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ABSTRACT

Animation object it is not only the identical object that same like the real world, but that can be like a cartoon object (cartoon-looking style), as long as the object is  photorealism style, so the animation will be look obvious. Animation is using function of transformations to building the camera control, not same like we take the object from the real world using camera recording. OpenGL have the function of transformations we need, so the camera control can be creates.   

Password : Cartoon-Looking Rendering of 3D-Scenes, Non-Photorealistic Rendering, OpenGL.
ABSTRAKSI
Objek animasi tidak hanya objek yang identik dengan dunia nyata tetapi juga bisa objek kartun ( cartoon-looking style ), selama objek bersifat photo-realism, maka implementasi animasi tampak nyata. Tidak seperti pada dunia nyata yang menampilkan objek bisa di rekam dengan menggunakan kamera, animasi memerlukan sistem kamera dengan memanfaatkan fungsi trasformasi pada objek animasi. OpenGL memiliki fungsi-fungsi tersebut sehingga kontrol kamera dapat dibangun.
Kata kunci : Cartoon-Looking Rendering of 3D-Scenes, Non-Photorealistic Rendering, OpenGL. 

1. Pendahuluan 
Yang dimaksud dengan teknik grafik komputer adalah proses mengolah suatu objek geometri yang dapat ditampilkan pada layar monitor komputer. Masalah utama yang dihadapi pada saat awal perkembangan komputer adalah bahwa komputer biasa tidak mampu menunjang pembuatan grafik secara baik karena proses berjalan lambat. Untuk membuat grafik komputer pada saat itu diperlukan komputer khusus yang harganya sangat mahal.

Teknologi grafik komputer sudah dikenal sejak lama, dipelopori oleh Ivan dan Sutherhand. Pada saat itu orang yang dapat menikmati teknologi grafik komputer sangat terbatas karena perangkat komputer untuk grafik sangat mahal sehingga penerapannya juga sangat terbatas. Garfik komputer pada saat itu lebih banyak dimanfaatkan oleh kalangan militer, karena penelitian dibiayai oleh militer, khususnya oleh DoD ( Departement of Defence ) USA dan NASA, dalam perkembangan grafik komputer juga banyak digunakan pada bidang kedokteran.

Pihak swasta baru melirik aplikasi grafik komputer pada era PC di awal tahun 1980-an, dipelopori oleh Apple dan Atari. Komputer PC IBM dan yang kompetible agak terlambat, sekitar awal 1980-an atau awal 1990-an, yaitu sejak munculnya sistem operasi Windows.

OpenGL adalah interface perangkat lunak untuk perangkat keras grafik, yang berisi perintah yang sesuai dengan objek dan operasi yang spesifik serta dibutuhkan untuk membuat aplikasi 3D yang interaktif. OpenGL menyediakan perintah yang dapat membangun objek 2D atau objek 3D, menyatukan semua elemen geometri primitif dengan perintah tertentu yang dapat mengkontrol objek tersebut dan diterjemahkan pada frame buffer .

OpenGL dirancang untuk bekerja lebih effisien walaupun komputer yang menampilkan grafik yang dibangun bukan komputer yang sesuai atau tidak memiliki fasilitas untuk mengeksekusi program grafik

2. Identifikasi Masalah
Teknik kontrol kamera pada sebuah animasi tidak sama seperti pada dunia nyata, artinya perlu melakukan suatu manipulasi pada suatu fungsi matematik Fungsi matematik yang banyak dikenal adalah transformasi.

Transformasi terdiri dari translasi, stracthing, scale dan rotasi, fungsi-fungsi inilah yang nembangun kontrol kamera.
3. Batasan Masalah

1. Kontrol kamera pada objek 3D sehingga membentuk suatu prototype kontrol kamera pada ruang 3D. 
2. Implementasi pemograman untuk sudut pandang kamera pada objek 3D.
3. Pemograman kontrol kamera  menggunakan komponen library OpenGL.
4. Sistem Kontrol Kamera
Fungsi matematik yang digunakan adalah transformasi untuk 3D karena itu objek yang digunakan merupakan objek 3D. 
Translasi :
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 adalah titik koordinat awal objek 3D.
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 adalah jarak geser pada objek.

Stracathing :
Persamaan strecthing pada objek 3D
Scaling ( Perubahan Ukuran ) :
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Rotasi :
Persamaan rotasi pada sumbu x adalah sebagai berikut :
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Persamaan rotasi pada sumbu y adalah sebagai berikut :
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Persamaan rotasi pada sumbu z adalah sebagai berikut :


[image: image20.wmf])

sin(

)

cos(

'

f

f

´

-

´

=

y

x

x



[image: image21.wmf])

cos(

)

sin(

'

f

f

´

+

´

=

y

x

y



[image: image22.wmf]z

z

=

'


Teknik pencahayaan dan bayangan menggunakan teknik Phong yaitu :
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Intensitas = A + D + S
A = Al*Am
D = Dl*Dm*max(L•N, 0)
R = 2(N•L)N – L
S = Sl*Sm*max((R•V), 0)n
Suatu objek dibangun dari titik aksis yang membentik vertex dan vertex membangun poligon.
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Permukaan bagian depan dari poligon

Vertex 1

Vertex 3

Vektor normal

Vertex 2


Objek dibangun dari geometri primitif yaitu : titik, garis dan poligon.
Library OpenGL yang merupakan fungsi untuk memambangun objek adalah OBJ2
Komponen Library OpenGL begitu komplek dengan kelas-kelas dan fungsi-fungsi yang mendukung untuk membangun suatu komtrol kamera. Beberapa library OpenGL yang mendukung animasi objek adalah : DotWindow, DotUtils, DotMath, GL, GLu, GLext, OBJ2, TGA2, DotOffscreenBuffer, 
Dengan fungsi sebagai berikut :
a) DotWindow : berisi kelas-kelas untuk menyatukan rendering konteks OpenGL dan menempatkan pada form Delphi.

b) DotUtils : berisi berisi fungsi-fungsi yang menentukan waktu animasi dan ukuran animasi per-frame
c) DotMath : berisi fungsi-fungsi matematis yang mengoperasikan vektor dan matrik

d) GL, GLu, GLext. : GL merupakan file utama yang berisi bentuk dasar untuk OpenGL,  GLu  merupakan penunjuk OpenGL utility library dan GLex berisi extension loading library untuk menghubungkan kode menjadi sistem OpenGL.
e) OBJ2 : untuk membaca objek 3D.

f) TGA2 : untuk membaca image bertipe Targa ( .TGA).

g) DotOffscreenBuffer : untuk memanagemen buffer pada scane.
5. Implematasi

Implementasi kamera adalah sebagai berikut :

1. Tombol panah pada Keyboard : 

1.1  Up key 
: Gerakan kamera ke depan.

2.1 Down key 
:  Gerakan kamera ke bawah.

3.1 Right key 
: Gerakan kamera ke samping kanan

4.1 Left key 
: Gerakan kamera ke samping kiri.

2. Klik mouse : 

2.1 Tombol kanan
: Perubahan sumber cahaya

2.2 Tombol kiri 
:  Perubahan yang memberikan arah pada perintah keyboard .
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6. Kesimpulan

1. Objek yang dibangun dari file belum begitu halus dan masih memiliki banyak sudut, karena masih berorientasi pada poligon.

2. Objek belum ditempatkan pada map atau alas. 

3. Belum diidentifikasi deteksi benturan ( case collusion ) antara kamera dengan objek, sehingga kamera masih bisa menembus objek.
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