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PENJELASAN BEBERAPA FUNGSI DARI PROGRAM
Secara garis besar, program ini terdiri dari pemanggilan beberapa fungsi gambar sbb:

void userdraw(void){


static int tick=0;


drawCity();


drawBridge();


drawCat();


drawPeople();


drawSnow();


tick++;


if (tick==30)



tumpukan_salju();


else if (tick>30){



tumpukan_salju();



tick=tick;


}


title();

}

Penjelasan dari fungsi-fungsi tersebut adalah seperti dibawah ini:
Deklarasi Warna

color_t coklat1={0.969,0.929,0.894};

color_t coklat2={0.772,0.772,0.670};

color_t coklat3={0.286,0.220,0.149};

color_t coklat4={0.443,0.329,0.212};

color_t coklat5={0.588,0.431,0.294};

color_t coklat6={0.745,0.596,0.353};

color_t coklat7={0.233,0.204,0.180};

color_t putih={1.,1.,1.};

color_t hitam={0.125,0.125,0.125};

color_t hitam_kecoklatan={0.223,0.231,0.188};

color_t abu2={0.192,0.176,0.165};

color_t col_pagar={0.718,0.757,0.725};

color_t col_tiang1_1={0.702,0.722,0.706};

color_t col_tiang1_2={0.318,0.361,0.345};

color_t col_bwh1={0.318,0.361,0.345};

color_t col_bwh2={0.702,0.722,0.706};

color_t col_jalan={0.725,0.780,0.780};

color_t col_gedung1={0.212,0.231,0.208};

color_t col_gedung2={0.169,0.188,0.172};

color_t col_batas1={0.165,0.172,0.168};

color_t col_batas2={0.172,0.192,0.176};

color_t col_air={0.204,0.239,0.235};

color_t col_cahaya_kota={0.525,0.569,0.537};

color_t col_kucing1={0.871,0.835,0.722};

color_t col_kucing2={0.937,0.918,0.843};

color_t col_kucing3={0.965,0.856,0.812};

color_t col_lampu1={0.8,0.8,0.8};

color_t col_lampu2={1.,1.,1.};
deklarasi warna diatas meliputi warna untuk menggambar orang yaitu : coklat1, coklat2, coklat3, coklat4, coklat5, coklat6, coklat7, dan hitam. Warna untuk menggambar salju (putih), warna untuk menggambar jembatan yaitu: col_pagar, col_tiang1_1, col_tiang1_2, col_bwh1, col_bwh2, dan col_jalan. Warna untuk menggambar gedung dan laut dan pembatas laut yaitu: col_gedung1, col_gedung2, col_batas1, col_batas2, col_air, dan col_cahaya_kota
Fungsi menggambar kota

drawCity(){


………

}

Fungsi drawCity() merupakan fungsi untuk menggambar gedung, laut dan pembatas laut dg gedung. Terdapat perubahan warna untuk cahaya lampu gedung, yaitu warna col_lampu1 dan col_lampu2 . perubahan warna ini menimbulkan efek berkedip pada lampu kota. 
if(sum==0)



col_lampu=col_lampu1;


else if(sum==1)



col_lampu=col_lampu2;

...

...

...

tick++;


tick2++;


if(tick>500)



tick=0;


if(tick2%3==0)



sum=1;


else sum=0;
variable sum merupakan variable kondisi dimana lampu kota harus berubah warna, kondisi sum=0 mengakibatkan warna lampu kota diset ​col_lampu1 (r,g,b : 1.,1.,1.) dan kondisi sum=1 mengakibatkan warna lampu kota diset col_lampu2 (r,g,b : 0.8,0.8,0.8).  Perubahan nilai variable sum ditentukan oleh variable tick2 
Fungsi menggambar jembatan

void drawBridge(void){


……….

}

Fungsi ini terdiri dari beberapa variable untuk menggambar yaitu : pagar, tiang, dan bawahan jembatan. Variable warna yang dipakai adalah putih, col_tiang1_1, col_tiang1_2, col_bawah1, col_bawah2, col_pagar1_1, col_pagar1_2, col_pagar2_1, col_pagar2_2, col_pagar3_1, col_pagar3_2, col_pagar4_1, dan col_pagar4_2.
Fungsi menggambar kucing

void drawCat(void){


…….

}

Terdapat efek translasi dan scalling dalam fungsi ini yaitu translasi pada ekor dan scalling pada mulut

Translasi pada ekor:


point2D_t ekor1[5]={



{373.383,277.356},{391.225,289.482},{396.799,287.882},{384.270,270.046},{375.131,274.911}


};


mat=translationMTX(-tick*0.5,-tick*0.7);


for(i=0;i<5;i++)


{



vec=Point2Vector(ekor1[i]);



vec=mat*vec;



ekor1[i]=Vector2Point(vec);


}fillPolygon(ekor1,5,col_kucing1);


point2D_t ekor2[13]={



{369.235,283.313},{366.729-tick,295.105-tick},{367.761-tick*2,306.455-tick*2},



{372.331-tick*3,312.203-tick*3},{378.669-tick*3,312.793-tick*3},{383.091-tick*2,307.192-tick*2},



{385.892-tick,297.168-tick},{390.166,290.241},{391.399,286.775},{389.160,285.415},



{384.885,281.349},{384.885,281.349},{373.383,277.356}


};


mat=translationMTX(-tick*0.5,-tick*0.7);


for(i=0;i<13;i++)


{



vec=Point2Vector(ekor2[i]);



vec=mat*vec;



ekor2[i]=Vector2Point(vec);


}fillPolygon(ekor2,13,col_kucing2);

pada translasi ini semua bidang ditranslasikan ke bidang X negatif dan Y negatif. Selain itu pada setiap koordinat ujung ekor dilakukan translasi ke bidang X negatif dan Y negatif sehingga terlihat seperti ekor bergoyang. 

Scalling pada mulut:



point2D_t mulut[6]={



{487.840,387.929},{489.462,387.182},{491.120,385.970},



{490.862+tick2,385.268-tick2},{488.171-tick2+1,386.303-tick2+1},{487.287-tick2,387.782}


};fillPolygon(mulut,6,hitam);

pada scalling ini koordinat titik kiri bawah dari mulut ditranslasi ke X negatif dan Y negatif, koordinat titik tengah bawah ditranslasi ke Y negatif dan  koordinat titik kanan bawah ditranslasi ke X positif dan Y negatif.

Fungsi menggambar orang

void drawPeople(void){


……….

}
Fungsi draw People() terdiri dari beberapa variable sebagai koordinat menggambar leher, rambut, wajah, mulut, mata, alis, baju, kerah baju, kerah baju, kancing, dasi, sweather dsb. Teknik menggambar yang digunakan adalah dengan menggunakan fungsi fillPolygon()  fungsi ini akan selalu mencari titik terdekat untuk membentuk suatu garis lurus sehingga terkadang untuk membentuk suatu obyek yang diinginkan tidak dapat terpenuhi dg baik, karena itu diperlukan penutup yang sesuai.

Fungsi menggambar salju

void drawSnow(void){


……….

}

Gambar salju yang ada adalah sebanyak 200 titik hasil dari pembangkitan bilangan random menggunakan fungsi rand(), bilangan acak tersebut dibangkitkan terlebih dulu dengan kisaran X mod 600 dan Y mod 500 kemudian sebanyak 200 titik hasil pembangkitan tersebut dicopy dan disimpan dalam variable X[200] dan Y[200], nilai variable ini tetap selama program berjalan. Sebenarnya pembangkitan ini akan dibuat secara dinamis dengan rumus X[i]=rand()*time(null)%600; dan Y[i]=rand()*time(null)%500; hanya saja obyek yang dihasilkan tidak dapat dilihat dengan jelas karena sangat cepat, hal ini disebabkan oleh glutIdleFunc(display);
int X[200]={



41,487,134,460,569,224,318,218,302,284,125,245,341,87,41,491,515,162,487,476,



151,344,182,153,292,602,61,116,498,55,487,26,511,3,78,9,72,247,259,295,



594,183,251,322,573,313,324,261,271,353,48,127,364,422,517,197,459,43,441,249,



158,536,555,490,602,288,346,3,60,262,44,328,166,245,390,529,190,470,126,101,



213,448,409,223,52,4,114,156,60,6,556,291,268,204,199,446,163,577,458,618,



222,609,421,493,115,299,518,384,10,337,446,53,66,61,225,264,472,70,249,117,



73,137,392,426,270,481,36,35,587,95,74,311,272,70,530,201,2,4,326,330,



107,431,27,177,577,507,473,463,65,229,589,458,41,608,222,146,226,10,293,28,



280,351,162,415,50,159,344,77,468,283,315,321,502,170,371,456,74,480,256,461,



68,259,448,304,221,394,53,13,9,378,38,80,68,147,467,8,13,468,163,447,


};


int Y[200]={





41,467,334,0,169,224,478,358,462,464,205,145,281,327,461,491,495,442,327,436,



391,104,402,153,292,382,421,216,218,395,447,226,271,38,369,412,167,299,35,394,



203,311,322,333,173,164,141,211,253,368,47,144,162,257,37,359,223,241,29,278,



316,35,190,342,288,106,40,442,264,148,446,305,390,229,370,350,6,101,393,48,



129,123,84,454,256,340,466,376,431,308,444,439,126,323,37,38,118,82,429,41,



333,115,139,158,204,430,477,306,173,386,21,245,424,72,270,329,277,73,97,12,



486,290,161,136,355,267,155,74,31,52,350,150,441,224,466,430,107,191,7,337,



457,287,253,383,445,409,209,258,221,88,422,446,6,30,413,168,400,91,262,155,



410,359,124,37,48,483,95,41,102,350,291,336,374,20,96,21,348,199,168,484,



281,234,53,499,418,438,400,288,127,467,228,393,148,483,307,421,310,117,313,14,


};

Efek pergerakan salju ini adalah translasi, yaitu pemanggilan fungsi translationMTX()

for(j=0; j<200; j++){



point2D_t salju1[360];



createCircle(salju1,1,X[j],Y[j]);//point, jari2, x, y



mat=translationMTX(-tick1*0.5,-tick1*0.7);//koordinat x,y dari gerakan salju



for(i=0;i<360;i++)



{




vec=Point2Vector(salju1[i]);




vec=mat*vec;




salju1[i]=Vector2Point(vec);



}



fillPolygon(salju1,360,putih);


}


for(j=0; j<200; j++){



point2D_t salju1[360];



createCircle(salju1,1.5,X[j]+20,Y[j]+20);//point, jari2, x, y



mat=translationMTX(tick2*0.5,-tick2*0.7);//koordinat x,y dari gerakan salju



for(i=0;i<360;i++)



{




vec=Point2Vector(salju1[i]);




vec=mat*vec;




salju1[i]=Vector2Point(vec);



}



fillPolygon(salju1,360,putih);


}


//fungsi untuk pergerakan


tick1+=0.5;//kecepatan gerakan


if(tick1>100)



tick1=0;


tick2+=0.5;//kecepatan gerakan


if(tick2>50)



tick2=0;

Fungsi menggambar tumpukan salju

void tumpukan_salju(void){


static float tick; static int i=0;


point2D_t tump1[6]={

{213.085,272.587},{204.464,271.423-i},{205.162-i,275.617+i},{214.482,276.316+i}, {222.880,271.770},{225.194,268.163}


};fillPolygon(tump1,6,putih);


point2D_t tump2[9]={

{243.359,271.656},{228.921,271.656},{216.812-i,275.382},{234.044,278.176+i}, {255.933+i,273.519+i},{269.440,264.204},{273.510,253.605},{270.604,250.931}, {255.933,265.601}


};fillPolygon(tump2,9,putih);


point2D_t tump3[6]={

{240.332-i,261.177},{236.140-i,264.903+i},{248.122+i,262.087+i}, {253.372+i,256.054+i},{248.715,250.466-i},{241.729-i,253.726-i}


};fillPolygon(tump3,6,putih);


tick++;


if (tick==50)



i=1;


else if(tick==100)



i=2;


else if(tick==150)



i=3;


else if(tick>150)



tick=tick;

}

Fungsi ini merupakan efek dimana dalam selang waktu beberapa detik tumpukan salju akan semakin menumpuk seiring dengan hujan salju yang lebat. Variable yang digunakan sebagai timer adalah tick. Koordinat titik dari obyek tumpukan salju (tump1, tump2, tump3) akan semakin besar dengan selang waktu tertentu
obyek yang diinginkan
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