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Introducing

Pada dokumentasi “Fighting Project” akan dijelaskan mengenai langkah-langkah dalam pembuatan animasi orang yang sedang berkelahi dengan menggunakan OPEN GL. Dalam pembuatan pemandangan ini dibutuhkan beberapa fungsi-fungsi utama yang mengenterpretasikan berbagai macam obyek pendukung yang dapat dipanggil menggunakan fungsi userdraw(). Selain itu juga ada fungsi-fungsi dasar yang mendukung terbentuknya fungsi-fungsi tersebut seperti fungsi warna, fungsi lingkaran, fungsi pembentuk obyek2D, dll. 
GAMBARAN UMUM
Pada projek kali ini saya banyak menggunakan fungsi morphing untuk pergerakan orang dari satu gaya ke gaya yang lain. Dimana ada dua fungsi yang hampir sama yaitu yang pertama digunakan untuk menggambar orang pertama dan yang lain digunakan untuk menggambar orang kedua, dikarenakan fungsi yang sama pada userdraw bila dipanggil kembali pada waktu tick yang lebih kecil dari waktu fungsi itu sendiri maka pekerjaan sebelumnya tidak akan dikerjakan sampai selesai. 
Menara jam pada projek ini menggunakan fungsi lingkaran dimana titik pusat lingkaran dihubungkan dengan sisi-sisi lingkaran tersebut. Seperti yang kita tahu juga bahwa 1 detik pada jam adalah 6˚. Namun disini tick berjalan dari besar ke kecil sehingga jarum jam dapat berjalan ke arah yang semestinya.
Pembuatan bintang dilakukan secara primitive drawing namun dipnaggil secara dinamis menggunakan tick, begitu juga objek-objek yang lain. 

FUNGSI MENGGAMBAR ORANG
Berikut adalah fungsi untuk menggambar orang dimana nilai input berupa array dari point2D_t dan warna dari orang. Yang kemudian dipecah menjadi 6 bagian, yaitu kepala, badan, tangan kanan, tangan kiri, kaki kanan, dan kaki kiri. Kemudian dicari perindahan (morph) dari gerakan 1 ke gerakan berikutnya menjadi sebanyak 100 gerakan, cukup halus bila dilihat. Berikut adalah fungsi dari drawPeople.
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void drawPeople(point2D_t style[], point2D_t trans[], color c)

{


static float tick = 0;


double srad, r;


point2D_t kepala[360], body[3], tangankanan[3], tangankiri[3], kakikanan[4], kakikiri[4];


point2D_t kepala2[360], body2[3], tangankanan2[3], tangankiri2[3], kakikanan2[4], kakikiri2[4];


point2D_t kepala3[360], body3[3], tangankanan3[3], tangankiri3[3], kakikanan3[4], kakikiri3[4];


for (int s = 1; s < 18 ; s++)


{



if (s < 4)



{




body[s-1] = style[s];




body2[s-1] = trans[s];



}



else if (s < 7)



{




tangankanan[s-4] = style[s];




tangankanan2[s-4] = trans[s];



}



else if (s < 10)



{




tangankiri[s-7] = style[s];




tangankiri2[s-7] = trans[s];





}



else if (s < 14)



{




kakikanan[s-10] = style[s];




kakikanan2[s-10] = trans[s];



}



else



{




kakikiri[s-14] =style[s];




kakikiri2[s-14] =trans[s];



}


}


for (int s = 0; s < 360; s++)


{



srad = s * 3.14/180;



r = sin (1 * srad) * 60;



kepala[s].x = (float)(r * sin (srad)) + style[0].x;



kepala[s].y = (float)(r * cos (srad)) + style[0].y;



kepala2[s].x = (float)(r * sin (srad)) + trans[0].x;



kepala2[s].y = (float)(r * cos (srad)) + trans[0].y;



kepala3[s] = interpolasi(kepala2[s],kepala[s],(float)tick/100);


}


for (int s = 0; s < 3; s++)


{



body3[s] = interpolasi(body2[s],body[s],(float)tick/100);



tangankanan3[s] = interpolasi(tangankanan2[s],tangankanan[s],(float)tick/100);



tangankiri3[s] = interpolasi(tangankiri2[s],tangankiri[s],(float)tick/100);


}


for (int s = 0; s < 4; s++)


{



kakikanan3[s] = interpolasi(kakikanan2[s],kakikanan[s],(float)tick/100);



kakikiri3[s] = interpolasi(kakikiri2[s],kakikiri[s],(float)tick/100);


}


setColor(c);


drawPolyline(body3,3);


drawPolyline(tangankanan3,3);


drawPolyline(tangankiri3,3);


drawPolyline(kakikanan3,4);


drawPolyline(kakikiri3,4);


fillPolygon(kepala3,360,c);


tick+=1;


if (tick >= 100)



tick = 0;

}

Fungsi Menggambar Jam :
Untuk menggambar jam yang saya gunakan saat ini hanya fungsi detik saja, dikarenakan pendeknya waktu presentasi gerakan utama. Dimana bila tick dimodulo dengan 6 = 0 maka akan dicari posisi sisi lingkaran saat itu dan menggambar garis dari pusat lingkaran ke sisi lingkaran tersebut. Kemudian membuat beberapa lingkaran dengan diameter lebih besar untuk penampungnya.
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void drawclock(int detik)

{


double srad;


int r;


detik = detik % 360;


if (detik % 6 == 0)


{



srad = detik * 3.14/180;



r = sin (srad) * 100;




jarum1.x = (float)(r * sin (srad)) + 100;



jarum1.y = (float)(r * cos (srad)) + 100;


}



glLineWidth(2);


color c = {0.8,0.8,0.8};




drawCircle(70,150,100,c);


color s = {1,1,1};


drawCircle(60,150,100,s);


setColor(0,0,0);




drawLines (150,100,170,65);




drawLines (150,100,150,55);



setColor(1,0,0);


drawLines (150,100,jarum1.x,jarum1.y);

}

Fungsi Menggambar Dinding dan Lantai :
Untuk menggambar didnding menggunakan fungsi dasar fillPolygon, dimana ditentukan 4 lokasi titik dan mewarnainya. Untuk menggambar lantai dihgunakan drawLine() yang posisi x dan y di seleksi dan digambar secara berulang dengan looping for.
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void wall(int pos)

{


point2D_t top[4]    = {{36,286},{36,319},{701,319},{701,286}};


point2D_t center[4] = {{36,319},{684,319},{684,566},{36,566}}; 


point2D_t bottom[4] = {{36,566},{36,586},{684,586},{684,566}}; 


point2D_t lantai[8] = {{36,583},{988,583},{988,597},{36,597},{36,610},{988,610},{988,624},{36,624}};


point2D_t batas[4]  = {{988,626},{988,20},{36,20},{36,626}};


point2D_t jam[4]    = {{72,21},{234,21},{234,318},{72,318}};


color c = {0.8,0.8,0.8};


color c2 = {0.97,0.97,0.97};


color c3[4] = {{0.9,0.9,0.9},{0.9,0.9,0.9},{0.8,0.8,0.8},{0.8,0.8,0.8}};


gradatePolygon(jam,4,c3);


setColor(0,0,0);


drawPolygon(jam,4);


setColor(0.8,0.8,0.8);


drawPolyline(lantai,8);


for (int i = 36; i < 988 ; i++)


{



if (i % 100 == 0)



{




drawLines (i,583,i+25,597);




drawLines (i-25,597,i,610);




drawLines (i+50,610,i+75,624);



}


}


fillPolygon(top,4,c);


setColor(0.0,0.0,0.0);


drawPolygon(top,4);


fillPolygon(center,4,c2);


setColor(0.0,0.0,0.0);


drawPolygon(center,4);


fillPolygon(bottom,4,c);


setColor(0.0,0.0,0.0);


drawPolygon(bottom,4);


drawPolygon( batas,4);


for (int i = 36; i < 684 ; i++)


{



if (i % 72 == 0)




drawLines (i,566,i,586);


}

}

Fungsi Menggambar Bintang :
[image: image5.png]& Fighting

4j start % Debug % Debug & Grafkom.doc 1 untitled - Paint o Gy &= Fighting oy w ) 949 am




static void createStar(point2D_t p[],float a,point2D_t p1)


{


float teta=36,sudut,r=10;


for(int i=0;i<10;i++)


{



sudut=(float)i*teta/57.3;



if (r==2)r=10;else r=2;




p[i].x=p1.x+r*cos(sudut+a);




p[i].y=p1.y+r*sin(sudut+a);


}

}

Fungsi Menggambar Langit :
Menggambar langit disini adalah menggambungkan semua komponen-komponen langit seperti bintang dan gradisasi langit.
void sky()

{


point2D_t batas[4]  = {{36,20},{988,20},{988,583},{36,583}};


color wlangit[4]={{0.3,0.0,0.3},{0.3,0.0,0.3},{0.9,0.6,0.5},{0.9,0.8,0.5}};


gradatePolygon(batas,4,wlangit);


static float a=0;


color warna={1,1,0};


point2D_t c10[10],p10={530,121};


createStar(c10,a,p10);



point2D_t c1[10],p1={500,321};


createStar(c1,a,p1);



point2D_t c2[10],p2={433,247};


createStar(c2,a,p2);



point2D_t c3[10],p3={286,125};


createStar(c3,a,p3);



point2D_t c4[10],p4={553,150};


createStar(c4,a,p4);



point2D_t c5[10],p5={232,350};


createStar(c5,a,p5);



point2D_t c6[10],p6={643,123};


createStar(c6,a,p6);



point2D_t c7[10],p7={200,250};


createStar(c7,a,p7);



point2D_t c8[10],p8={433,247};


createStar(c8,a,p8);


point2D_t c9[10],p9={334,350};


createStar(c9,a,p9);



fillPolygon(c1,10,warna);


fillPolygon(c2,10,warna);


fillPolygon(c3,10,warna);


fillPolygon(c4,10,warna);


fillPolygon(c5,10,warna);


fillPolygon(c6,10,warna);


fillPolygon(c7,10,warna);


fillPolygon(c8,10,warna);


fillPolygon(c9,10,warna);


fillPolygon(c10,10,warna);


a+=0.005;

}
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