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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Saat  ini grafik telah menjadi perhatian yang utama yang harus diperhatikan oleh para pemrogram dan perancang grafik komputer. Pemrogram menghabiskan banyak waktu untuk berusaha menyesuaikan dan mencocokkan tatap muka (Graphical User Interface) suatu program yang dibuatnya. Dan banyak dana yang dialokasikan untuk kebutuhan perangkat keras (hardware) untuk menampilkan data yang sesuai dengan kebutuhan dan dapat memberikan informasi yang tepat bagi pemakai. Untuk memenuhi kebutuhan itu komputer harus mampu untuk menampilkan suatu gambar atau grafik yang kompleks dengan resolusi yang dapat menyamai penampil gambar atau grafik konvensional seperti televisi atau majalah, kemampuan ini memicu perkembangan perangkat lunak baru yang dibuat untuk mendukung kemampuan tersebut. Program yang menggunakan grafik atau gambar yang  kompleks sering dijumpai pada aplikasi seperti program permainan, program aplikasi untuk pendidikan, program untuk penerbitan, program desain grafis, dan saat ini paling banyak digunakan di internet.
Yang menjadi masalah dari penggunaan grafik atau gambar yang kompleks dalam suatu program adalah penyimpanannya (storage), dimana ruang penyimpan (disk storage) yang dibutuhkan sangat besar. Untuk komputer IBM sebuah VGA dapat menampilkan 256 warna secara simultan dari 262.144 tabel warna (palette). Dengan demikian VGA mempunyai kemampuan untuk menampilkan suatu gambar atau grafik yang sama dengan gambar yang ditampilkan dengan media konvensioanl, yang mengakibatkan semakin banyaknya ruang penyimapanan yang dibutuhkan. Misalnya, sebuah gambar dengan 256 warna yang mempunyai 200 baris dan 320 piksel (pixels), yang masing-masing membutuhkan 1 byte ruang penyimpanan. Hal ini berarti sebuah gambar pada komputer minimal mengkonsumsi ruang penyimpanan sebesar        64 Kb. Bagaimana halnya bila suatu program aplikasi membutuhkan ratusan gambar yang harus diakses dalam pengoperasiannya. Untuk itu dibutuhkan suatu teknik dalam cara penyimpanan grafik tersebut, yaitu dengan siklus kompresi dan expansi data (compression/expansion cycle). Dengan teknik ini penggunaan grafik atau citra yang kompleks dalam program dapat menghemat ruang penyimpanan.

Teknik Kompresi data dapat dibagi dalam dua kelompok besar yaitu lossless dan lossy. Kompresi data dengan teknik lossy merupakan teknik kompresi yang menghilangkan sebagian data untuk meningkatkan derajat kompresi yang optimal. Kompresi lossy ini akan efektif bila digunakan pada data gambar dan suara digital. Penghilangan sebagian data ini tidak menjadi masalah besar, karena keterbatasan penglihatan dan pendengaran manusia yang terbatas. Jadi pengurangan tersebut tidak terlalu mempengaruhi untuk manusia. Sedangkan teknik kompresi lossless merupakan teknik kompresi dimana data yang dikompresi tidak ada yang hilang, data yang dikompres dengan teknik ini akan menghasilkan data yang sama setelah di expand. Teknik kompresi lossless ini sering digunakan untuk penyimpanan database, spreadsheet, atau  berkas pengolah kata (word prosessing files). Dengan teknik ini kehilangan satu bit data saja bisa merupakan kesalahan yang sangat besar. 

Dalam dekade terakhir ini sudah cukup banyak penelitian tentang teknik penyimpanan grafik, dan banyak hal yang menarik untuk ditelusuri dan hasil yang telah dipublikasikan. Diakhir 1970-an dan diawal 1980-an, kebanyakan kompresi grafik ini dikonsentrasikan dengan teknik lossless. Format file yang digunakan pada PC yang menggunakan teknik ini adalah PCX, GIF, dan BMP standar. Tetapi pada perkembangannya format citra seperti PCX  mulai dirasakan tidak cukup. Pemotongan setengah dari ukuran citra tersebut sangat dibutuhkan, karena para pengembang  maupun pengguna  mulai merasakan ruang penyimpanan mereka terasa sangat cepat terisi karena program-program yang berkembang semakin banyak menggunakan grafik atau gambar dalam tatap mukanya. 

Di akhir tahun 1980-an penelitian yang dilakukan sebelumnya sudah menemukan suatu aplikasi komersial untuk pengolahan citra dengan format file  yang baru untuk dipakai pada komputer desktop, dan kebanyakan masih dipakai sebagai tambahan pada kartu koprosessor (coprocessor card) untuk UNIX  dan Macintoch workstation.  Terobosan lain pada waktu yang sama adalah suatu kerjasama untuk mengembangkan suatu standar internasional yang akan mencakup jenis baru dari kompresi citra ini. Hal ini akan memberikan keuntungan untuk semua pihak jika ada suatu standar dalam arus pertukaran data grafik untuk suatu format citra. Standarisasi ini dilakukan oleh dua kelompok yaitu CCITT dan ISO, yang bekerja secara aktif untuk mendapatkan suatu hasil yang baik dan mencegah hal-hal yang dapat merugikan dalam pekerjaannya. Standar yang di ciptakan oleh kedua organisasi ini adalah Joint Photographic Experts Group (JPEG).  Standarisasi JPEG ini bekerja keras selama beberapa tahun, dan sekarang sudah menjadi format grafik yang paling baik dengan teknik kompresi grafik lossy. Spesifikasi dari JPEG tediri dari dua bagian, yaitu kompresi dengan teknik lossless dan lossy encoding. Teknik kompresi dengan lossless ini menggunakan model predictive/adaptive, dan menggunakan metode Huffman untuk output code, dengan hasil yang sangat baik tanpa ada kehilangan resolusi. 

Hal yang paling menarik dari spesifikasi JPEG adalah hasil yang mereka capai dengan teknik kompresi lossy, ada penghilangan dari data dalam proses siklus kompresi dan expansinya.     

1.2 Pokok Masalah

Pada siklus kompresi dan expansi dengan teknik kompresi lossy ini terdapat tahapan-tahapan proses yang harus dilalui untuk mendapatkan yang hasil yang baik dan ukuran file yang kecil. Teknik kompresi lossy  pada JPEG ini harus mempunyai batas-batas penentu kualitas gambar yang dihasilkan, agar resolusi yang hilang tidak terlalu banyak, dan ukuran file yang dihasilkan juga relatif kecil untuk menghemat ruang penyimpanan. Permasalahan utama adalah meneliti bagaimana mendapatkan hasil citra yang baik dan ukuran file yang kecil agar dapat digunakan dalam program aplikasi yang membutuhkan grafik atau gambar yang kompleks.

1.3 Batasan Masalah

Mengingat luas dan beragamnya lingkup teknik kompresi ini, maka perlu batasan masalah sebagai berikut. 

1.   Pembahasan dalam skripsi ini hanya berkonsentrasi pada kompresi citra JPEG.

2.   Teknik kompresi yang dibahas adalah teknik kompresi JPEG dengan lossy. 
3 Program aplikasi ini dibuat berdasar unit JPEG Compression/Decompression yang dipakai oleh Borland International untuk Delphi 6.0

4 Ukuran citra yang diolah dibatasi untuk format 8 bit dan 24 bit untuk citra keabuan dan citra warna. 

5 Penerapan kompresi ini dibatasi hanya untuk citra dengan masukan (input) format citra  BMP.
6 Penjelasan proses kompresi citra JPEG mengambil acuan dari internet dan buku The Data Compression Book, Second Edition.(Mark Nelson). 
1.4  Metode Pengumpulan Data

Untuk melengkapi kelancaran dalam pembuatan skripsi ini digunakan data serta literatur dan sumber-sumber yang mendukung dan sesuai dengan maksud dan tujuan penyusunan skripsi. Adapun dalam pengumpulan data didapat dengan menggunakan beberapa cara. 

1. Mengumpulkan data dan literatur tentang teknik-teknik kompresi citra dari media Internet, buku, dan naskah tentang kompresi citra.

2. Mempelajari dan melakukan percobaan secara langsung tentang kompresi citra dengan teknik lossy  dalam Borland Delphi.
3. Mempelajari dan menelusuri source code yang ada pada unit jpeg.pas dalam delphi dan source code yang didapat dari internet yang dengan kompiler C.

4. Mempelajari sumber-sumber dari FAQ (frekuently asked questions) tentang kompresi JPEG.
1.5  Tujuan Skripsi


Tujuan skripsi ini adalah untuk meneliti teknik kompresi lossy yang diterapkan pada citra JPEG sebagai citra terkompres terbaik saat ini. Dan membuat contoh aplikasinya dalam penerapannya. Yang pada akhirnya dapat dipakai untuk standar dalam peningkatan tatap muka suatu program aplikasi, sehingga ruang penyimpanan yang dibutuhkan untuk grafik atau gambar yang kompleks dapat kurangi.

1.6  Sistematika Penulisan

Secara garis besar mengenai penulisan skripsi ini dibagi menjadi lima bab, yaitu sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Meliputi latar belakang masalah, pokok masalah, metode pengumpulan data, tujuan skripsi, dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Meliputi teori tentang citra digital, format citra BMP, format citra JPEG, teknik kompresi dengan lossy yang diterapkan pada standar JPEG untuk citra warna, citra keabuan,  kelas TBitmap,  kelas TShareImage, dan kelas TGraphic.
BAB III PERANCANGAN

Meliputi bahan dan alat yang digunakan, dan perancangan program.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Meliputi pembahasan dan implemetasinya.

BAB V PENUTUP

Meliputi kesimpulan dan saran.
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