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Abstrak

Pada saat ini pembuatan model tiga dimensi untuk simulasi dan permainan 3D mendominasi
aplikasi gra�k komersial di dunia. Untuk dapat membuat sebuah model berbasis 3D dibutuhkan
API (Application Programming Interface) yang dapat menjembatani antara aplikasi dan kartu
gra�s. Saat ini API gra�s 3D yang hanya bisa digunakan di Windows dan OpenGL yang bersifat
multi platform. Karena sifatnya yang multi platform maka untuk mengembangkan permainan
3D digunakan API OpenGL.

Kata Kunci : Rotation, Triangle dan Quadrilateral, OpenGL

1 Pendahuluan

Pada pembuatan program ini adalah pemben-
tukan suatu objek polygon dimana dijelaskan
dengan tahapan atau langkah penyusunan pro-
gram, serta source code dibuat dengan menggu-
nakan bahasa pemograman C++ dan dapat di-
jalankan dengan menggunakan OpenGL 32, Vi-
sual C++, Microsoft Visual Studio. Tujuan dari
program ini adalah untuk merancang, membuat 2
(dua) objek gambar suatu segibanyak (polygon)
yang letaknya secara berdampingan antar objek
gambar satu dengan yang lainnya, yaitu bentuk
: Triangle dan Quadrilateral, dengan suatu per-
spektif perhitungan yang benar, dan selanjutnya
adalah melakukan pewarnaan (colors) dasar pada
objek gambar dan diluar objek tersebut (back-
ground).

Selain itu membuat simulasi program suatu
teknik pewarnaan secara halus (smooth) dari su-
atu objek polygon pada bidang datar (�at). Tu-
juan dari program ini adalah untuk merubah
warna (change colors polygon) dari objek gambar
suatu polygon (segibanyak) yang letaknya secara
berdampingan antar objek gambar satu dengan
yang lainnya, yaitu Triangle dan Quadrilateral,
dengan suatu perspektif perhitungan yang benar,

dan selanjutnya adalah melakukan pemberian
warna (colors) dasar secara halus (smooth) pada
bidang dari objek gambar tersebut, sedangkan
warna diluar objek tersebut (background) tetap
berwarna hitam (black), dimana objek gambar
(image) untuk :

1. Objek gambar Segi tiga (Triangle)

Objek gambar segi tiga sama sisi, dari
warna asal Putih (White) dirubah den-
gan diberikan 3 (tiga) warna yaitu:
Merah (red), Hijau (green) dan Abu-abu
(Abu-abu) atau RGB pewarnaan dimu-
lai dari pusat sudut Segi tiga tersebut
secara berpendar (Shading) secara halus
(smooth), sedangkan warna diluar objek
gambar adalah tetap yaitu warna Hitam
(Black).

2. Objek gambar Segi empat (Quadrilateral)

Pada objek gambar segi empat, yang mem-
punyai bentuk bujur sangkar diberikan
atau dirubah warna dasarnya dari warna
putih (White) menjadi Abu-abu (Blue) se-
cara merata atau semua bidang tanpa penc-
ahayaan (lighting) pada seluruh permukaan
objek tersebut, dan warna diluar objek
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