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Abstraksi

OpenGl Architecture Review Board (ARB), ARB dibentuk pada tahun 1992 dan berperan sebagai pengendali perancangan – perancangan OpenGl secara terperinci sehingga dapat mendukung grafik dua – dimensi dan tiga – dimensi kedalam Application Programming Interface ( API ), OpenGl dapat diimplementasikan di dalam bahasa Delphi, C/C++ dan banyak lagi yang lainnya. OpenGl mempunyai susunan desain yang intuitif , perintah yang logis dan rutin yang khas sehingga memudahkan penggunaannya.

OpenGl bekerja dengan cara menggabungkan objek – objek, pemetaan tekstur, efek – efek khusus dan beberapa fungsi visual, yang diantaranya terdapat sebuah teknik pencahayaan sehingga menghasilkan sebuah gambar yang tampak natural.

1. Latar Belakang

Komputer dapat menampilkan sebuar gambar yang natural dipengaruhi oleh dua faktor yaitu, keakuratan dalam menggambarkan objek – objek dan disertai teknik pencahayaan yang baik. Teknik pencahayaan meliputi pantulan cahaya, tekstur permukaan, dan bayangan.

Architecture Review Board (ARB) yang selalu mengawasi perkembangan OpenGl akan terus mengadakan pembaharuan sehingga akan terus mendukung dalam memenuhi kebutuhan pembuatan gambar yang berkualitas.

2. Tujuan Penelitian

Teknik pencahayaan ini diharapkan dapat meningkatkan sistem penampilan gambar yang pada akhirnya membantu brainware yang terlibat langsung dalam pelaksanaan suatu proyek  komputerisasi gambar – gambar tiga dimensi khususnya dalam teknik pencahayaan gambar, seperti designer, animator dan lain – lain.

3. Teknik Pencahayaan

Teknik pencahayaan atau Illumination model disebut juga light intensity atau kadang-kadang dikenal sebagai shading models, digunakan untuk mengkalkulasi atau menghitung intensitas cahaya yang terlihat di sebuah titik permukaan objek. Surface-rendering algoritma digunakan untuk menghitung intensitas dari sebuah cahaya  ke dalam satuan intensitas cahaya yang diproyeksikan terhadap berbagai jenis permukaan objek di dalam sebuah scene.
Istilah – istilah yang berkaitan erat dengan pencahayaan diantaranya adalah :

· Ambient Light adalah cahaya yang memantul dari benda lain yang ada disekitar objek.
· Sebuah objek yang mempunyai permuakaan yang kasar maka cahaya yang dipantulkannya cenderung akan menyebar kesegala arah, cahaya yang tersebar ini disebut diffuse reflection.
· Sumber cahaya yang menciptakan cahaya yang terang atau sebuah titik terang pada sebuah permukaan disebut specular reflection.
4. Grafik tiga dimensi

Secara 
umum grafik adalah suatu desain gambar baik itu berupa garis, bidang ataupun ruang yang mengacu pada koordinat cartesian. koordinat cartesian untuk grafik tiga – dimensi memiliki tiga sumbu yaitu sumbu x, y dan z.

Pembuatan visual grafik tiga – dimensi pada dasarnya memberikan perubahan – perubahan pada objek diantaranya tranlasi, perputaran, dan perubahan skala atau ukuran.

Diagram alur OpenGl








Gambar 1 Diagram alur OpenGl
5. Operasi Dasar OpenGl
Diagram alur di atas memberikan suatu gambaran abstak bagaimana OpenGL memproses data. Di dalam diagram, perintah masuk dari kiri dan melalui berbagai proses perintah tersebut akan di ingat dan dijabarkan. Beberapa perintah menetapkan object geometris untuk digambar, dan yang lain mengendalikan bagaimana object ditangani sepanjang langkah-langkah proses berlangsung.

1. Command

Perintah – perintah yang ditulis atau dimasukan oleh programmer dalam bahasa OpenGl. Data yang dimasukan secara garis besar dibagi menjadi dua bagian yaitu data geometri (titik, garis dan segi banyak) dan data pixel (image dan bitmap).

2. Display List

Data pixel dan data geometri yang masuk dapat disimpan di dalam display list terlebih dahulu sampai suatu waktu di perlukan untuk di proses. Data geometri nantinya akan diproses di bagian evaluator dan per-vertexs operation dan data pixel akan dikirim ke bagian pixel operation untuk proses selanjutnya.

3. Evaluator

Pada langkah evaluator terdapat suatu alat untuk memperkirakan kurva dan ilmu ukur permukaan dengan mengevaluasi perintah polynomial nilai-nilai (data geometri) yang dimasukan.

4. per-vertex operations and primitive assembly
OpenGL memproses geometris seperti titik, segmen garis, dan segi banyak, semua akan diuraikan ke dalam vertex. vertex akan dirubah dan disiapkan untuk langkah selanjutnya.

5. Rasterization
Rasterization menghasilkan satu rangkaian alamat frame buffer dan juga terdapat proses yang mana data dikonversi untuk suatu gambar dua – dimensi. Masing – masing  titik dari gambar tersebut ini berisi informasi warna, kedalaman, dan data texture. Gabungan dari informasi suatu titik tersebut disebut fragment.

6. per-fragment operations
Masing-Masing fragment yang diproduksi Rasterization keudian diproses menjadi pixel – pixel dan disimpan di dalam frame buffer.

7. Pixel operation

Data pixel yang masuk kemudian di uraikan sesuai dengan jumlah komponen, penguraian yang dimaksud seperti perubahan skala, pemetaan, pembiasan dan yang lainnya. Kemudian disimpan kedalam texture memory untuk pemetaan tekstur atau ke bagian rasterization untuk di buat fragment.

6. Bayangan

Dengan menerapkan metoda permukaan yang tersembunyi dari suatu pencahayaan di posisi sudut pandangan, kita dapat menentukan  permukaan bagian yang mana tidak bisa tersentuh oleh pencahayaan adalah area untuk bayangan.

Pola bayangan yang dihasilkan oleh suatu metoda permukaan yang tersembunyi dari manapun posisi sudut pandang yang dipilih adalah sah, sepanjang posisi pencahayaan tidak berubah.
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Gambar (2)

7. Kalkulasi Bayangan

Bayangan yang dihasilkan dari objek sebuah bola di atas bidang datar pada prinsipnya adalah sama dengan kerucut diiris bidang datar dan menghasilkan elips atau lingkaran, apabila diterapkan dalam grafik akan terlihat seperti dalam gambar (2)

Keterangan :

· A adalah titik sumber cahaya 

· B adalah titik pandang

· 
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 Sudut antara arah sumber cahaya dengan arah pandang ( sejajar sumbu Z )

· AF / AD Garis cahaya yang bersinggungan dengan Bola

· CI Jarak antara sumber cahaya dengan bidang latar

· BE Garis antara titik pusat bola dengan sumber cahaya yang ditarik sejajar sumbu Z

· ED / EF Jari – jari bola

· H dan J adalah titik – titik bayangan yang berpotongan dengan sumbu X, sedangkan HJ adalah sumbu mayor bayangan

· K dan L adalah titik – titik bayangan yang berpotongan dengan sumbu Y, sedangkan KL adalah sumbu minor bayangan

· I adalah titik bayangan pusat bola
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Maka berdasarkan 
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 diperoleh :
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Gunakan aturan sinus pada 
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Subtitusikan persamaan (1) dan (2) sehingga 
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misalkan :
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Jadi persamaan untuk menghitung sumbu mayor bayangan (HJ) seperti berikut :
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Pandang 
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 untuk memperoleh persamaan
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Subtitusikan persamaan (1) dan (2)
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Jadi persamaan untuk menghitung panjang sumbu minor (KL) adalah
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Dalam menghitung luas bayangan objek bola digunakan persamaan elips. Gambar di bawah menunjukan bayangan yang dilihat searah sumbu Z.
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Gambar (3)

A = jari – jari pada sumbu mayor, dan

B = jari – jari sumbu minor           

jadi 

HJ = 2A dan

KL = 2B

Persamaan elips adalah
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Jadi luas elips adalah
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misalkan 
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Jika      
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Jika      
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Jadi :
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Jadi luas bayangan adalah
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8. Kesimpulan

1. Keakuratan dalam menggambarkan objek tidaklah sempurna tanpa diberikan suatu teknik pencahayaan yang baik.

2. Pembuatan visual grafik tiga – dimensi pada dasarnya memberikan perubahan – perubahan pada objek diantaranya tranlasi, perputaran, dan perubahan skala atau ukuran.
3. Pencahayaan dalam OpenGl sesungguhnya adalah suatu teknik pemberian warna di setiap verteknya

4. Pembesaran bayangan 

· Berbanding lurus dengan jarak antara objek dan latar.

· Berbanding lurus dengan sudut sumber cahaya terhadap garis tegak lurus latar (sudut pandang).

· Berbanding terbalik dengan jarak benda dan sumber cahaya. 

9. Daftar Pustaka

1. Introduction to OpenGl
http://rush3d.com/reference/opengl-bluebook-1.0/ch01.html#id60402

2. Jackie Neider, Tom Davis, and Mason Woo OpenGL Architecture Review Board,  1994 by Silicon Graphics, Inc.
3. OpenGl Programming guide or The Red Book
http://arctic.eng.iastate.edu:88/SGI_Developer/OpenGL_PG/TheRedBook.zip

4. James D. Foley, Andries van Dam, Steven K. Feiner, and John F. Hughes Computer Graphics: Principles and Practice  
Pixel operation





Data 


pixel





Display List





Data Geometri








Evaluator





Per-vertex operation & primitive assebly








Rasterization








Per-fragment operations








Frame Buffer





Texture


Memory








_1180287586.unknown

_1181657455.unknown

_1183848084.unknown

_1183848242.unknown

_1183849307.unknown

_1183848157.unknown

_1183848174.unknown

_1183848118.unknown

_1183847764.unknown

_1183847861.unknown

_1181657484.unknown

_1181657717.unknown

_1180304152.unknown

_1180304946.unknown

_1180306285.unknown

_1180307583.unknown

_1180307669.unknown

_1180306266.unknown

_1180306122.unknown

_1180304178.unknown

_1180304082.unknown

_1180304098.unknown

_1180287626.unknown

_1180282444.unknown

_1180286393.unknown

_1180287557.unknown

_1180282577.unknown

_1180283019.unknown

_1180240960.unknown

_1180282335.unknown

_1180240138.unknown

_1180240613.unknown

_1180240691.unknown

_1180240258.unknown

_1180207646.unknown

