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ABSTRAK

Pada umumnya menggambar garis lurus telah dipelajari secara intensif dalam Mata Kuliah Komputer Grafik, penggambaran garis tersebut menggunakan Algoritma Bressenham. Tetapi ada kalanya garis yang dibentuk tersebut akan muncul raster atau efek tangga sehingga membuat garis tidak lurus. Hal demikian merupakan salah satu kelemahan yang dimiliki oleh Algoritma ini, selain itu juga dalam melakukan proses Algoritma ini membutuhkan waktu yang lama.


Dalam sebuah jurnal disebutkan Algoritma Liu yang mana Algoritma ini dapat melengkapi kelemahan dari Algoritma Bressenham, sehingga garis yang dibentuk dapat menjadi lurus. Untuk menggambar garis akan tampak lurus, Algoritma ini menggunakan metode Anti Alias. Dengan metode ini pula proses iterasi yang dilakukan akan lebih cepat disbanding dengan Algoritma Bressenham.

ABSTRACT

In general draw straight line have been studied intensively in Eye of Kuliah Computer Graph, depiction of the line use Algorithm of Bressenham. But sometimes the formed line will emerge doorstep effect or raster so that make line is not diametrical. Matter that way represent one of the weakness had by this Algorithm, besides also in process this Algorithm require time old ones.

In a journal mentioned by Algorithm of Liu the which this Algorithm can equip weakness of Algorithm of Bressenham, so that formed line can become diametrically. To draw line will see diametrically, This algorithm use method Anti Alias. With this method also process done iterasi will be more quickly disbanding with Algorithm of Bressenham.

1. Latar Belakang

Menggambar garis lurus telah dipelajari dalam Mata Kuliah Komputer Grafik yaitu dengan menggunakan Algoritma Bressenham yag termasuk dalam Algoritma Primitive. Hanya saja dalam pembentukan garis tersebut akan tampak raster sehingga membuat garis tidak lurus dan terpatah-patah. Garis ini dibentuk dari posisi titik diantara titik awal dan titik akhir. Dalam sebuah jurnal didapatkan suatu Algoritma diamana Algoritma tersebut merupakan perbaikan dari Algoritma Bressenham yang mana Algoritma perbaikan tersebut menggunakan suatu metode yaitu anti alias, Algoritma tersbut dinamakan Algoritma Liu. Sehingga dalam kesempatan kali ini penulis akan membandingkan kedua ALgoritma tersbut kedalam sebuah Aplikasi. 

Permasalahan yang didapat adalah karena terdapat raster dalam Algoritma Bressenham, dengan adanya metode anti alias yag digunakan oleh Algoritma Liu ini berarti akan melihat tingkat keabuan yang dibentuk. Sehingga tujuan dari peulisan Skripsi ini adalah untuk memperbaiki raster yang ada agar garis tampak lurus, kelurusan garis yang dibentuk oleh Liu dikareakan adanya metode anti alias.

Batasan yang diberikan adalah untuk penggambaran garis lurus dengan tingkat kemiringan tertentu yaitu antara 0o sampai dengan 45o, kasus yang digunakan adalah kasus dua grey level.

2. Rumusan Masalah
a. Dalam menggambarkan garis sering kali terdapat unsur raster atau      penggambaran yang kasar. Atau sering kali terdapat efek tangga pada penggambaran garis miring.

b. Bagaimana menentukan grey level dari banyak pixel pada saat yang bersamaan.

c. Algoritma  standar penggambaran garis lurus khususnya pada saat penggambaran garis miring tidak memperhatikan efek tangga yang kasar.

3. Tujuan

a. Menganalisa dan mensimulasikan perbandingan kedua algoritma tersebut yaitu algoritma Bressenhem dengan algoritma Liu karena pada algoritma Liu akan digambarkan garis dengan anti alias.

b. Menghaluskan garis jika terdapat raster atau efek tangga.

c. Untuk mengetahui perbedaan garis yang dihasilkan dengan yang menggunakan anti alias dan yang tidak menggunakan anti alias
d. Untuk mendapatkan perbandingan waktu komputasi
4. Batasan Masalah

1. Hanya untuk penggambaran output primitive yaitu pada penggambaran garis.
2. Untuk kasus dua grey-level
3. Algoritma yang digunakan yaitu Algoritma Bressenhem dengan metode tanpa anti alias dan Algoritma Liu dengan metode anti alias.
4. Sudut yang dibentuk oleh garis membentuk sudut antara 0 derajat sampai 45 derajat
5. Pembahasan

Sistem ini dirancang untuk mendapatkan tujuan yang diharapkan, sistem ini terdiri dari lima inputan. Dimana untuk Algoritma Bressenham hanya membutuh empat buah inputan berupa nilai variable, sedangkan untuk Algoritma Liu membutuhkan lima buah nilai variable, empat buah inputan berfungsi untuk mendapat nilai komputasi dan satu inputan berupa nilai skala berfungsi untuk memperbesar garis yang telah dibentuk hal ini berhubungan dalam pembentukan anti alias dalam Algoritma ini.

Berikut ini adalah garis yang dibentuk oleh keua Algoritma :
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Gambar yang dibetuk oleh Algoritma Liu
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Gambar yang dibetuk oleh Algoritma Bressenham


Selain perbedaan haris yang dihasilkan, perbandiga keua Algoritma ini juga menyediakan perbedaan kecepatan hasil komputasi.

Kinerja Algoritma Bressenham

Untuk titik pertama disebut sebagai titik (x1, y1) dan titik akhir disebut dengan titik (x2, y2). Algoritma ini mula-mula bekerja dengan perhitungan konstanta dx dan dy dimana dx = x2 – x1 dan dy = y2 –y1 sehingga didapat nilai awal parameter keputusan dengan p0 = 2 dy – dx.. Inisialisasi dilakukan untuk nilai k = 0 untuk selanjutnya melakukan tes terhadap masing-masing xk dan yk sehingga didapat pk = p0. Jika pk < 0 maka akan memberikan nilai titik untuk (xk + 1, yk) dengan nilai pk+1 = pk + 2dy. Sebaliknya jika p <> 0 maka akan diberikan nilai titik untuk (xk + 1, yk + 1) dengan nilai pk+1 = pk + 2dy-dx. Proses akan berhenti jika nilai xk+1 dan yk+1 sama dengan xk dan yk. 

Algoritma Liu hanya menggunakan aritmetik integer dan operasi pengujian Boolean untuk menggambar garis lurus dengan anti-alias. Tanpa mengurangi keadaan umum, Liu hanya akan memperhatikan suatu garis dengan anti-alias yang sudut kemiringannya [0o, 45o]. Kita sebut saja titik ujung paling kiri berada dalam pixel adalah (x1,y1) dan titik paling kanan dalam pixel adalah (xn, yn)  dan , kemudian  pixel berikutnya ((xi + 1, yi) atau (xi + 1, yi + 1)) .

Untuk mengilustrasikan, suatu garis dengan anti-alias dari (1, 1) ke (10, 3) dan garis lainnya dari (1, 1) ke (10, 9) ditunjukan dalam gambar 1 dan gambar 2.
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Gambar 2.1   garis yang dibentuk dari titik (1, 1) sampai titik (10, 3)
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Gambar 2.2   Garis yang dibentuk dari titik (1, 1) sampai titik (10, 9)
Sehingga didapat nilai komputasi dari gambar 2.1 adalah Output(I,0,2,g1) output(II,0,1,g2), output(I,1,2,g1), output(II,0,1,g2), output(I,1,1,g1) sedangkan untuk gambar 2.2 adalah sebagai berikut output(II,0,4,g2), output(I,0,1,g1), output(II,3,1,g2).

Pendekatan Algoritma Liu untuk Kasus Dua Grey Level

Suatu garis lurus terdiri dari dua komponen, tiap komponen berupa segmen horizontal atau segmen. Kita tulis segmen horizontal dengan I dan segmen miring dengan II. Kemudian setiap segmen bisa ditampilkan dengan (tipe, nomor1, nomor2, nilai). Disini, ‘tipe’ berarti tipe dari tiap segmen. ‘nilai’ berarti g1 atau g2 sebagaimana digambarkan pada bagian 2.1. Umumnya suatu garis dengan anti-alias bisa diwakili dengan suatu urutan set <(tipe, nomor1, nomor2, nilai)>.


Masukan dari algoritma ini adalah dua ujung garis yang akan digambar. Algoritma Liu pertama-tama menghitung kondisi awal : 

dx = xn – x1, dy = yn – y1, p = 2 * dy – dx, a = 2 * (dy – dx), b = 2 * dy dan c = x1,. Tanda untuk p dan nilai a dan b akan digunakan untuk menentukan segmen, kondisi penghentian diperiksa oleh nilai c selama c < x2 + 1. Karena itu, apabila p < 0, maka p = p + (d*b) atau  p = p + (d*a), dimana d = Ceill((-1 * p)/b).
6. Kesimpulan

1. Garis yang dihasilkan dalam proses eksekusi Algoritma Bressenham membentuk suatu Raster, untuk membuat garis tampak halus maka suatu algoritma diberikan guna memperbaiki Algoritma Bressenham yaitu Algoritma Liu

2. Waktu komputasi yang dihasilkan ternyata Algoritma Liu lebih cepat dalam melakukan proses dibandingkan dengan proses yang dilakukan pleh Alogoritma Bressenham

3. Sebuah metode yang digunakan oleh Algoritma Liu yaitu Anti Alias mampu membuat garis yang patah-patah dan terlihat raster tampak menjadi lebih halus
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