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Apakah itu Grafika Komputer (Lanj)

Apakah itu Grafika Komputer

+ Salah satu aplikasi yang nyata dari Grafikom adalah untuk visualisasi data dalam bentuk
grafis 2D atau 3D dilengkapi dengan animasi. Walaupun bentuk grafis 3D lebih realistis, .

Grafika Komputer e LAY don dua gamibar
] [ | [— || | A

* Gambar-gambar yang dihasilkan dan ditampilkan pada komputer menjadi bagian * Grafikom muncul sebagai bagian ilmu komputer yang mempelajari metode-metode
lah yang nformasi dan sains telah

* Grafika Komputer (Grafikom) adalah teknik-teknik dalam ilmu komputer dan

sintesa dan manipulasi konten visual secara digital. Visuali

kehidupan sehari-hari yang dapat ditemui, misal pada televisi, koran dan majal
menjadi fokus penelitian terutama yang berkaitan dengan fenomena-fenomena 3D dalam

fungsinya untuk menampilkan hasil yang lebih komunikatif dan realistis. Grafikom

Siti Nurmiad
ditemukan pada bidang-bidang kedokteran, geologi dan tak terkecuali dalam bidang bidang arsitektur, meteorologi, kedokteran, biologi dan sebagainya. Penckanan diberikan
— e e pendidikan untuk pengajaran dan penulisan karya-karya lmiah. dalam rangka menjawab pertanyaan bagaimana menghasilkan gambar benda yang
realistis sesuai dengan kondisi dan situasi yang terjads.
Ruang Lingkup Grafika Komputer Ruang Lingkup Grafika Komputer Sejarah Grafika Komputer
* Pada dasamya banyak ilmu yang mendukung sekaligus menjadi dasar grafika komputer, Tabel 1. Kaitan llmu Grafika Komputer dengan llmu Lain * William Fetter.
misal ilmu. matematika, geometri, analisis/metode numerik dan ilmu komputasi. Jika Thm 06 mrermmley BT e o gy (I o
dikaitkan dengan konsep sisiem, ada dua ilmu yang crat kaitannya dengan grafika [ lnpuvOutput | Ciea | Deskripsi | menjelaskan metode perancangan pesawat baru yang dikembangkan di tempatnya bekerja
komputer yaitu pengolahan citra dan visi komputer Ga Pengolahan Citra e yaitu Boeing. Citra, yang direproduksi menggunakan plotter, menggambarkan rancangan
Deskipsi Grafika Komputer = Kokpit menggunakan model 3D twbuh manusia.

Buku-buku Grafika Komputer

Learaing G
¥ 3n"

Sejarah Grafika Komputer Sejarah Grafika Komputer

* Ivan Sutherland * E.E.Zajac.

Tahun 1961 seorang mahasiswa MIT menciptakan program komputer yang discbut “Tahun 1963, seorang ilmuwan dari Bell Telephone Laboratory menciptakan sebuah film
Sketchpad. Dengan bantuan light pen sescorang dapat menggambar bangun sederhana yang mensimulasikan gerakan-gerakan satelit pada saat mengorbit bumi. Animasinya
pada layar komputer dilakukan menggunakan komputer mainframe 1BM 7090, Pada waku yang sama
I — beberapa ilmuwan lain menciptakan film untuk mensimulasikan hukum Newton,
Gerakan fluida/cairan dan getaran
Tahun 1961 menciptakan video game pertama yang disebut Spacewar. Program ini
dijalankan pada mesin DEC-PDP-1, dan sekaligus menjadi program uji bagi setiap
komputer DEC yang dipasarkan.




Aplikasi-aplikasi Grafika Komputer

* User Interface.

Pengaunaan grafika komputer sebagai antar muka komputer pada sistem operasi dan
aplikasi modern dewasa ini, misal Windows dan Visual Studio.

* Membuat Presentasi.

Digunakan untuk membuat diagran-diagram. Office Automation Penggunaan rafis pada
aplikasi otomasi perkantoran seperti Office sudah menjadi trend aplikasi modem dengan
konsep pointand click

Aplikasi-aplikasi Grafika Komputer

* Percetakan Digital.

Penggunaan untuk percetakan, pembuatan brosur, billboard digital, buku dan sebagainya.

e ided Design/C
Aplikasi pada bidang teknik, misal ntuk pembuatan rancang bangun rumah, kendaraan
dan alat-alat suku cadang.

* Seni dan Komersil.

Aplikasi grafika komputer pada bidang seni dan Komersil.
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Aplikasi-aplikasi Grafika Komputer

* Pengontrolan Proses.

Aplikasi visualisasi data dengan menghubungkan alat dengan Komputer melalui saluran
| [t A —
sebagainya.

Bidang llmu Grafika Komputer

* Geometr adalah ilmu yang mempelajari tentang cara menggambarkan suatu permukaan
idang.

+ Animasi adalah ilmu yang mempelajari tentang cara menggambarkan dan memanipulasi
suatu gerakan.

Rendering adalah ilmu yang mempelajari tentang algoritme untuk menampilkan suatu
efek cahaya

Citra atau imaging adalah ilmu yang mempelajari tentang cara pengambilan dan
penyuntingan suatu gambar.

Film-film yang Memanfaatkan Grafika Komputer

Perangkat Lunak yang Memanfaatkan Fasilitas Grafika

Alat Grafika Komputer

* Sebagai bidang ilmu yang tidak hanya teoritis namun juga memiliki tingkat implementasi
yang tinggi, grafika komputer membutuhkan hardware, software, serta sumber daya

manusia yang khusus

at Grafika Komputer (Lanj)

* Software sistem operasi yang menunjang
* Software aplikasi penggambaran dan editing gambar

* Software pembelajaran grafika dan animasi

* Software visualisasi.

* Software untuk virtual reaity, augmented reality dan sebagainya

isual Studio.

* Software pemrograman, seperti

Tools Grafika Komputer

Beberapa istilsh yang penting diketahui dalam grafika komputer dan menjadi dasar
- pengetahuan antara lain vector graphics dan raster graphics, Pixel, Bitmap, Resolution,

CGA, EGA, VGA, SVGA, XGA, CRT, LCD, Plasma, LED, Dot Pitch, Interlace/Non-
Interlace, Modeling, Rendering, Animation, Wireframe, PG, GIF, PCX, BMP.




‘Teknologi Output

Penggunaan alat utama untuk menampilkan output pada sistem grafika adalah video
‘monitor. Operasi pada scbagian besar video monitor berdasarkan perancangan Cathode -
Ray Tube (CRT).

Teknologi Output

* Raster-scan Display
Pancaran elektron bergerak ke seluruh layar baris per baris dari atas ke bawah, intensitas
pancaran timbul dan hilang untuk mendapatkan sinar spot. Gambar disimpan dalam
memori yang disebut refiesh buffer atau frame buffer.

Refreshing pada raster-scan display mempunyai nilai 60 sampai 80 frame per detik.
Kembalinya scan pada bagian kiri layar setelah refreshing tiap scane line disebut
horizontal - retrace. Sedangkan pada akhir dari tiap frame (1/80 sampai 1/60 tiap detik)

pancaran elektron yang Kembali ke atas disebut vertical retrace.
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Teknologi Output

* Randonk-scan Display
Pancaran elektron diarahkan hanya ke bagian layar di mana gambar dibuat. Randorscan
monitor yang hanya membuat gambar dengan satu garis pada suatu saat disebut vector
display, stroke writing, atau calligraphic display. Untuk menampilkan gambar tertentu,
setelah semua perintah gambar diproses, siklus sistem kembali pada perintah baris
pertama. Sistem random-scan dirancang untuk membuat gambar seluruh komponen garis
dengan rate antara 30 sampai 60 tiap detik. Sistem dengan kualites tinggi dapat

menangani sampai 100,000 garis pendek setiap refreshing.

Teknologi Output

* Monitor Color CRT

Color CRT menampilkan gambar dengan kombinasi fosfor yang memancarkan sinar -

warma yang berbeda.

Teknologi Output

* Beam Penetration

Untuk menampilkan gambar berwama dengan random-scan monitor. Dua lapisan

fosfor, biasanya merah dan hijau, dilapiskan pada bagian dalam dan wama yang

dihasilkan tergantung dari seberapa besar pancaran electron menembus lapisan fosfor.
Pancaran yang lemah hanya mencapai bagian luar lapisan merah. Pancaran yang lebih
kuat dapat menembus lapisan merah dan mencapai bagian dalam dari lapisan hijau.
Pada kecepatan menengah, kombinasi antara sinar merah dan hijau menghasilkan warna

tambahan misal orange atau kuning.

Teknologi Output

* Metode shadow mask
Biasanya digunakan pada raster-scan system termasuk TV. Metode ini menghasilkan
tingkat warna yang lebih banyak dibandingkan dengan metode beam penetration.
Shadow-mask CRT mempunya tiga macam fosfor wama pada titik pixel yaitu merah,

hijau, dan biru. CRT mempunyai tiga electron gun untuk setiap titik warna, sedangkan

shadow mask terletak di belakang lapisan fosfor pada layar.

Teknologi Output

Perangkat Display CRT dan Anatominya

Teknologi Output

lat Panel Display
Flat panel display mempunyai ukuran lebih tipis daripada CRT. Penggunaan flat panel
display diantaranya pada TV dengan ukuran kecil, kalkulator, komputer laptop, dan

lain-lain,

Teknologi Output

Flat panel display dapat dibagi menjadi dua kategori

Emissive display mengkonversi energi listrik menjadi sinar.

Nonemissive display menggunakan efek optik untuk mengkonversi sinar matahari

atau sinar dari sumber lain ke dalam pola grafik.




‘Teknologi Output

a. Plasma Panel

Plasma panel dibuat dengan mengisi ruangan antara

s, biasanya gas neon. Satu set
konduktor ditempatkan vertikal pada pelat pertama
dan yang lainnya ditempatkan horizontal pada pelat
edua. Tegngan antara kedua pelat tersebut
disebabkan oleh gas neon diantaranya.

Gambar disimpan dalam refresh buffer, dan tegangan

menyebabkan refreshing  pixel pada  posisinya
sebanyak 60 kali tiap detik

Perangkat Display Plasma dan

b. Liquid Crystal Display (LCD)
LCD biasanya digunakan untuk suatu sistem yang
ke erti komputer laptop dan alkulator.
Nonemitters ini menghasilkan gambar dengan
meneruskan sinar dari sekitarmya atau dari sinar di
dalam yang menembus material liquid-crystal
Liquid-crystal terdiri dari susunan molekul yang
dapat bergerak seperti cairan.
Gambar disimpan dalam refresh buffer, dan
refreshing dilakukan dengan rate 60 frame per
detik.
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Peralatan Input Intera

Bebagsi  macam  peralatan  yang  bisa
dipergunakan untuk menginputkan data. pada
sistem  grafis.  Sebagian  besar  sistem
menggunakan keyboard dan beberapa peralatan

tambahan untuk input interakiif.

Peralatan Hardcopy

Peralatan hardcopy yang dipergunakan adalah printer dan

plotter. Printer menghasilkan output dengan dua metode,

yaitu

* Metode impact menghasilkan output dengan menekan
cetakan Karakter pada pita karbon atau ink ribbon
schingga akan mengenai kertas dan output akan
tercetak pada Kertas,

* Metode non impact, dipergunakan teknologi laser,
ink-jet spray, proses xerographic, metode electrostatic
dan metode electrothermal untuk menghasilkan gambar -
pada kertas. Perangkat Output

Retrace

Teknologi output yang berkaitan dengan grafika komputer sudah berkembang dengan
sangat pesat. Salah

satu teknologi yang berkembang adalah teknologi output LCD dan
LED. Namun teknologi perangkat keras output yang berkembang tidak merubah konsep
penampilan objek di dalam perangkat tersebut

Terdapat dua jenis cara penampilan objek di dalam perangkat output yaitu

+ Teknologi raster adalah teknologi yang berkembang dewasa ini dimana layar Komputer
dibayangkan sebagai kumpulan titik-titik yang discbut piksel. Titik-titk tersebut
diaktifkan berdasarkan alamat atau address

dari piksel tersebut pada layar mulai dari
Kiri atas ke kanan bawah. AKtivitas tersebut disebut retrace, dimana gerakan dari kiri ke
kanan sampai ke Kanan bawah disebut horizontal retrace, dan gerakan kembali dari
Kanan bahwa ke kiri atas disebut vertical retrace. Posisi horizontal yang dilalu disebut
dengan scan line.

Teknologi output vektor, tidak bekerja seperti teknologi raster atau bitmap. Kegiatan yang

dilakukan seperti halnya manusia yaitu mirip dengan menggambar.

Monitor Retrace

Ilustrasi Penggambaran Raster dan Vektor|

Model Dasar Grafika Komputer

Grafika komputer adalah ilmu yang berhubungan dengan pembuatan gambar (citra)

mengggunakan komputer melalui tahapan
1. Pemodelan
2. Rendering

3. Animasi

Model Dasar Grafika Komputer

Menunjukkan model dasar dari sebuah

o plishe
sistem grafika komputer. Pemandangan di e

sekitar kita memiliki dimensi tiga dimana A
! —=
salah satunya adalah  dimensi  ruang, Yoo
Namun dalam komputer, pada kenyatannya 3D Model 2D Image

tidak dijumpai dimensi ruang tersebut Model Dasar Grafika Komputer
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Modelling

Modelling  adalah  upaya  untuk
menggambarkan objek nyata ke dalam
objek yang  memiliki  Karakteristik
seometris. Pemodelan objek 3D dalam
bentuk geometris ini dimaksudkan agar
gambar  dapat  dimanipulasi  tanpa
kehilangan ~akurasi karena ~perhitungan
dilakukan  secara numeris  berdasarkan
kaidah matemtis.

‘Gambar geomeris disebut wireframe

Rendering

Langkah-langkah yang di

Rendering adalah pemberian nuansa reali

kepada. model-model geometris sehingga

memiliki sifat/keadaan yang menyerupai sebenarnya

Graphics rendering

* Penggambaran objek 3D dalam 2D
Pemberian warmna

Pengaturan cahaya

Pemberian gradasi warma
Penambahan tekstur permukaan
Pembuatan bayangan gambar

cahara (transparancy)

Penghilangan objek-objek yang terscbunyi

Pantulan cahaya (reflection) maupun serapan (o

Perhatian terhadap perpotongan antar objek

Animation

Efek animasi merupakan efek yang paling penting khususnya dalam pembuatan film-film
yang bersifat banyak gerak. Adanya animasi komputer maka terjadi efisiensi dalam hal
pembuatan film sekaligus juga menciptakan kreativitas-kreativitas baru yang terkadang
cukup sensasional, sedemikian realistisnya sehingga kadang-kadang sukar dibedakan
apakah yang ada dalam film itu akior sesungguhnya atau hanya aktor palsu (synthetic
acton),

Film A Komputer




