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Penggunaan Teknik Ray Tracing untuk Penggambaran Objek 3D dengan 
Anti-Aliasing 
 

 
Pada era teknologi sekarang, peranan multimedia sangat berpengaruh 

dalam penyampaian informasi. Informasi tersebut ada yang berupa visualisasi dari 
objek-objek 3 dimensi. Untuk menghadapi hal tersebut, maka dibutuhkan suatu 
teknik penggambaran visualisasi objek 3 dimensi yang dinamakan sebagai 
raytracing. Teknik ini akan memperhitungkan nilai warna sinar dan nilai koefisien 
pantul dari benda dalam penentuan warna penggambaran pada layar.  

Pada tugas akhir ini akan dirancang sebuah perangkat lunak yang dapat 
menggambarkan objek seperti keadaan sesungguhnya yang dibuat dengan mencari 
titik tabrak sinar dengan objek. Setelah titik tabrak ditemukan maka akan diberi 
warna sesuai dengan warna objek dengan memperhitungkan unsur-unsur 
pencahayaan, yaitu warna lampu, posisi lampu dan koefisien pemantulan benda. 
Pada saat objek sudah terbentuk maka dapat dilakukan anti aliasing untuk 
menghaluskan warna penggambaran objek yang dibuat dengan menggunakan 
metode supersampling. Pewarnaan dilakukan dengan menggunakan OpenGl dan 
bahasa pemrograman yang digunakan adalah Microsoft Visual C++ 6.0. 

Perangkat lunak yang dihasilkan ini dapat menggambarkan objek-objek 
yang sederhana yaitu bidang datar, kubus, bola, kerucut, dan tabung. Perangkat 
lunak ini menggunakan lampu omni yaitu lampu yang berupa titik pencahayaan 
dalam penggambarannya dan memperhatikan efek-efek pencahayaan seperti 
bayangan, pemantulan diffuse,dan pemantulan specular.  
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ABSTRACT 
 
 
Wirantono: 

Raytracing Method for 3D Objects Drawing with Anti Aliasing 
 
In technology era, multimedia had a important role for exchange 

information. That information include visualisation for 3D Objects. Related to that 
facts, visualisation drawing technique needed that would be named as raytracing. 
This technique will calculate light colour value and object reflection coefficient 
for drawing in screen. 

This final project will design a software that can draw object like in the 
real situation with calculate light hitpoint with object. After hitpoint found, it will 
draw object with color from the calculation, which depend on light color, light 
position and object reflection coefficient. On state the object had been created, 
anti aliasing process can be done for smoothing object color used supersampling 
method. Drawing done with OpenGL and Microsoft Visual C++ 6.0 programming 
languange. 

This software can draw primitive objects like plain, cube, sphere, cone, 
and cylinder. This software use omni light, light with point of brightness in 
drawing and lighting effect like shadow, diffuse and specular. 
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