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ABSTRACT 

 

     Nowadays, there are many ways to make 2 dimensional images from 3 

dimensional objects. But there is few methods to convert 2 dimensional images to 

3 dimensional images. However, it is not impossible to make it. One of the 

methods to make 3 dimensional view from 2 dimensional images is "chromatic 

anaglyphic" which can generate an anaglyph images. With anaglyph glasses to 

view an anaglyph images, the object from anaglyph images can pop out from the 

image. 

  

Key word: 

Anaglyph Image, Anaglyph Glasses, Three Dimensional Effect, Chromatic 
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ABSTRAK 

 

     Pada saat ini, pembuatan citra dari objek 3D yang digambarkan ke dalam citra 

2D sudah sangat banyak. Akan tetapi, untuk proses sebaliknya, yaitu 

menampilkan citra 3D dari citra 2D jarang dijumpai. Meskipun demikian, bukan 

berarti hal tersebut tidak dapat dilakukan. Salah satu metode yang dapat 

digunakan adalah Chromatic Anaglyphic yang dapat menghasilkan Anaglyph 

Image. Dengan menggunakan Anaglyph Glasses untuk melihat Anaglyph Image, 

maka objek yang ada dalam citra tersebut tampak seolah-olah muncul dari layar. 

 

Kata kunci: 

Anaglyph Image, Anaglyph Glasses, Efek 3D, Chromatic Anaglyph 
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