.1 PENDAHULUAN

Tamadun manusia berkembang dengan perubahan revolusi, bermula dengan revolusi
pertanian, industri dan seterusnya kini revolusi teknologi maklumat. Perubahan
revolusi ini disebabkan percambahan ilmu pengetahuan dan perkembangan
maklumat. Sehubungan itu, terdapat pelbagai bentuk dan cara penyebaran maklumat

pada hari ini, antaranya ialah teknologi persekitaran maya.

Persekitaran maya adalah gambaran realistik bagi sesuatu persekitaran misalnya reka
bentuk bangunan atau objek seperti kereta. Keistimewaannya ialah membenarkan
pengguna mengawal masa, skala dan melihat dalam pelbagai sudut hukum fizikal
(Kalawsky, 1996). Selain itu, persekitaran maya membolehkan pengguna meneliti
sesuatu objek dan persekitaran dalam keadaan berjalan, berlari atau terbang dengan
selamat. Tujuannya untuk menjadikan data atau maklumat senang difahami dan
mudah dicapai terutama maklumat yang kompleks (Mazuryk & Gervautz, 1996: 6).
Persekitaran maya berkait rapat dengan realiti maya. Menurut Earnshaw dan Vince
(1995: xvii), persekitaran maya boleh diibaratkan jantung kepada sistem realiti ‘maya.
Ini bermaksud semua aplikasi sistem realiti maya tentunya melibatkan persekitaran

maya.

Percubaan pertama dalam menggunakan realiti maya sebagai alat paparan adalah
dalam sistem arkitek walkthrough di Universiti North Caroline bermula selepas
tahun 1986 dengan peralatan yang terhad (Mazuryk & Gervautz, 1996: 6).
Seterusnya perkembangannya menular dalam pelbagai disiplin ilmu yang bukan
sahaja tertumpu kepada ilmu konsep, arkitek dan pembangunan tetapi juga aplikasi
harian seperti lawatan maya dan senaman maya. Ini disokong oleh Mazuryk dan
Gervautz (1996: 57) yang menyatakan, masyarakat hari ini ke arah ‘masyarakat
maklumat’ yang memerlukan sumber baru untuk memudahkan capaian data yang

sentiasa berkembang. Teknologi realiti maya menawarkan capaian mudah melalui
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