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BAB 3
PERANCANGAN

3.1. Bahan
Bahan yang digunakan untuk skripsi ini adalah citra dengan format piksel 24 bit (true color(7)) dan citra dengan format piksel 8 bit (citra skala keabuan(8)  atau  citra 256 warna(9)) dengan format citra BMP. Adapun citra yang akan digunakan untuk pengujian komponen dalam skripsi ini adalah:
1. cat_mirror.bmp, dengan ukuran lebar 169 piksel, tinggi 199 piksel, format pikes 24 bit, dan kapasitas file 98.8 KB.
2. nemo.bmp, dengan ukuran lebar 300 piksel, tinggi 218 piksel, format piksel 24 bit, dan kapasitas file 191.7 KB.
3. penguin.bmp, dengan ukuran lebar 135 piksel, tinggi 218 piksel, format piksel 24 bit, dan kapasitas file 86.9 KB.
3.2. Alat
Kebutuhan sistem minimum untuk komponen pengolahan citra ini adalah sama dengan kebutuhan minimum untuk Delphi itu sendiri, dalam hal ini Delphi yang akan digunakan adalah Borland Delphi 6.0. Adapun spesifikasi alat yang digunakan untuk skripsi ini adalah:
Perangkat lunak (Software)
1. Sistem Operasi Windows XP Profesional SP 2
2. Borland Delphi 6.0

3. Image Editor
4. Flow4

5. Paint Editor

6. Microsoft Word XP

Perangkat keras (Hardware)

1. Prosesor AMD Athlon XP 1.8 GHz
2. RAM 256 DDR

3. VGA Riva TNT 32 MB
4. Hardisk 20 GB

3.3. Perancangan Komponen
Tahap perancangan merupakan langkah awal dalam pembuatan komponen. Tahap ini meliputi dari penentuan ide tentang komponen itu sendiri sampai pada, skenario kerja dari komponen yang akan dibuat, penulisan program dan pada tahap pengujian program. Secara umum pembuatan komponen dapat digambarkan seperti gambar 3.1 dibawah ini:
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Gambar 3.1 Rancangan pembuatan komponen secara umum
Berikut akan dijelaskan secara rinci dari gambar 3.1:
3.3.1. Menentukan Ide (Tema) Komponen

Penentuan Ide atau tema tentang komponen adalah langkah yang paling awal sebelum dilakukan pembuatan komponen, pada tahap ini meliputi perancangan asal usul kelas komponen yang akan mewarisi kelas komponen baru. Gambar 3.2 di bawah ini menunjukkan asal usul dari kelas komponen baru yang akan diciptakan:
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Gambar 3.2 Rancangan hierarki penurunan kelas TImageProcessing

Keterangan :

TImageProcessing adalah kelas yang dibuat untuk komponen ImageProcessing yang diturunkan langsung dari kelas TImage. Hierarki tersebut digambarkan dari moyang seluruh komponen, yaitu TObject.
3.3.2. Menentukan Algoritma dan Flowchart Komponen

Setelah ide pembuatan komponen ditentukan, penentuan langkah kerja (algoritma) dan diagram alir (flowchart) komponen untuk setiap operasi merupakan tahap inti dari pembuatan komponen ini. Tahap ini akan menjelaskan detail langkah demi langkah citra yang akan diolah melalui komponen terbentuk. Berikut rancangan algoritma dan flowchart untuk setiap operasi pengolahan citra:
Modifikasi Kecerahan (Brightness)
Algoritma: 
1. Mulai

2. Ambil citra

3. Lakukan perulangan untuk setiap piksel

4. Ambil nilai piksel yang akan diproses

5. Tentukan nilai piksel hasil dengan persamaan (2-5), (2-6), dan (2-7) untuk setiap elemen warna merah, hijau, dan biru. 

6. Lakukan pembatasan nilai piksel, yaitu jika nilai piksel hasil lebih dari 255, maka nilai piksel hasil diset 255. Dan sebaliknya, jika nilai piksel hasil kurang dari 0, maka nilai piksel hasil diset 0.

7. Tampilkan citra hasil
8. Selesai.
Flowchart:
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Gambar 3.3 Flowchart modifikasi kecerahan
Pelebaran Kontras (Contrast)

Algoritma: 
1. Mulai

2. Ambil citra

3. Masukkan koordinat titik batas untuk setiap daerah (redup, tengah, dan terang)

4. Lakukan perulangan untuk setiap piksel

5. Ambil nilai piksel yang akan diproses

6. Tentukan nilai piksel hasil dengan menggunakan persamaan:

Jika nilai piksel input berada pada daerah redup, maka gunakan persamaan (2-8).

Jika nilai piksel input berada pada daerah tengah, maka gunakan persamaan (2-9), dan 

Jika nilai piksel berada pada daerah terang, maka gunakan persamaan (2-10). Untuk setiap elemen warna merah, hijau, dan biru.

7. Lakukan pembatasan nilai piksel citra, jika nilai piksel hasil lebih dari 255, maka piksel hasil diset 255. Dan sebaliknya, jika nilai piksel hasil kurang dari 0, maka piksel hasil diset 0.

8. Tampilkan citra hasil

9. Selesai.

Flowchart:
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Gambar 3.4 Flowchart peningkatan kontras
Pemberian Nilai Ambang (Thresholding)

Algoritma:
1. Mulai

2. Ambil citra

3. Lakukan perulangan dan ambil piksel citra

4. Lakukan persaan (2-17) atau (2-18)

Jika nilai piksel < nilai ambang, maka nilai piksel = 0;
Jika nilai piksel > nilai ambang, maka nilai piksel = 1;

5. Tampilkan citra hasil
6. Selesai.

Flowchart:
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Gambar 3.5 Flowchart pemberian nilai ambang
Negasi Citra (Negation)
Algoritma:

1. Mulai

2. Ambil citra true color
3. Lakukan perulangan untuk setiap piksel

4. Ambil piksel untuk diproses

5. Lakukan operasi negasi dengan menggunakan persamaan

(2-14), untuk negasi warna merah

(2-15), untuk negasi warna hijau

(2-16), untuk negasi warna biru

6. Tampilkan citra hasil operasi

7. Selesai

Flowchart:
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Gambar 3.6 Flowchart negasi citra
Penskalaan (Scaling) 
Algoritma:
1. Mulai

2. Ambil citra

3. Tentukan nilai penskalaan

4. Tentukan nilai lebar dan tinggi citra hasil penskalaan dengan persamaan

(2-25), untuk ukuran lebar hasil penskalaan

(2-26), untuk ukuran tinggi hasil penskalaan

5. Alokasikan memori untuk array dinamis berukuran lebar x tinggi citra, digunakan untuk menyimpan nilai setiap piksel awal.

6. Lakukan perulangan untuk setiap piksel

7. Kopikan nilai warna pada variabel dinamis tersebut

8. Lakukan perulangan untuk setiap piksel pada citra hasil

9. Lakukan transformasi balik untuk mendapatkan nilai asal pada citra hasil dengan persamaan

(2-27), untuk koordinat asal titik x pada citra hasil

(2-28), untuk koordinat asal titik y pada citra hasil

10. Lakukan pemetaan pada citra hasil dengan fungsi interpolasi bilinier dengan persamaan (2-24).

11. Tampilkan citra hasil

12. Selesai

Rotasi (Rotation)
Algoritma:
1. Mulai

2. Ambil citra
3. Tentukan besarnya sudut putaran
4. Hitung ukuran citra hasil dengan persamaan
(2-31), untuk unkuran lebar pada citra hasil

(2-32), untuk ukuran tinggi pada citra hasil
5. Lakukan perulangan untuk setiap piksel
6. Ambil piksel yang akan diolah
7. Lakukan transformasi balik untuk mendapatkan nilai asal pada citra hasil dengan persamaan
(2-37), untuk mnentukan koordinat titik x pada citra hasil

(2-38), untuk menentukan koordinat titik y pada citra hasil

8. Lakukan operasi pemetaan untuk nilai piksel hasil dengan operasi bilinier pada persamaan (2-24)
9. Tampilkan citra hasil
10. Selesai
Flowchart:
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Gambar 3.7 Flowchart rotasi citra
Penghalusan Citra (Smoothness) 
1. Mulai

2. Ambil citra true color
3. Lakukan perulangan untuk setiap piksel

4. Ambil piksel yang akan diolah

5. Lakukan operasi konvolusi 5 titik dengan persamaan (2-45)

6. Tampilkan citra hasil

7. Selesai
Flowchart:
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Gambar 3.8 Flowchart penghalusan citra
Penajaman Citra (Sharpens)
Algoritma:
1. Mulai

2. Ambil citra true color
3. Lakukan perulangan tiap piksel

4. Ambil piksel yang akan diproses

5. Lakukan operasi sesuai dengan operasi pada mask (a) atau mask (b) dengan persamaan (2-42)

6. Tampilkan citra hasil

7. Selesai

Deteksi Tepi Laplacian (Edge Detection)
Algoritma:
1. Mulai

2. Ambil citra true color
3. Lakukan perulangan untuk setiap piksel

4. Ambil piksel yang akan diolah

5. Lakukan operasi Laplacian seperti pada operator mask (a), (b), atau (c) dengan persamaan (2-46)

6. Tampilkan citra hasil
7. Selesai
3.3.3. Rancangan Penulisan Program

Dalam tahap perencanaan penulisan program ini dibuat struktur unit secara garis besar yang akan membentuk satu kesatuan unit yang utuh. Adapun rancangan struktur penulisan program dapat ditunjukkan pada gmbar di bawah ini:
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Gambar 3.9  Rancangan Struktur Unit
(7) 	Citra true color adalah citra dengan format piksel 24 bit dimana dalam setiap pikselnya memiliki 3 unsur warna dasar yaitu merah, hijau dan biru.


(8) 	Citra skala keabuan adalah citra dengan format piksel 8 bit yang hanya memiliki nilai warna 0 (gelap sekali) sampai 255 (putih terang).


(9) 	Citra 256 warna adalah citra dengan format piksel 8 bit yang berupa palette warna.
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