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RINGEASAN

Jika sebuah peluru ditembakkan ke wdara dengan kecepatan yang tidak
terlalu hesar, maka lintasan peluru tersebut berbentuk parabola. Dapat dikatakan
bahwa pelury tersebut bergerak di atas kerangka acuan inersia (diam). Akan tetapi
jika efek rotasi bumi diperhitungkan, maka dikatakan bahwa pelury bergerak di
atas keranpgka acuan non inersia, sehingga gerakan peluru akan mengalami
penyimpangan {efek Coriolis).

Gerakan dan jejak lintasan peluru dapat divisualisasikan ke dalam layar
komputer. Program visualisasi gerak peluru yang penulis temukan  baru
mengeambarkan perakan peluru di atas bidang mendatar, schingga penulis merasa
perlu untuk mengembangkannya pada bidang minng maupun yang dipengaruhi
oleh rotasi bumi {efek Coriolis).

Dalam mengeambarkan lintasan peluru tersebut dar koordinat kartesius ke
dalam koordinat lavar komputer, diperlukan transformasi koordinat. Fada perak
parabola diperfukan transformasi keordinal 21, sedangkan pada elek Caoriolis
diperlukan transformasi koordinat 30,

Dengan menggunakan Delphi 7.0, pgerak peluru 2D dan 31 dapat
divisualisasikan dengan  baik. Hasil programnya berupa: tampilan grafik,
visualisasi, dan data keluaran dalam bentuk angka yang sesuai dengan persamaan

— persamaan perak peluru maupun efek Coriolis pada gerak peluru,



Program gerak pelury ini juga mempunyai kekurangan — kekuoranpain,
diantaranya;:

1. Pada menu Grafik 2D dan Animasi 2D bidang gambamva sangat terbatas,

sehinpra program ini hanva dapat menampilkan dengan baik gerak peluru

vang kecepatan awalnya kurang dari 90 m/s.
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Pada menu Animasi 31} bidang gambamya juga sanpgal terbatas, schingga
program ini hanva dapat menampilkin dengan baik perak pelurn yang
kecepatan awalnya £400 m/'s,

Program gerak peluru ini perlu penvempumaan dan pengembangan lebib

lanjur, terutama pada Animasi 31 (Efek Coriolis).
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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah.

Peristiwa fisika dalam kehidupan sehan — han dapat dipraktikkan di dalam
laboratorium. Terkadang peristiwa tersebut terjadi sangat singkat, s$ehingea mata
tidak dapal mengamati secara seksama. Misalnva saja peristiwa gerak jatub bebas,
ketingg.ian benda setiap saat tidak dapat diamati secara seksama oleh mata.
Apalagi gerak peluru (gerak parabola), maka posist benda setiap saat lebih sulit
lagi diamati secara scksama oleh mata,

Agar penstiwa yang terjadi sangat singkat tersebut dapat diamali secara
seksama, maka diperlukan simulasi {visualisasi} gerak tersebut pada layar
komputer, Pepistiwa vang sebenamya terjadi sangat singkat dapat diperlambat,
bahkan dapat digambarkan jejak lintasannya. Oleh sebab itu, penulis tertank
untuk membuat program yang dapat mensimulasikan {memvisualisasikan) gerak
pelura tersebut.

Adapun program grafik gerak peluru dua dimens: yang penulis ketahui
hanya {ergadi di atas bidang mendatar, sepertl yang buat oleh Soegeng (2002), Tika
program  tersebut dijalanken, maka akan masih mengalami gangguan dalam
tampilan di layar komputer sehingga perlu  perbaikan, dan juga dapat
dikembangkan di atas bidang miring. Begitu pula lrwan Khalik (2006) membuat
program gerak parabola dua dimensi di atas bidang mendatar dengan suduot

pandang dari kecepatan peluru sctiap saat.
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Program animasi perak peluru dua dimensi di atas bidang mendatar juga
sudah ada, tetapi pelure ditembakkan dan koordinat (0,0} dan tanpa skala sumbu
X maupun sumbu Y. Dari kekurangan tersebut, maka program tersebut dapat
diperbaiki, dan juga dikembangkan di atas bidang minng.

Karena bumi berotasi dengan kecepatan sudut tetap, maka bumi dianggap
sebagai kerangka acuan noninersia. Jadi, pelure yang bergerak di atas permukaan
bumi dengan kecepatan tinggi akan mengalami penyimpangan lintasan (terjadi
efek Coriolis). Penyimpangan peluru tersebut dapat di visualisasikan dalam liga
dimensi

Program wisuvalizasi tersebut dirancang menggunakan Delphi 7.0 yang
bahasa pemrogramannya afject pascal. Delphi dapat mengahasilkan program
vang berextensi exe, sehingga program tersebul dapat dyalankan pada sistem

operasi Windows dan tidak memerlukan program Delphi lags.

1.2,  Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:
2. Membuat program grafik gerak peluru 2 dimensi di atas bidang horizontal dan
bidang miring,
b, Membuat program animasi gerak peluru 2 dimensi di atas bidang horizonlal
dan bidang miring,

¢. Membuat animasi gerak peluru dalam 3 dimensi (efek Coriolis),

1.3.  Manfaatl Penelitian

Dengan selesainya penelitian ini, dibarapkan dapat bermanfaat untuk:



1.4

Mempermudah gurn dan dosen fisika dalam memberi pemahaman konscp
perak peluru,

Mempermudah siswa maupun mahasiswa dalam mempelajari konsep gerak
peluru,

Diaplikasikan eleh atlet panahan dan menembak dalam membidik sasaran
(target) dengan lepat,

Diaplikasikan oleh tentara dalam membidik sasaran (target) di daeeah lereng
pegunungan dengan tepat, dan

Menambah pengetahuan fisika komputasi bagi Jurusan Fisika Unand.

Batasan Masalah

Gerak peluru yang dibabas dalam penelitian ini dibatasi pada hal - hal

sebagai berikut:

.

Peluru yang dimaksud adalah schuah parlikel, sehingga ukurannva dapat
diabaikan serta fidak mengalami gaya gesekan (gaya hambat) oleh udara.
Gerakan pelury berada dalam medan gravitasi yvang homogen, artinya pelury
bergerak relatif dekat dengan permukaan bumi.

Pada program grafik dan animasi gerak peluru 2 dimensi, peluru dianggap
bergerak dalam kerangka acuan inersia (diam).

Pada Efek Coriolis, peluru dianggap bergerak di atas kerangka acuan non
inersia, dan pembahasannya hanya diperhitungkan bila peluru ditembakkan ke

arah utara dengan kecepatan vang cukup tingei { 2400 m/s),
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KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan,

Dari penelitian vang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa program

gerak pelurn dapat menampilkan: gralik gerak peluru, animasi gerak

pelury, dan data keluaran dalam bentuk angka — angka. Berikut ini adalah

kesimpulan setiap sub program perak pelure,
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Pads pemanggilan menu Grafik 21: grafik vang dihasilkan maupun
perhitungan data keluaran sesual denpgan persamasn gerak parabala.
Pada pemangeilan menu Animasi 2D animasi, grafik dan perhitungan
data keluaran sesuai dengan landasan teon tentang gerak parabola.
Pada pemanggilan mene Animast 30 animast, gralik dan perhitungan
data keluaran sesuai dengan persamaan efek Coriolis pada gerak

pelurie

Program gerak pelury inipun juga mempunyai beberapa kelemahan -

kelemahan, diantaranya:

1.

Pada menu Grafik 2D dan Animasi 3D, bidang gambarnya sangat
terbatas, Dalam arabh mendatar (sumbu X)) hanya mampu menampilkan
jarak terjauhoya 1000 meter. sedangkan dalam arab vertikal (sumbu Y)
hanya mampu menampilkan jarak terauhnya 300 meter. Dengan
demikian, menu ini hanya dapat menampilkan grafik dan atau animasi
denpan baik duri gerak peluru yang mempunyai kecepatan awal kurang

dari 90 m/s.
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2. Pada mene Animasi 3D, bidang gambarnya tecbatas. Dalam arah Ulara
{surmbui X) hanya mampu menampilkan jarak edjauh 25000 meter,
dalam arah Timur maupun Barat (sumbu 2 positif maupun sumba £
negatif)  hanya mampu  menampilkan  jarak  tegauh 150 meter,
sedangken dalam arah ke atos (sumbu YY) hanyva mampu menampilkan
jarak  terauh 6000 meter. Dengan demikian, menu ini dapat
mepampilkan dengan baik pelurg yvang bergerak dengan kecepatan
sekitar 400 mis (300 mes - 500 mis),

Saran,

Dan kelima sub menu program vang telah dibuat, maka uniok mass vany

akan datang ada saran perbaikan, sehingga propram yvang dihasilkan

menjadi lebih sempurna, Saran tersebut diantaranya:

B
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Pada menu Grafik 21} dan Animasi 3D perlu penvempurnaan

program, sehingga program tersebul dapal menampilkan dengan bmk

berapapun kecepatan awal peluru

Pada menu Animasi 31 perlu penvempurnaan program. diantaranya;

a. Akan menjadi menarik jika peluru dapat ditembakkan tdak banya
ke utara saja, tetapl ke sembarang amh,

b, Akan lebih menarik lapil jika koordinat sumbu X dan sumbu £
dapat diputar terhadap sumbu Y {(sumbu Y sebagai sumbu cotasi),

e. Ditambahkan tampilan proyeksi lintasan peluru pada bidang XY,

bidang X7, dan bidang YZ.
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