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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Biasanya kita menyimpan foto dalam sebuah album. Namun, pada era digital sekarang ini kita dapat menyimpan foto dalam sebuah disket atau hard disk komputer. Prosesnya pun mudah, asal kita mempunyai scanner atau-yang lebih mutakhir-kamera digital, dan tentunya komputer. 

Secara matematis, sebuah foto atau citra dapat dipandang sebagai suatu fungsi bernilai real yang terdefinisi pada suatu persegi panjang. Setiap titik pada persegi panjang tersebut dikaitkan dengan sebuah bilangan yang menyatakan intensitas warna citra di titik itu. 

Dalam praktiknya, persegi panjang tadi dibagi atas sejumlah persegi panjang kecil yang disebut pixel, yang merupakan kependekan dari picture element. Setelah itu, setiap pixel dikaitkan dengan sebuah bilangan bulat di {0, 1, 2, ..., 255}. Untuk mudahnya, asumsikan citra kita berwarna hitam-putih. Pixel yang berwarna dominan hitam dikaitkan dengan bilangan 0, pixel yang berwarna dominan putih dikaitkan dengan bilangan 255, sementara pixel yang berwarna abu-abu dikaitkan dengan bilangan 1 sampai dengan 254 bergantung pada derajat keabuannya. Jadi terhadap fungsi tadi kita lakukan digitalisasi, sehingga kita peroleh sebuah matriks {aij} dengan aij {0, 1, 2, ... , 255} menyatakan intensitas warna pixel Pij yang berkaitan. 

Ini kurang lebih yang dilakukan oleh scanner atau kamera digital: sebuah citra dikonversi menjadi sebuah matriks. Matriks inilah yang kemudian dapat disimpan dalam sebuah disket atau hard disk komputer. Selanjutnya, kita dapat menayangkan citra tersebut pada layar komputer, memperbanyaknya, dan/atau mencetaknya ke printer apabila menghendakinya. 

Tampaknya semuanya begitu mudah, namun sebetulnya ada sedikit masalah. Citra digital yang diperoleh dari matriks tadi tidaklah sama dengan citra aslinya, tetapi hanya menyerupai. Semakin kecil pixel Pij atau semakin tinggi resolusinya, semakin mirip citra digital tadi dengan citra aslinya. Namun, ini berarti pula semakin besar ukuran matriks {aij} dan semakin besar memori yang diperlukan untuk menyimpannya. Sebagai contoh, untuk menyimpan sebuah citra digital dengan resolusi 1024x1024 pixel dan 256 derajat keabuan diperlukan memori sebesar 1 megabyte. Adakah cara untuk menghematnya? 

Dalam kasus lain, perkembangan Web dan Games Online yang semakin pesat telah memicu kebutuhan laju bit tinggi agar dapat dilewatkan dalam saluran komunikasi secara efisien dan real time. Secara sederhana hal ini dapat diatasi dengan memperlebar bandwidth atau lebar bidang komunikasi, namun bukan harga yang murah untuk dapat melakukan hal tersebut. Salah satu solusi terbaik adalah dengan mengkompresi gambar tersebut dengan teknik yang kualitas dan waktu rekonstruksinya dapat diandalkan. Tugas akhir ini akan mencoba mengimplementasikan dan menganalisis teknik kompresi citra dengan pengkodean Huffman dan Embeded Zerotree Wavelet.
1.2 Perumusan Masalah
Dalam skripsi ini akan dibahas mengenai implementasi dan analisis perbandingan antara pengkodean Huffman dan Zerotree. Rumusan masalah yang dapat diambil dari tema tersebut adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana proses kompresi gambar dilakukan dengan teknik pengkodean Huffman dan Embeded Zerotree Wavelet.

2. Bagaimana performansi kedua teknik pengkodean tersebut terhadap sistem kompresi.

3. Bagaimana implementasi dari kedua pengkodean tersebut dalam proses kompresi, serta aplikasinya dalam suatu perangkat lunak.
1.3       Tujuan
Dari penelitian ini diharapkan akan diperoleh hasil sebagai berikut :

1. Merancang dan mengimplementasikan sebuah perangkat lunak yang berfungsi untuk kompresi menggunakan pengkodean Huffman dan Embeded Zerotree Wavelet. 

2. Menganalisis performasi pengkodean Huffman dan Embeded Zerotree Wavelet pada proses kompresi citra.
3. Menentukan pengkodean terbaik pada proses kompresi citra dilihat dari  kecepatan pengkodean, ukuran kapasitas penyimpanan hasil kompresi dan kualitas hasil rekonstruksi. 
1.4    
Batasan Masalah

Agar tujuan penelitian ini tidak menyimpang maka masalah dibatasi dalam hal  sebagai berikut :

1. Citra yang diolah adalah citra digital diam berwarna 24-bit dengan resolusi maksimal 256 x 256.

2. Metode transformasi yang digunakan adalah Transformasi Wavelet dengan filter Haar Wavelet.

3. Parameter yang digunakan adalah besarnya data, waktu rekonstruksi, PSNR dan informasi lainnya yang berhubungan dengan kualitas citra.

4. Perangkat lunak yang digunakan adalah Delphi 6.
1.5 Metodologi Penulisan
Untuk mencapai tujuan yang telah dirumuskan sebelumnya, juga untuk memecahkan masalah-masalah yang muncul dalam penulisan skripsi ini, dilakukan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Studi Pustaka dan referensi dari berbagai sumber seperti literatur, jurnal, majalah, artikel serta informasi dari internet.

2. Mempelajari konsep dari kompresi, pengkodean Huffman dan Embeded Zerotree Wavelet, beserta representasi data dua dimensi yang akan digunakan dalam implementasi perangkat lunak.

3. Melakukan analisis dari metode Huffman dan Embeded Zerotree Wavelet dari perangkat lunak yang dibuat.

4. Melakukan implementasi serta pengujian dari perangkat lunak berdasarkan data dan informasi yang ada.

5. Pengambilan kesimpulan dan penyusunan laporan.

1.6 Sistematika Penulisan

Penulisan skripsi ini akan dibagi dalam beberapa bagian sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang pembuatan skripsi, tujuan pembuatan skripsi, pembatasan masalahnya, metodologi penulisan serta sistematika yang digunakan dalam penulisan laporan skripsi ini.

BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang penjelasan teoritis dalam berbagai aspek yang akan mendukung ke arah pembuatan skripsi.
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

Dalam bab ini akan diuraikan gambaran sistem secara global, terhadap program yang akan dikerjakan, antara lain Flow Chart atau Design Diagram serta realisasinya dalam pemodelan. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas tentang implementasi program dari spesifikasi program secara keseluruhan serta tampilan-tampilan dari program yang  dieksekusi. Disertakan juga hasil dari analisis performansi kedua algoritma pengkodean tersebut. Cuplikan prosedur-prosedur pokok dari setiap dialog/interface yang dibuat akan dicantumkan dalam bab ini.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini, kesimpulan yang diperoleh dari serangkaian kegiatan terutama pada bagian perancangan dan implementasi diungkapkan. Selain itu mengacu pada pada batasan-batasan masalah yang ada maka saran-saran pengembangan lebih lanjut dari program aplikasi yang telah dibuat dituliskan pada bab ini.
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