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glucinit (sarge, argv)

glucInicdisplayMode (GLUT_DEPTH | GLUT_SINGLE | GLUT_RGSR):

glutInicWindowPosition(100,100);

glutInicWindowSize (320,320)

glucCreateNindow ("Pemrograman Grafis GLUT"):
g1u0rtho2D(-50.0,50.0,-50.0,50.0) ;

glucDisplayFunc (renderScene) ;

glutMainLoop () ;

Iavmd main(int arge, char **argv) {
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RENCANA PERKULIAHAN SEMESTER

Matakuliah              :  Grafika Komputer
Sandi MK              
:  PTIN619
OFF                        :  A-G7
Semester                :  Genap   2015-2016

SKS/JS                   :  3/4

Pembina                 :  Ahmad Mursyidun Nidhom


A.  DESKRIPSI MATA KULIAH:

     Target akhir praktikum ini adalah mahasiswa dapat mengimplementasikan dasar-dasar grafika komputer menggunakan openGL dan GLUT. Kompetensi praktikum grafika komputer ini adalah kemampuan pemrograman prosedural menggunakan bahasa pemrograman C++. Hal-hal yang dibahas meliputi: Pengenalan dan Instalasi GLUT, Primitive Objects, Obyek 2 dimensi, Transformasi Obyek, Interaksi Keyboard, Interaksi Mouse, Interaksi Mouse Motion, Obyek 3 Dimensi, Pencahayaan, Material dan Tekstur, Teks dalam GLUT, Pengembangan GLUT.

B.   KOMPETENSI DASAR

1.  Mahasiswa menguasai konsep Grafika Komputer.

2.  Mahasiswa menguasai dan menerapkan dasar pemrograman yang diperlukan.

3.  Mahasiswa menguasai dan menerapkan elemen grafika komputer.
4.  Mahasiswa menguasai dan menerapkan proses grafika komputer.

C.   POKOK-POKOK MATERI PEMBELAJARAN

1. Konsep Grafika Komputer
2. Pemrograman Open GL
3. Elemen-elemen Grafika Komputer
D. KEGIATAN PEMBELAJARAN
	Minggu ke
	Pembelajaran (Isi dan Kegiatan)
	Rujukan
Utama
	Tugas
Terstruktur

	1
	Pengenalan OpenGL dan GLUT
	Shirley, Peter. 2002.
	Studi Kasus Modul 1

	2
	Primitive Objects
	Govil, S. 2004.
	Membuat Object Balok 

	3
	Obyek 2 dimensi
	Govil, S. 2004.
	Demonstrasi Dosen + aktifitas Mahasiswa

	4
	Tranformasi Obyek
	Shirley, Peter. 2002.
	-

	5-6
	Interaksi Keyboard
	Govil, S. 2004.
	Interaksi Gerak Menggunakan Keyboard

	7
	UTS (Ujian Tengah Semester)
	-
	

	8
	Interaksi mouse
	Shirley, Peter. 2002.
	Interaksi Gerak Menggunakan Mouse

	9
	Interaksi mouse motion
	Blundell, B. 2008
	-

	10-11
	Obyek 3 Dimensi
	Blundell, B. 2008
	Studi Kasus Modul 5

	12
	Pencahayaan
	Shirley, Peter. 2002.
	-

	13
	Material dan Tekstur
	Blundell, B. 2008
	-

	14
	Font dan Pengembangan
	Shirley, Peter. 2002.
	-

	15
	Pengerjaan Proyek Akhir
	Blundell, B. 2008
	-

	16
	Pengerjaan Proyek Akhir
	Blundell, B. 2008
	-

	17
	UAS (Ujian Akhir Semester)
	
	


Kewajiban Mahasiswa:
1. Hadir dan berpartisipasi secara aktif dalam semua kegiatan perkuliahan.

2. Mengerjakan tugas-tugas individu dan kelompok.
3. Membaca kepustakaan

4. Mengikuti praktek aplikasi kasus dan menyelesaikan tugas praktek.
5. Mengikuti ujian tengah semester

6. Mengikuti ujian akhir semester

 Penilaian:


Penilaian didasarkan pada empat komponen, yaitu tugas individu, ujian tengah semester, tugas proyek, dan ujian akhir semester dengan perbandingan bobot 20%, 20%, 40% dan 20%. Nilai minimal untuk lulus adalah C. Rentanng skor penilaian dan konversinya terhadap kualifikasi nilai A, A-, B+, B, C+, C, D, E mengikuti Pedoman Pendidikan UM.
Daftar Rujukan:
1.
Shirley, Peter. 2002. Fundamentals of Computer Graphics. New York

2.
Govil, S. 2004. Principles of Computer Graphics. Springer, USA

3.
Blundell, B. 2008. An Introduction to Computer Graphics and Creative 3-D Environments. Springer, USA
Tugas Mata Kuliah:

1.  Kembangkan program sehingga fungsi main menjadi:
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Kembangkan program sehingga fungsimain menjadi:

160 et

*vargv) {
azgv);

main(int arge,
glucinit (sarge,

glucInitdisplayMode (GLUT_DEPTH | GLUT_SINGLE
glutInitWindowPosition(100,100);
glutInicWindowSize (320,320)7

| GLUT_RGEA) :

glutCreateWindow ("GLUT : Harits Ar Rosyi
glutDisplayFunc (renderScene) ;
glutMainLoop();

simpulkan:

2. Bagaimanasistem koordinat yang diterapkan bagi window aplikasi?(gambarkan sistem
koordinat)

b. Sajikan screenshot eksekusi program diatas.

c. Padafungsimain terdapat statement glutDisplayFunc(renderscene); hilangkan atau jadikan
pernyataan tersebut menjadicomment. Apa yang terjadi?mengapa?

d.Cantumkan kembalifungsiglutDisplayFunc{renderScene); pada program dan tambahkan
program di bawahini ke dalam fungsirenderscene.

g1Clear (GL_COLOR_BUFFER_BIT);

g1Begin (GL_TRIANGLES) ;
glvertex3s(-0.5,-0.
glvertex3£(0.5,0.0,
glvertex3£(0.0,0.5,

g1End();

glFlush();

5,0.0);
0.0)
0.0)





2. Pada fungsi main terdapat statement glutDisplayFunc(renderScene); hilangkan atau jadikan pernyataan tersebut menjadi comment. Apa yang terjadi? Mengapa?

3. Cantumkan kembali fungsi glutDisplayFunc(renderScene); Ubah-ubahlah parameter pada fungsi glutInitWindowPosition(), Bagaimana sistem koordinat yang diterapkan bagi window aplikasi? (gambarkan sistem koordinatnya)

4. Pada program dan tambahkan program di bawah ini ke dalam fungsi renderScene.

glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT);

glBegin(GL_TRIANGLES);

glVertex3f(-0.5,-0.5,0.0);//a

glVertex3f(0.5,0.0,0.0);//b

glVertex3f(0.0,0.5,0.0);//c

glEnd();

glFlush();

5.  Gambarkan sistem koordinat dan titik-titik koordinatnya yang diterapkan untuk menghasilkan segitiga tersebut !
6.  Buatlah agar segitiga menjadi segitiga siku-siku dan terletak pada posisi kiri atas, kanan atas, kiri bawah, kanan bawah, dan tepat di tengah, dengan mengubah parameter pada fungsi glVertex3f(a, b, c). Sajikan screenshot eksekusi program (5 + screenshot).

7.  Dari program (d) ubahlah dimensi window aplikasi menjadi 640 x 640 (w x h). Sajikan screenshot-nya. Bandingkan dengan ukuran window yang sebelumnya dan beri kesimpulan.

8. Ubahlah program menjadi seperti di bawah ini. (tambahan tampak pada tanda). Ubahlah nilai-nilai parameter pada glVertex3f(a, b, c); dari bernilai 10 dan -10 menjadi  nilai maksimal 50   dan -50. Sajikan screeshot-nya dan buatlah kesimpulan yang berhubungan dengan fungsi gluOrtho2D(left,right,bottom,top).



