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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Stereoscopic


Pandangan stereoscopic[2] merupakan salah satu teknik untuk merepresentasikan objek tiga dimensi dengan menggunakan dua gambar yang diambil dari sudut pandang mata kanan dan mata kiri pengamat, kemudian digabungkan dengan persepsi  pengamat sehingga memunculkan tingkat kedalaman objek. Metoda ini tidak menghasilkan gambar tiga dimensi secara nyata, tetapi menghasilkan efek tiga dimensi akibat perbedaan pandangan setiap mata dalam melihat gambar sehingga menampilkan tingkat kedalaman.


Pandangan stereoscopic juga merupakan bagian dari siatem virtual reality, dimana pemakai dapat melewati pamandangan yang dilihat dan berinteraksi dengan lingkungannya. Headset yang digunakan merupakan sistem optik yang menghasilkan
pandangan stereoscopic.
2.2 Persepsi Kedalaman Manusia
Salah satu bagian penting dalam visualisasi lingkungan maya[7]   adalah penyediaan informasi untuk sistem penglihatan. Untuk memahami hal ini,berikut akan dijelaskan mengenai dasar sistem penglihatan manusia dan informasi – informasi yang dapat menimbulkan kesan kedalaman.

2.2.1 Dasar Sistem Penglihatan Manusia
Sistem penglihatan manusia melibatkan tiga komponen utama  yaitu mata, sistem  vestibular,dan otak. Ketiga komponen tersebut memegang peranan penting dalam kesetimbangan tubuh, proses penerimaan informasi dan perspektif yang dibutuhkan oleh pikiran manusia. 

Semua kompnen tersebut dapat dipengaruhi secara fisik dan mental (berdasarkan pengalaman). Dibawah ini merupakan gambaran dasar dari sistem  penglihan manusia dan ketiga komponen utamanya.
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Gambar 2.1 Sistem Penglihatan Manusia
Prinsip dari sistem penglihatan manusia adalah sebagai berikut:
Pertama kali mata menerima sinyal dari dunia luar, biasanya diakibatkan adanya cahaya yang masuk melalui lensa mata, kemudian cahaya tersebut dikonversi dari energi menjadi impuls elektrik kecil menuju ke otak. Impuls ini yang akan diinterpretasikan oleh otak. Dalam sistem vestibular terdapat alat pendeteksi kesetimbangan tubuh, sehingga pada saat manusia bergarak, alat pendeteksi ini 
akan mengirimkan informasinya berupa impuls elektrik melalui sistem syaraf menuju otak. Setelah otak menerima informasi berupa impuls elektrik dari mata dan sistem vestibular, kemudian keduanya dibandingkan dengan pengalaman lama. Ketiga informasi ini saling melengkapi satu sama lainnya. Adanya sinyal (impuls elektrik) dan terjadinya konflik akan memunculkan resolusi yang dikenal dengan persepsi.
Penjelasan dasar tentang sistem penglihatan dan hubungan kritisnya dengan sistem vestibular mendukung dalam pengembangan sistem lingkungan maya. Ketika terjadi sinkronisasi antara informasi penglihatan dan informasi vestibular, maka otak akan memerintahkan suatu reaksi, misalnya gerakan kesakitan, mengerakan bagian tubuh dan kehilangan keseimbangan. Dalam lingkungan maya, gerakan dan informasi penglihatan harus dapat dikoordinasikan dengan baik.
2.2.2 Depth Cues
Dari penjelasan sebelumnya disebutkan bahwa setiap informasi yang diterima oleh sistem penglihatan  akan menjadi suatu persepsi bagi pengamat. Sehubungan dengan Tugas Akhir ini, maka informasi yang diterima dapat menimbulkan suatu persepsi kedalaman. Informasi atau cues yang memungkinkan manusia melihat tingkat kedalaman suatu objek yang disebut dengan Depth Cues.

Berikut adalah beberapa Depth Cues yang dapat mempengaruhi persepsi pengamat dalam melihat tingkat kedalaman:

    1.   Bayangan

Informasi ini disebabkan karena adanya proyeksi cahaya pada objek sehingga memyebabkan timbulnya bayangan dan efek cahaya. Dengan demkian kesan tiga dimensi (3D) dan tingkat kedalaman pada objek yang dibuat dapat ditampilkan.
 2.   Perspektif Linier
Penggunaan garis parallel digunakan untuk mengkonvergensi suatu jarak,      dimana jika objek semakin jauh maka ukuran objek tersebut akan semakin kecil. Teknik perspektif ini sangat berguna dalam menampilkan gambar secara natural.
3. Teksture

Informasi ini yang berhubungan dengan lapisan, dan dapat digunakan untuk menunjukkan posisi. Hal ini dapat dilihat apabila seseorang mendekati suatu objek maka teksture pada lapisan objek akan terlihat semakin jelas, demikian juga sebaliknya.
4. Overlapping

Jika suatu objek ditutupi oleh objek yang lain, maka dapat dilihat bahwa objek yang menutupi objek lain akan terlihat lebih dekat dengan pengamat.
5. Binocular Depth
Cara ini lebih dramatis dalam menampilkan tingkat kedalaman suatu objek, seperti yang disebutkan dalam catatan[9] Wickens etal

    (1998, p. 100): “Stereoscopic Display…menggunakan Binocular  Depth Cues secara signifikan akan meningkatkan performansi”. Dalam kondisi natural, mata kanan dan mata kiri manusia terpisah kira – kira 65 mm. Akibat dari perbedaan sudut pandang dari masing-masing  mata memberikan informasi kedalaman pada gambar.
2.3 Proyeksi Geometri Stereoscopic
 Pada sub bab ini akan dibahas mengenai penggambaran secara geometri       sistem penglihatan manusia. 
2.3.1 Proyeksi Geometri

Jika seorang pengamat melihat suatu objek misalnya gambar pada layar monitor, maka dapat digambarkan proyeksi geometrinya. Dalam proyeksi tersebut, terdapat empat parameter yang mempengaruhinya, yaitu:
1) Wp,lebar gambar pada layar monitor.

2) dp, jarak dari pengamat ke layar monitor.

3) ipd, jarak pisah antar mata pengamat (Inter Pupil Distance).

4) (p, sudut bidang pandang dari pengamat ke layar monitor.

Dibawah ini menunjukkan hubungan keempat parameter tersebut.

Nilai pd pada umumnya selalu tetap. Ukuran ipd untuk manusia dewasa secara umum adalah 65 mm atau 2.5 inchi. Nilai ini digunakan dalam proses render. Ketiga parameter yang lainnya dapat dicari melalui ketiga persamaan 2.1 berikut:
(p  = 2arctan 
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Gambar 2.2. Hubungan Parameter Proyeksi Geometri
2.3.2 Menentukan Posisi Kamera Stereo
Jarak antara kedua kamera harus terpisah secara proporsional berbanding lurus terhadap besar ipd. Menempatkan posisi kamera harus secara parallel dan mengarah pada titik pandang yang sama.


Cara termudah dalam menempatkan kamera adalah sebagai berikut. Salah satu kamera ditempatkan secara tetap, kemudian menempatkan kamera lain secara berdekatan dengan menggunakan perintah menggeser dengan rotasi. Secara fisik, apabila posisi pengamat 50 cm dari objek, maka sudut putarnya kira – kira 20, sehingga akan diperoleh kamera stereo. Apabila memungkinkan untuk menggunakan titik koordinat, maka cara yang dilakukan yaitu menempatkan kamera kanan pada koordinat (ipd/2,0,0) dan kamera kiri pada (-ipd/2,0,0).
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Gambar 2.3. Metode Termudah dalam menempatkan kamera


Apabila gambar yang ditangkap bergerak, maka jarak kamera harus selalu tetap dan selalu parallel. Jika diinginkan gambar berputar, maka kedua kamera berputar secara berpasangan.
2.4 Teknik Implementasi Stereoscopic

Inti dalam mengimplementasikan stereoscopic adalah menempilkan gambar kanan yang dapat dilihat oleh mata kanan dan gambar kiri  oleh mata kiri. Untuk mengimplementasikannya terdapat banyak teknik yang dapat digunakan. Pada Tugas Akhir ini dibatasi hanya teknik anaglyph. Oleh karena itu, berikut merupakan penjelasan mengenai teknik anaglyph, jenis – jenis anaglyph dan perangkat yang dibutuhkan.
2.4.1 Teknik Anaglyph

Teknik Anaglyph[9] merupakan teknik sederhana yang digunakan dalam menampilkan dua gambar dalam waktu yang sama, dimana masing-masing gambar memiliki karakteristik warna yang berbeda dan pengamat menggunakan kacamata anaglyph agar masing-masing mata dapat melihat gambar yang berbeda sehingga dapat memunculkan tingkat kedalaman pada gambar.


Teknik ini mulai dikenal pertama kali secara prisip oleh Rollman pada tahun 1853, kemudian diadapatasi untuk dipraktekkan oleh Ducos du Hauron di Prancis pada tahun 1891. Cara kerja teknik ini yaitu jika seorang pengamat melihat gambar anaglyph melalui filter, maka warna tertentu akan menghilang. Misalnya lingkaran berwarna merah dengan latar belakang putih akan menghilang apabila dilihat melalui filter merah. Demikian pula, apabila gambar yang sama dilihat melalui warna komplemennya (hijau atau biru) maka gambar akan menjadi hitan atau mendekati hitam.

Komponen warna yang digunakan adalah warna aditif yang terdiri dari warna merah, hijau dan biru. Warna aditif memiliki karakteristik memancarkan warna sehingga pancaran warna dapat difilter dengan mudah melalui kacamata anaglyph. Warna merah memiliki panjang gelombang sekitar 630 nm, warna hijau sekitar 530 nm, sedangkan warna hijau sekitar 450 nm. Dari perbandingan tersebut, dapat diketahui bahwa warna merah memiliki sifat warna yang paling kuat. Oleh karena itu, warna merah menjadi warna kunci pada teknik anaglyph.

Keunggulan dari teknik ini adalah relatif mudah dan murah untuk diimplementasikan, dan juga dapat digunakan untuk gambar cetakan (misalnya pada buku-buku). Sedangkan kelemahannya dari teknik anaglyph adalah terdapat warna yang hilang sehingga mengurangi keaslian gambar dan juga untuk mendapat pemisahan gambar yang bagus, teknik ini harus menggunakan warna yang kuat (terutama terjadi pada anaglyph dua warna) yaitu merah dan biru atau merah dan hijau, sehingga dapat menimbulkan kelelahan mata[1].
2.4.2 Jenis Teknik Anaglyph

Berdasarkan gambar yang dihasilkan, teknik anaglyph dapat dibedakan menjadi tiga jenis yaitu anaglyph dengan warna penuh, anaglyph dengan warna keabuan dan anaglyph dengan dua warna.
2.4.2.1 Anaglyph dengan warna penuh

Teknik anaglyph dengan warna penuh menggunakan sebanyak mungkin warna yang dimiliki oleh gambar asli. Komponen warna yang digunakan adalah semua warna dasar yaitu  merah, hijau dan biru.
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     Gambar 2.4. Contoh Gambar Anaglyph Warna Penuh

Proses yang dilakukan adalah mengambil warna terkuat (merah) pada gambar pertama dan menghilangkan komponen warna merah pada gambar yang lain. Kemudian kedua gambar digabung menjadi satu sehingga hasil akhirnya 
menjadi gambar stereoscopic.

Pada teknik ini tidak setiap gambar dapat dilihat dengan bagus karena tergantung dengan komposisi warna yang dimiliki gambar asli sehingga hasil yang diperoleh terkadang tidak cukup spektakuler.

2.4.2.2 Anaglyph dengan warna keabuan

Teknik anaglyph dengan warna keabuan menggunakan versi derajat keabuan dari masing-masing  gambar aslinya kemudian kedua gambar dilakukan proses penggabungan sehingga dapat menghasilkan gambar stereoscopic.
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    Gambar 2.5. Contoh gambar Anaglyph  Warna Keabuan
Proses yang dilakukan adalah melakukan konversi derajat keabuan tehadap semua gambar masukan. Setelah itu dilakukan langkah yang sama dengan teknik sebelumnya yaitu mengambil komponen warna merah pada gambar pertama dan menghilangkan komponen warna merah pada gambar yang lain. Selanjutnya adalah proses penggabungan dan hasil akhir menjadi gambar stereoscopic.
Meskipun informasi warna dari gambar asli tidak disediakan, anaglyph dengan keabuan biasanya lebih mudah terlihat.

2.4.2.3 Anaglyph dengan dua warna

Teknik anaglyph dengan dua komponen warna dasar yaitu warna merah dan biru atau warna merah dan hijau (tergantung jenis kacamata yang digunakan). Kombinasi warna biru dan hijau tidak digunakan karena keduanya memiliki sifat warna yang lebih lemah dibanding warna merah dan keduanya memiliki kedekatan sifat sehingga apabila digunakan pemisahan, gambar menjadi tidak sempurna.
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   Gambar 2.6 Contoh gambar Anaglyph Dua Warna

Proses yang dilakukan yaitu mengambil komponen warna merah pada gambar pertama dan mengambil komponen warna hijau atau biru pada gambar yang lain. Kemudian kedua gambar digabungkan dan menghasilakan gambar stereoscopic.

           

Tekinik anaglyph dua warna ini dapat memberikan efek tingkat kedalaman yang terbaik, karena dapat memisahkan gambar dengan baik, tetapi warna aslinya menjadi hilang dan warna yang ada tinggal dua komponen warna.

2.4.3  Pengujian Secara Objektif

Parameter yang dijadikan kriteria pengujian adalah  :

1. Mean Square Error (MSE)

MSE merupakan parameter yang mengukur error antara gambar asli dengan ganbar rekonstruksi. Jika nilai MSE besar maka akan terjadi penurunan pada gambar, begitupun sebaliknya.
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2. Signal To Noise Ratio (SNR)

SNR merupakan parameter yang mengukur kualitas gambar dengan membandingkan gambar rekonstruksi dan gambar asli. Jika nilai SNR kecil maka kualitas gambar akan menurun, begitupun sebaliknya.
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Keterangan  :


M
= tinggi citra


N
= lebar citra


ori
= sample gambar asli


emb
= sample gambar stereoscopic / gambar rekonstruksi

2.4.4 Kacamata Anaglyph

Merupakan kacamata yang digunakan untuk melihat pandangan tiga dimensi pada layar monitor standar. Bahan yang digunakan untuk filter secara umum ada dua macam yang disesuaikan dengan jenis frame yang digunakan.
Berikut ini tabel keterangan kacamata anaglyph:
	
	Profesional 3D Glasses
	Paper 3D Anaglyph 

Glasses

	Frame
	Plastik / nylon
	Kertas

	Bahan lensa
	cast acrylic
	celluloid

	Gambar
	Gambar 2.7
	Gambar 2.8
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Gambar2.7  Contoh paper 3D Anaglyph Glasses
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Gambar2.8 Contoh Profesional 3D Glasses
2.4.4.1 Cara Kerja Kacamata 3D
Salah satu kesalah pahaman mengenai kacamata 3D adalah bagaimana kacamata itu bekerja. Sebagian orang berfikir bahwa kacamata memiliki sedikit monitor LCD yang dapat dilihat didalamnya. 
Untuk melihat benda benda 3D, tiap mata harus melihat sebuah gambar yang berbeda. Ini dilakukan didunia nyata dengan mata yang memberi tempat dan ruang yang terpisah, jadi setiap mata memiliki pandangannya sendiri yang berbeda. Kemudian otak menempatkan dua gambar tersebut untuk membentuk gambar 3D yang memiliki ukuran.

Cara kerja kamera adalah sederhana. Setiap lensa dapat dibelokkan secara bebas melalui kabel atau tanpa kawat, jadi ketika monitor mempertunjukkan titik tengah pada gambar untuk lensa mata kanan, dan mata kiri ditutup, dan ketika monitor menunjukkan titik tengah untuk gambar mata kiri dan mata kanan ditutup. Perubahan ini terjadi bolak balik dengan sangat cepat sekitar 60 kali per detik yang jika dilakukan dengan benar maka akan memberikan efek 3D pada layer monitor.
2.5. Data Flow Diagram (DFD)
DFD sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada atau sistem baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa  mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir atau lingkungan fisik dimana data tersebut akan disimpan. DFD merupakn alat yang digunakan pada metodologi pengembangan sistem yang terstruktur. DFD merupakan alat yang cukup popular sekarang ini, karena dapat menggambarkan arus data didalam sistem dengan tersruktur dan jelas. Lebih lanjut DFD juga merupakan dokumentasi dari sistem yang baik.
Beberapa simbol yang digunakan di DFD untuk maksud mewakili:

1. External entity (kesatuan luar) atau boundary (batas sistem)

2. data flow (arus data)

3. process (proses)

4. data store (simpanan data)
Daftar simbol untuk Diagram konteks dan Data Flow Diagram
	
	Sistem

Menunjukkan bentuk sistem secara global

	
	External entity

Menunjukkan entitas luar dari sistem
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	Arus atau alir

Menunjukkan arus dari proses
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	Data Store

Menunjukkan simpanan dari data


2.6 KAMUS DATA


Kamus data adalah katalog fakta tentang data dan kebutuhan-kebutuhan informasi dari suatu sistem informasi.dengan kamus data, analisis sistem dapat mendefinisikan data yang mengalir di sistem dengan lengkap. Kamus data dibuat pada tahap analisis sistem dan digunakan baik pada tahap analisis maupun pada tahap perancanganm sistem. Pada tahap analisis, kamus data dapat digunakan sebagai alat komunikasi antara analisis sistem dengan pemakai sistem tentang data yang mengalir di sistem, yaitu tentang data yang masuk ke sistem dan tentang informasi yang dibutuhkan oleh pemakai sistem. Pada tahap perancangan sistem, kamus data  digunakan untuk merancang input, merancang laporan-laporan dan data base. Kamus data dibuat berdasarkan arus data yang ada di DAD. Arus data di DAD bersifat global, hanya ditunjukkan nama arus datanya saja.
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