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TUJUAN PEMBELAJARAN

· Agar pembaca mempunyai wawasan mengenai aplikasi grafika komputer di berbagai bidang. 

OUTCOME PEMBELAJARAN

· Pembaca mampu menjelaskan pengertian grafika komputer dan bisa memberikan beberapa contoh aplikasi grafika komputer di berbagai bidang.

Pendahuluan

Berbagai informasi yang divisualisasikan dalam bentuk gambar sudah ada jauh sebelum komputer ditemukan. Sebagai contoh, gambar-gambar zaman purba yang masih terdapat pada gua-gua, juga tulisan Hieroglyph pada zaman mesir kuno juga dalam bentuk gambar. Pepatah mengatakan bahwa: “Satu gambar dapat menerangkan 1000 kata – dan tentu lebih bisa menerangkan 1000 bilangan”. 
Suatu laporan (informasi) yang disajikan dalam bentuk angka-angka sangat menyulitkan pembaca untuk bisa memahami secara cepat, bahkan konsentrasi akan menurun dalam waktu yang tidak begitu lama. Untuk menghindari hal ini maka informasi tersebut perlu diubah hingga menjadi suatu gambaran grafis, sehingga jauh lebih mudah untuk dicerna. Masalah ini menjadi sangat penting jika laporan tadi akan dipergunakan sebagai acuan pengambilan keputusan, seperti misalnya untuk pembelian. Presentasi yang baik biasanya disertai dengan visualisasi terutama untuk tabel dengan bilangan yang sangat banyak. Juga arah pengembangan komputer sendiri tidak lepas dari visualisasi grafis. Sebagai contoh adalah GUI (Graphical User Interface), yang kita pakai setiap hari dalam penggunaan komputer. Lebih jauh lagi komputer sebagai bagian dari multimedia dan broadcasting dituntut untuk dapat mengolah gambar yang bergerak (video). Pengetahuan tentang grafik programming sangat diperlukan bahkan sebagai syarat untuk pengolahan gambar. Sehingga perlu adanya pengantar atau penggalian kembali topik akan grafika komputer.

Grafika komputer (Computer graphics) adalah bagian dari ilmu komputer yang mempelajari cara-cara pembuatan dan manipulasi gambar secara digital, sehingga dapat memudahkan komunikasi antara manusia dan komputer, atau manusia dengan manusia melalui gambar-gambar, bagan-bagan, tabel dan lain-lain. Teknik-teknik yang dipelajari dalam grafika komputer adalah teknik-teknik bagaimana membuat atau menciptakan gambar dengan menggunakan komputer. Bentuk sederhana dari grafika komputer adalah grafika komputer 2D, dengan teknik-teknik tertentu kemudian berkembang menjadi grafika komputer 3D.

1.1
Aplikasi Grafika Komputer
Peran grafika komputer dalam menghasilkan gambar sangat penting sekali untuk perkembangan berbagai software aplikasi. Banyak sekali aplikasi-aplikasi tertentu yang memanfaatkan grafika komputer, diantaranya adalah : 
1.1.1
Hiburan (Entertainment) 
Saat ini grafika komputer banyak digunakan untuk menunjang pembuatan film, video musik, tayangan televisi, motion picture, animasi, dan game (permainan). 
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Gambar 1.1 Aplikasi grafika komputer pada bidang hiburan berupa film-film animasi 3D.

1.1.2 Visualisasi 
Visualisasi (visualization) adalah teknik-teknik dalam pembuatan gambar, diagram atau animasi untuk mengkomunikasikan suatu informasi. Pada saat ini visualisasi telah menjadi cara yang efektif dalam mengkomunikasikan data atau ide abstrak maupun nyata sehingga cepat berkembang dan banyak dipakai untuk keperluan ilmu pengetahuan, rekayasa, visualisasi disain produk, pendidikan, multimedia interaktif, kedokteran, dan lain-lain. Sumber : http://id.wikipedia.org/wiki/Visualisasi
[image: image16.bmp]
Gambar 1.2: (a) Visualisasi Scientific  (b) Visualisasi aliran turbulen dari angin topan  
1.1.3 Computer-Aided Design (CAD)
Grafika komputer digunakan dalam proses analisis dan desain, khususnya untuk sistem arsitektural dan engineering dalam bentuk aplikasi CAD (Computer-Aided Design). CAD banyak digunakan untuk mendesain bangunan, mobil, kapal, pesawat terbang, gedung, komputer, alat-alat elektronik, peralatan rumah tangga, dan berbagai produk lainnya. Contoh perangkat lunak : AutoCAD, 3D Studio Max dan lain-lain.
[image: image17.emf]
Gambar 1.3: Desain mesin menggunakan AutoCAD

1.1.4 Computer-Aided Sofware Engineering (CASE)
CASE digunakan dalam bidang sofware engineering. CASE biasanya digunakan untuk memodelkan user requirement, pemodelan basisdata, workflow dalam proses bisnis, struktur program, dan sebagainya. Contoh perangkat lunak: Rational Rose, SyBase Power Designer dan lain-lain. 
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Gambar 1.4 : Contoh salah satu CASE, Rational Rose

1.1.5 Virtual Reality 
Virtual Reality adalah lingkungan virtual yang seakan-akan sama seperti lingkungan nyata. Pada lingkungan ini user dapat berinteraksi dengan objek-objek dalam lingkungan 3-D. Dibutuhkan perangkat keras khusus untuk memberikan efek pemandangan 3-D dan membuat  user mampu beriteraksi dengan objek-objek yang berada di lingkungan tersebut. Contoh: aplikasi Virtual Reality pilot trainer yang digunakan untuk latihan mengendarai pesawat terbang. Aplikasi ini dapat memberikan keutungan berupa mengurangi resiko cedera selama latihan, mengurangi biaya penerbangan, melatih pilot-pilot pemula sebelum melakukan penerbangan yang sesungguhnya. 
[image: image19.png]e & S

0Eetae

T B ) Foas

Google Earth  Greenfoot

EA g

MATLAB 7.1 jdk:6uz1-vin. ¢

J start I 2 Microsoft of... - [ #82 dobeAcro... + | 7 3 Intemet Exp... = | B Tugas Oktaber U ADa, si2em





Gambar 1.5: Aplikasi Virtual Reality pilot trainer yang digunakan untuk latihan mengendarai pesawat terbang
1.1.6  Pendidikan dan Pelatihan
Komputer digunakan sebagai alat bantu pendidikan dan pelatihan, misalnya untuk membuat model-model proses fisika dan kimia, fungsi-fungsi psikologi, simulasi, dan sebagainya sehingga memudahkan sesorang untuk memahami bagaimana operasi atau proses yang terjadi dalam suatu sistem.  Contoh: pembelajaran transformasi Fourier untuk peningkatan kualitas citra.
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Gambar 1.6: Pembelajaran transformasi Fourier untuk peningkatan kualitas citra
1.1.7 Computer Art
Computer art adalah penggunaan komputer grafis untuk menghasilkan karya-karya seni. Sebagai contoh grafika komputer digunakan untuk desktop publishing (cover buku),    advertising (logo perusahaan), desain tekstil dan lain sebagainya menggunakan perangkat lunak CorelDraw, Macromedia Freehand atau Adobe    Ilustrator.  Grafika komputer digunakan untuk pembuatan bermacam-macam gambar kartun sesuai dengan gagasan atau imajinasi seorang seniman menggunakan perangkat lunak yang berbasis paint contoh Paint, Corel Paint Shop Pro dan Adobe Photoshop. 
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Gambar 1.7 : Gambar kartun, digambar menggunakan Paint under window
1.1.8 Pengolahan Citra Digital
Pengolahan citra digital adalah teknik-teknik untuk mengolah citra digital. Pengolahan yang dilakukan meliputi, peningkatan kualitas citra, perbaikan citra, segmentasi citra, pengenalan pola menggunakan fitur-fitur yang ada dalam suatu citra. Contoh: perbaikan citra sehingga menjadi lebih jelas.
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Gambar 1.8 : Hasil perbaikan citra yang terkena noise domain frekuensi menggunakan transformasi Fourier
1.1.9
Graphical User Interface (GUI)
Graphical User Inteface adalah antarmuka grafis yang berguna untuk mempermudah interaksi antara manusia dengan komputer dan alat-alat yang dikendalikan oleh komputer. Gambar 1.9 menunjukkan GUI berupa window-window yang digunakan pada sistem operasi Windows XP. 
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Gambar 1-9: GUI dari aplikasi-aplikasi pada sistem operasi Windows XP

1.2 Graphics Languages
1. 
IGL (Interactive Graphics Library) 

Salah satu  paket grafis yang mengandung pustaka fungsi grafis yang lengkap.
2.
GKS 
(Graphical Kernel System)
Rutin-rutin perangkat independen yang umum digunakan. Menggunakan pustaka UIS (User Interface System) untuk pelaksanaan ditingkat low level.
3.
HPGL
(Hewlett Packard  Graphics Library)
Kumpulan Instruksi untuk berbagai fungsi output grafis untuk Plotter.

4.
ReGIS
(Remote Graphics Instruction Set)
Khusus dikembangkan untuk pemrograman di terminal seri TV
5.
PHIGS
(Programmer’s Hierarchical Interactive Graphics Standard)
Sebuah perangkat untuk keperluan umum dan merupakan paket grafis yang handal untuk mendukung sebagian besar bahasa pemrograman yang umum digunakan.

6.
SG-GL
(Silicon Graphics - Graphics Library)
Berisi rutin-rutin yang cepat dan efisien yang dikembangkan oleh Silicon Graphics (misalnya OpenGL)
7.
Computer-Aided Design (CAD)

Alat grafis untuk menggambar, desain berbantukan komputer dan Manufaktur.

8.
PC-Graphics
Untuk pemrograman grafis pada lingkungan DOS dan Windows. Contohnya adalah: MVisual Basic, Visual C + + dengan GUI .

1.3
Sistem Pemrograman Grafis
Pada system pemrograman grafis, user menginput data (berupa program) melalui piranti input dan menggunakan software tertentu, kemudian software memanggil graphics library untuk mendapatkan instruksi-instruksi yang cepat, selanjutnya hasil dari program ditampilkan dilayar berupa gambar sesuai dengan apa yang diprogram.  
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Gambar 1-10: Sistem Pemrograman Grafis

1.4
Komponen-Komponen Prinsip Dari Graphics Library 
1 Fungsi Output -  Fungsi untuk menggambar primitif grafik, misalnya titik, garis, kurva lengkung, poligon, teks dan lain-lain.
2 Atribut Output  - Fungsi untuk men-set atribut, misalnya tebal garis, isi warna, tinggi tkes dan lain-lain. 
3 Fungsi Kontrol – Fungsi untuk menangani event handling, error processing, I/O control dan lain-lain.
4 Operasi File – Fungsi untuk menyimpan dan mengambil output grafik.
5 Fungsi Matematika and Graphics - Transformasi, hidden line removal, rendering, clipping, window to viewport mapping,  segments  dan lain-lain.

6 Inquiry functions - Fungsi untuk memberitahukan tentang status dan setting dari alat-alat output yang bekerja saat ini.
1.5
Pengantar Bahasa Pemrograman Matlab
Untuk mengimplementasikan teori-teori grafika komputer, diperlukan sebuah bahasa pemrograman yang mendukung penggunaan grafis. Banyak sekali bahasa pemrograman yang mendukung penggunaan grafis baik yang komersial maupun yang gratis. Pada buku ini digunakan salah satu bahasa pemrograman, yaitu Matlab. Matlab dipilih karena bahasa pemrograman ini mendukung hampir semua kebutuhan komputasi, termasuk pemrograman grafis. 
1.5.1
Pengenalan Matlab
1.
Memulai Matlab

Untuk memulai Matlab, dapat dilakukan dengan cara berikut :

Pilih Start > All Programs > MATLAB 7.1 > MATLAB 7.1

Atau

Klik dua kali ikon shortcut Matlab pada desktop Windows, kemudian tunggu beberapa saat sampai muncul desktop Matlab seperti ditunjukkan pada Gambar 1-11.
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2.
Mengakhiri Matlab
Untuk mengakhiri Matlab dapat dilakukan dengan cara berikut :

Pilih File > exit MATLAB

Atau

Menekan tombol Ctrl+Q pada keyboard

Atau

Mengetikkan perintah exit atau quit pada Command Window diakhiri dengan tombol Enter.

3.
Lingkungan Kerja Matlab
Matlab menyediakan lingkungan kerja terpadu yang sangat mendukung dalam pembangunan aplikasi. Lingkungan terpadu ini terdiri atas beberapa form atau window yang mempunyai fungsi yang berbeda-beda. Setiap pertama kali mulai membuka aplikasi Matlab, kita akan mendapatkan tampilan window utama Matlab seperti Gambar 1-12. Matlab akan menyimpan setting terakhir lingkungan kerja yang kita gunakan sebagai setting lingkungan kerja pada saat kita membuka aplikasi Matlab di waktu berikutnya.
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Gambar 1-12: Tampilan window utama MATLAB

Tampilan window utama Matlab dapat dibagi menjadi beberapa bagian,yaitu:

Workspace
Workspace yang ditunjukkan oleh Gambar 1-13 berguna untuk menginformasikan kepada pengguna tentang variable-variabel yang dipakai selama penggunaan Matlab berlangsung.

Curent Directory
Curent Directory yang ditunjukkan oleh Gambar 1-14 berguna untuk memilih direktori yang aktif dan akan digunakan selama penggunaan Matlab berlangsung.
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Command History
Command History yang ditunjukkan oleh Gambar 1-15 berguna untuk menyimpan perintah-perintah yang pernah ditulis pada window.

Command Window
Command Window yang ditunjukkan oleh Gambar 1-16 berguna untuk menjalankan seluruh fungsi yang disediakan oleh Matlab.
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Matlab Editor

Matlab Editor yang ditunjukkan oleh Gambar 1-17 berguna untuk menulis script program pada Matlab. Untuk memunculkan Matlab Editor kita menggunakan perintah: File – New – M-file, atau dengan mengetikkan “edit” kemudian tekan Enter, pada Command Window.
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Help
Help yang ditunjukkan oleh Gambar 1-18 berguna untuk membantu user dalam mempelajari pemrograman Matlab, mencari fungsi-fungsi dasar yang disediakan oleh Matlab, melihat demo program dan lain-lain. 
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4.
Cara Menulis Program
a)
Cara Langsung di Command Window
Untuk membuat program cukup dengan mengetikkan perintah pada Command Window, misalnya program untuk menghitung luas persegipanjang, 

>> Panjang = 10;

[Enter]
>> Lebar = 5;

[Enter]

>> Luas = panjang*lebar
[Enter]

Hasilnya adalah

Luas = 
50

b)
Menggunakan File.m (File yang berekstensi ‘ m ’)

Cara ini digunakan bila program yang akan dibuat memerlukan baris yang panjang.  File.m, bisa diketik di Notepad, atau pengolah kata lain yang hasilnya disimpan dengan memberikan ekstensi ‘m’. Atau File.m bisa juga diketik dalam lingkungan MatLab menggunakan MatLab Editor, yaitu dengan cara berikut : pada Command Window ketik ‘edit’, kemudian tekan enter.

>> edit
[Enter]

Maka akan tampil tampilan MatLab Editor seperti pada Gambar 1-19 :
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Selanjutnya tinggal mengetik program yang akan dibuat, dan menyimpannya dengan ekstensi ‘m’.

Contoh

>> edit
[Enter]

Selanjutnya pada MatLab Editor, ketiklah program berikut :

%-----------------------------------------------------


% Program menghitung Luas Persegi panjang

% Matlab Programer 

% by : T.Sutojo

%-----------------------------------------------------

Panjang = 10;


Lebar = 5;


Luas = Panjang * Lebar
Kemudian simpan program tersebut dengan nama: ‘Coba1.m’.

Cara menjalankan program tersebut, ketik nama program (tanpa ekstensi) pada Command Window, kemudian tekan Enter.

>> Coba1
[Enter]

Hasilnya adalah 

>> Luas = 10

1.5.2
Operasi Dasar Pada Matlab
1.
Menggunakan Matlab Sebagai Kalkulator
Sebagai operasi dasar, Matlab bisa digunakan sebagai kalkulator dengan cara berikut :

Memasukkan rumus pada command promt

>> 5 + 10 – 4




ans =

    11

Mendefinisikan dan menggunakan variable 

>> a = 10;
>> b = 30;
>> c = b/a

c =

     3

2.
Built-In Variable  dan  Built-In Function

Built-In Variable adalah variabel-variabel yang disediakan oleh Matlab, jadi variabel ini sudah ada, kita tidak perlu mendefinisikan lagi. Contoh  pi (π) dan ans adalah Built-In Variable.

>> pi

ans =

    3.1416

>> sin(ans/6)

ans =

    0.5000

Catatan : tidak ada satuan derajat, semua sudut diukur dalm radian.

Built-In Variable

Nama

keterangan

==========================================================

ans
nilai dari sebuah persamaan, ketika persamaan tersebut tidak dimasukkan dalam variabel

pi 
π = 3.14152...

eps
nilai epsilon, bilangan natural e. 

realmax
bilangan real positif terbesar

realmin
bilangan real positif terkecil

nargin
jumlah argument input

nargout
jumlah argument output

Nan
Not aNumber, hasil bagi 0/0

i, j
bilangan imajiner

inf
nilai tak berhingga  ∞

Built-In Function adalah fungsi-fungsi khusus yang disediakan oleh Matlab. Contoh Built-In Function adalah sin, cos, log, log10, dan lain-lain.

>> sin(pi/3)

ans =

    0.8660

>> log(1000)

% menghitung logaritma basis bilangan natural e
ans =

    6.9078

>> log2(1000)

% menghitung logaritma basis 2

ans =

    9.9658

>> log10(1000)
% menghitung logaritma basis 10

ans =

     3

3.
Semi Colon ( ; )

Semi colon digunakan apabila kita menghendaki agar nilai variabel atau hasil perhitungan tidak titampilkan di layar.

Contoh

>> a = 5
(tanpa semi colon, nilai variabel ini ditampilkan di layar)

a =

     5

>> b = 10;
(dengan semi colon, nilai variabel ini tidak ditampilkan di layar)

>> c = a*b;
(dengan semi colon, nilai variabel ini tidak ditampilkan di layar)

>> c = a*b
(tanpa semi colon, nilai variabel ini ditampilkan di layar)

c =

    50

4
Cara Penamaan Variabel

1. Diawali dengan huruf : a-z atau A-Z

2. Karakter selanjutnya boleh : 0-9, a-z , A-Z atau tanda   _ 

3. Mempunyai panjang maksimum 31 karakter

4. Tiadak boleh sama dengan nama Buit-in variable , Built-in Function, fungsi-fungsi yang telah didefinisikan oleh user.

Contoh

>> 5baris = 10

??? 5baris = 10

     |

Error: Unexpected MATLAB expression.

Kesalahan ini terjadi karena nama variabel (5baris) didahului dengan angka (5), sehingga yang diperbolehkan adalah

>> baris = 10

baris =

    10

Contoh

>> pi 

ans =

    3.1416

>> sin(pi/6)

ans =

    0.5000

Variabel pi telah didefinisikan oleh Matlab, pi = 3.1416, karena itu pada baris selanjutnya sin(pi/6) = 0.500. 

1.5.3
Matrik Dan Vektor
1.
Definisi Matrik, Vektor Dan Skalar

Pada prinsipnya semua variabel didalam Matlab adalah matrik, sehingga operasi  pada MATLAB adalah operasi yang berbasis Matrik

Vektor adalah matrik dengan satu baris atau satu kolom

Skalar adalah matrik dengan satu baris dan satu kolom

Contoh

>> a = [1 2 3; 4 5 6; 7 8 9]
(variabel a berisi matrik 3x3) 

a =

     1     2     3

     4     5     6

     7     8     9

>> b = [1 2 3 4 5]

(variabel b berisi vektor baris)

b =

     1     2     3     4     5

>> c = [1;2;3;4;5]

(variabel c berisi vektor kolom)

c =

     1

     2

     3

     4

     5

>> d = 10


(variabel d berisi skalar)

d =

    10

2.
Membuat Matrik  dari Fungsi MATLAB
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>> A = pascal(3)

%matrik bilangan pascal

A =

       1     1     1

       1     2     3

       1     3     6

>> B = magic(3)
%matrik ajaib 3x3

B =

       8     1     6

       3     5     7

       4     9     2

1.5.4
Dasar-Dasar Pemroggraman

3.
Input/Output
Input

Syntax : 
variable=input('text');
Output
Syntax : 
disp('text');
Contoh :

%-----------------------------------------------------


% Program menghitung Luas Persegi panjang
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo

%-----------------------------------------------------

clear all;
%hapus semua variable

clc;
%hapus tampilan yg ada dilayar

disp(‘----------------------------------‘);
%tampilkan teks dilayar

disp(‘Hitung Luas Persegipanjang’);


disp(‘----------------------------------‘);

p = input(‘Panjang = ‘);
%Input variable “p”

l = input(‘Lebar = ‘);
%Input variable “l”

Luas = p*l;
%Hitung Luas  

Disp( [‘Luas = ‘  num2str(Luas)] );
%Tampilkan teks dan numerik

4.
Perulangan : for …. End
Syntax :

For  variable = mulai : interval : akhir



Perintah1;



Perintah2;

End;


Contoh

% --------------------------------
% Program Perulangan for ... end
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo
% --------------------------------
clear all;  %membersihkan semua variabel
clc;

%membersihkan layar
disp('---------------------'); %menampilkan teks dilayar
disp('Perulangan for ... end ');
disp('---------------------'); 
for n=1:10




% n = 1 s/d 10
    y=n*n+5

    disp([‘No:‘ num2str(n) ‘Besar Y = ‘ num2str(y)]); 

end;
5.
Perulangan : while ... end
Syntax :

While   syarat dipenuhi



Perintah1;



Perinyah2;

End;

Contoh

% --------------------------------
% Program Perulangan while ... end
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo
% --------------------------------
clear all;
clc;
disp('-----------------------------------'); 
disp('Program Perulangan   while ... end ');
disp('-----------------------------------'); 
x=20;
while x>10
    disp('perulangan ini akan berhenti bila x<= 10');
    x=input('Nilai x = ');
    clc;
    disp(['Nilai yang anda masukkan = ' num2str(x)]);
end;
disp('Nilai x <= 10: selesai.......');
6.
Pencabangan : if … elseif …else….end
Syntax :

If   
syarat1 terpenuhi



Perintah1 dijalankan

Elseif   syarat2 terpenuhi



Perintah2 dijalankan

……………

Else

Perintah3 dijalankan

End;

Contoh

% --------------------------------
% Program Pencabangan : if … elseif …else….end
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo
% --------------------------------
clear all;
clc;
disp('--------------------------------------'); 
disp('Program Pencabangan : if … elseif …else….end ');
disp('--------------------------------------'); 
tugas=input('nilai tugas = ');
uts=input('nilai uts = ');
uas=input('nilai uas  = ');
nilai=(tugas*10/100)+(uts*40/100)+(uas*50/100);
disp('-------------------------------------');
disp(['nilai akhir Anda = ' num2str(nilai)]);
if nilai>85
    disp(['Nilai anda = ' num2str(nilai) '   grade anda = A']);
elseif nilai <=85 & nilai>70
    disp(['Nilai anda = ' num2str(nilai) '   grade anda = B']);
elseif nilai <=70 & nilai>60
    disp(['Nilai anda = ' num2str(nilai) '   grade anda = C']);
elseif nilai <=60 & nilai>50
    disp(['Nilai anda = ' num2str(nilai) '   grade anda = D']);
else
    disp(['Nilai anda = ' num2str(nilai) '   grade anda = E']);
end;
7.
Pencabangan : switch … case … otherwise ….end
Syntax :

Switch   variable



Case  nilai1




Perintah1 dijalankan

Case  nilai2




Perintah2 dijalankan




……..



Otherwise




Perintah3 dijalankan


End;

Contoh


% ---------------------------------------------------
% Program Pencabangan : switch … case … otherwise ….end
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo
% ---------------------------------------------------
clear all;
clc;  
disp('-----------------------------------'); 
disp('Program switch … case … otherwise ….end ');
disp('-----------------------------------'); 
disp('Pilihan Rumus Perhitungan ');
disp('1. Luas kotak');
disp('2. Volume kotak');
disp('3. Luas Silinder');
disp(' ');
pilih=input('pilihan anda (1-3) -> ');
switch pilih
case 1
    disp('Hitung Luas Kotak');
    disp('--------------------');
    p=input('panjang kotak = ');
    l=input('lebar kotak = ');
    t=input('tinggi kotak = ');
    luas=2*p+2*l+2*t;
    disp(['luas kotak = ' num2str(luas)]);    

case 2
    disp('Hitung Volume Kotak');
    disp('--------------------');
    p=input('panjang kotak = ');
    l=input('lebar kotak = ');
    t=input('tinggi kotak = ');
    v=p*l*t;
    disp(['volume kotak = ' num2str(v)]);        
case 3
    disp('Hitung Luas Silinder');
    disp('--------------------');
    r=input('jari-jari silinder = ');
    t=input('tinggi silinder = ');
    luas=(2*pi*r*t) + 2*(pi*r^2);
    disp(['luas silinder = ' num2str(luas)]);        
otherwise
    disp('pilihan anda ngawuur!!!')
end;
8.
Continue
Perintah continue digunakan untuk mengulang kembali dari awal perulangan sebelum kondisi yang menyebabkan mengulang kembali dari perulangan ditemukan.

Syntax :


Continue;
Contoh

% --------------------------------
% Program perintah continue
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo
% --------------------------------
clear all;
clc;
count = 20;
while count>1
    count = count - 1;
    if  count<15
        disp(' bilangan ini <15');
        disp('==================');
        disp('                  ');
        continue


  %semua perintah yg ada dibawah continue diabaikan

  %program langsung menuju ke baris awal looping

  %yaitu ke: count=count-1
    end
    %Jika count<15, perintah ini tidak dikerjakan
    disp(['hitungan ke = ' num2str(count)]);
    disp('             ');
    disp('             ');
    for x=1:5
        disp('cetak jika count>15');
    end;
end
disp(['Selesai pada hitungan ke = ',num2str(count)]);
9.
Break
Perintah Break digunakan untuk mengakhiri perulangan sebelum kondisi yang menyebabkan keluar perulangan ditemukan.

Syntax :


Break ;
Contoh

% --------------------------------
% Program perintah Break
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo
% --------------------------------
clear all;
clc;
count = 20;
while count>1
    count = count - 1;
    if  count<15
        disp(' bilangan ini <15');
        disp('==================');
        disp('                  ');
  %program keluar dari looping while…end;
  break


    end
    %Jika count<15, perintah ini tidak dikerjakan
    disp(['hitungan ke = ' num2str(count)]);
    disp('             ');
    disp('             ');
    for x=1:5
        disp('cetak jika count>15');
    end;
end
disp(['Selesai pada hitungan ke = ',num2str(count)]);
10.
Fungsi
Fungsi merupakan subprogram yang dapat menerima argument masukan (input) dan/atau menghasilkan keluaran (output) dengan parameternya. Variabel yang dinyatakan dan digunakan dalam suatu fungsi, berbeda dari argument masukan/keluaran, dimana tidak diijinkan apabila digunakan oleh fungsi lain dan lingkungan perintah lainnya.

Syntax :

Function  [Output1, Output2, ……] = NamaFungsi(Input1, Input2, ….)

Contoh 

% --------------------------------
% Program membuat Fungsi
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo
% --------------------------------

function y=kuadrat(x)
% Fungsi y = x^2
% --------------------------------
y=x.^2;
Simpan fungsi tersebut dengan nama yang sama dengan nama fungsinya yaitu, “kuadart.m”. 

contoh cara memanggil fungsi tersebut pada Command Window:

>> kuadrat(5)

[Enter]

ans = 


25

>> p = kuadrat(8)
[Enter]

p = 


 64

Contoh 

% --------------------------------
% Program membuat Fungsi
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo
% --------------------------------

function [luas,volume]=balok(p,l,t)
% --------------------------------
% Menghitung Luas dan Isi Balok
% Luas   = 2pl +2pt +2lt
% volume = plt
% --------------------------------
luas   = 2*p.*l + 2*p.*t + 2*l.*t;
volume = p.*l.*t;
Simpan fungsi tersebut dengan nama yang sama dengan nama fungsinya yaitu, “balok.m”. contoh cara memanggil fungsi tersebut:

>> [Luas,Volume] = balok(2,4,6)

Luas = 


88

Volume =


48

Contoh 3

% --------------------------------
% Program membuat Fungsi
% Matlab Programming
% by : T.Sutojo 

% --------------------------------

function [luas,isi]=silinder(r,t)
% Menghitung Luas dan Isi Silinder
% luas = (2(pi) x r x t) + 2(pi x r^2)
% isi = pi x r^2 x t;
%
% Cara menggunakan :
% [luas,isi]=silinder(jari,tinggi)
% --------------------------------
luas = (2*pi*r*t) + 2*(pi*r^2);
isi = pi*r^2*t;
Simpan fungsi tersebut dengan nama yang sama dengan nama fungsinya yaitu, “silinder.m”. contoh cara memanggil fungsi tersebut:

>> [Luas,Volume] = silinder(2,4,6)

Hasilnya adalah :

Luas = 


 75.3982

Volume =


50.2655

Contoh memanggil fungsi lewat program

% --------------------------------
% Program membuat Fungsi
% Matlab Programming
% by: T.Sutojo
% --------------------------------
clear all;
clc;
disp('---------------------'); 
disp('Program membuat Fungsi ');
disp('---------------------'); 
disp('Pilihan Rumus Perhitungan ');
disp('1. Kotak');
disp('2. Silinder');
disp('--------------------------');
pilih=input('pilihan anda (1-2) = ');
switch pilih
case 1
    disp('Hitung Luas Dan Isi Kotak');
    disp('--------------------');
    p=input('panjang kotak = ');
    l=input('lebar kotak = ');
    t=input('tinggi kotak = ');
    [luas,isi]=balok(p,l,t);

%memanggil fungsi balok
    disp(['luas kotak = ' num2str(luas)]);    
    disp(['volume kotak = ' num2str(isi)]);        
case 2
    disp('Hitung Luas Dan Isi Silinder');
    disp('--------------------');
    r=input('jari-jari silinder = ');
    t=input('tinggi silinder = ');
    [luas,isi]=silinder(r,t);

%memanggil fungsi silinder
    disp(['luas silinder = ' num2str(luas)]);        
    disp(['volume silinder = ' num2str(isi)]);    
otherwise
    disp('pilihan anda ngawuur!!!')
end;
1.5.5
Pemrograman Grafik 

Secara umum setelah user menghitung sebauh fungsi matematik, pasti ada keinginan untuk memvisualisasikan datanya secara grafis. Hasil visualisasi ini sangat membantu dalam menganalisa data-data yang telah di analisis. Pada bagian ini dibahas tentang visualisasi data 2-D dan 3-D.
1.
Visualisasi Data 2-D

Untuk visualisasi data 2-D (dua dimensi) digunakan fungsi Plot

Syntax


plot ( x, y)


plot ( x, y, simbol)

catatan :

x dan y harus mempunyai bentuk yang sama. 

Contoh

x=1:0.01:10;                    %Nilai X dari 1 s/d 10 
y=2*x.^2-4*x+8;                 %Nilai Y
plot(x,y);                      %menggambar titik(x,y) di layar
xlim([0 15])                    %sumbu-X dibatasi dari 0 s/d 15 
ylim([0 200])                   %sumbu-Y dibatasi dari 0 s/d 200
xlabel('Nilai-X')               %memberi label pada sumbu X
ylabel('Nilai-Y')               %memberi label pada sumbu Y
title('Grafik: y=2*x.^2-4*x+8') %memberi judul pada grafik
text(7,65,'Ini grafiknya')      %memberi teks pada grafik
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2.
Type Garis Dan Simbol

Grafik yang gambar dapat divisualisasi lebih bagus lagi dengan mengkombinasikan warna, simbol dan type garis, sesuai dengan tabel berikut

	Simbol
	Garis

	-

:

-.

- -
	Solid line

Dotted line

Dash dot line

Dash line


	Simbol
	Tanda

	.

o

x

+

*

s

d

v

^

<

>

p

h
	Point

Circle

Cross

Plus

Asterik

Square

Diamond

Triangle (down)

Triangle (up)

Triangle (left)

Triangle (right)

Pentagram

hexagram


	Simbol
	Warna

	b

g

r

c

m

y

k

w
	Blue

Green

Red

Cyan

Magenta

Yellow

Black

White


Contoh

x=1:0.01:10;                    %Nilai X dari 1 s/d 10 
y=2*x.^2-4*x+8;                 %Nilai Y
plot(x,y','*r');                %menggambar titik (x,y) di layar
xlim([0 15])                    %sumbu-X dibatasi dari 0 s/d 15 
ylim([0 200])                   %sumbu-Y dibatasi dari 0 s/d 200
xlabel('Nilai-X')               %memberi label pada sumbu X
ylabel('Nilai-Y')               %memberi label pada sumbu Y
title('Grafik: y=2*x.^2-4*x+8') %memberi judul pada grafik
text(7,65,'Ini grafiknya')      %memberi teks pada grafik
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3.
Membuat Tampilan Grafik Overlay

Contoh

>> x1 = 0:0.2:2*pi;

>> x2 = 0:0.2:2*pi; 

>> y1 = sin(x1);

>> y2 = cos(x2);

>> plot(x1,y1); hold on; plot(x2,y2)

Atau

>> plot(x1,y1, x2, y2)
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5.
Membuat Tampilan Grafik parallel

Syntax



Subplot ( K, L, M )



Membagi figure menjadi K baris dan L kolom



Menempatkan obyek (plot) pada posisi ke M 

Contoh

>> x1 = 0:0.2:2*pi;

>> x2 = 0:0.2:2*pi; 

>> y1 = sin(x1);

>> y2 = cos(x2);

>> subplot(2,1,1),plot(x1,y1)

%baris 

>> subplot(2,1,2),plot(x2,y2)
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4.1 Visualisasi Data 3-D

Penyajian data menggunakan visualisasi 3-D, berarti kita menempatkan satu atau lebih titik data pada korrdinat ruang. Teknik ini sangat berguna dalam bidang pemodelan yang berhubungan dengan data ruang (x,y,z), dengan z adalah nilai fungsi pada titik (x,y) yang dapat berupa data ketinggian, temperature, kecepatan, dan lain-lain. Beberapa fungsi yang umum digunakan untuk visualisasi data 3-D adalah fungsi Plot3, Mesh, Surf, Surfl, pcolor, Contour, dan Contourf.

Plot3

Jika x,y, dan z adalah tiga vector yang panjangnya sama, plot3(x,y,z) menghasilkan garis 3-D melewati titik-titik yang koordinat-koordinat elemennya adalah x, y, dan z, kemudian menghasilkan proyeksi 2-D dari garis tersebut pada layar.  

Syntax

plot3(X1,Y1,Z1,...)

X1, Y1, Z1 adalah vektor atau matrik. plot3(X1,Y1,Z1,...) akan menggambar satu garis atau lebih dalam ruang 3-D melalui titik-titik yang koordinat-kordinatnya adalah elemen-elemen dari X1, Y1, dan Z1.
Contoh

t = 0:pi/50:10*pi;

plot3(sin(t),cos(t),t)

axis square; grid on
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Ringkasan
Grafika komputer (Computer graphics) adalah bagian dari ilmu komputer yang mempelajari cara-cara pembuatan dan manipulasi gambar secara digital, sehingga dapat memudahkan komunikasi antara manusia dan komputer, atau manusia dengan manusia melalui gambar-gambar, bagan-bagan, tabel dan lain-lain.
Grafika computer telah banyak di aplikasikan di berbagai bidang diantaranya adalah bidang hiburan, visualisasi, CAD (Computer-Aided Design), Virtual Reality, Pendidikan dan Pelatihan, Computer Art, Pengolahan Citra Digital, Graphical User Interface (GUI), dan sebagainya.
Untuk mengimplementasikan teori-teori dalam grafika komputer digunakan bahasa pemrograman Matlab. Matlab dipilih karena bahasa pemrograman ini mendukung hampir semua kebutuhan komputasi, termasuk pemrograman grafis. 

Soal-Soal Latihan
1.
Jelaskan dan berikan contohnya peran grafika komputer dibidang :


a) Hiburan, 


b) Visualisasi, 


c) CAD (Computer-Aided Design)

d) Virtual Reality

e) Pendidikan dan Pelatihan

f) Computer Art

g) Pengolahan Citra Digital


h) Graphical User Interface (GUI).
2.
Jelaskan peran grafika komputer untuk visualisasi pada teknologi informasi khususnya komputer.

3.
Sebutkan beberapa bahasa pemrograman yang bisa digunakan untuk mengimplementasikan  teori-teori grafika komputer.
4.
Buatlah program untuk menggambar obyek-obyek berikut:
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Gambar 1-11: Desktop MATLAB





Command Window : Tempat menulis program





Gambar 1-13: Tampilan Workspace





Gambar 1-14: Tampilan Curent Directory





Gambar 1-15: Tampilan Command History





Gambar 1-16: Tampilan Command Window





Gambar 11-7: Tampilan Matlab Editor





Gambar 1-18: Tampilan Help





Gambar1-19: Tampilan Matlab Editor
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