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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1. Citra Dijital 

2.1.1. Pengertian Citra Dijital

Citra dijital merupakan fungsi intensitas cahaya f(x,y), dimana harga x dan y merupakan koordinat spasial dan harga fungsi tersebut pada setiap titik (x,y) merupakan tingkat kecemerlangan citra pada titik tersebut; Citra dijital adalah citra f(x,y) dimana dilakukan diskritisasi koordinat spasial (sampling) dan diskritisasi tingkat keabuannya (kuantisasi).
Citra dijital merupakan suatu matriks dimana indeks baris dan kolomnya menyatakan suatu titik pada citra tersebut dan elemen matriksnya (yang disebut sebagai piksel) menyatakan tingkat keabuan pada titik tersebut.

2.1.2. 
Resolusi Citra Dijital
Suatu citra dijital memiliki resolusi yang berbeda pada setiap citra. Terdapat beberapa resolusi citra yang dikenal, antara lain : resolusi spasial dan resolusi kecemerlangan, berpengaruh pada besarnya informasi citra yang hilang.

a. Resolusi spasial : halus atau kasarnya pembagian kisi-kisi baris dan kolom. Transformasi citra kontinyu ke citra dijital disebut dijitisasi. Hasil dijitisasi dengan jumlah baris 256 dan jumlah kolom 256 - resolusi spasial 256 x 256. 

b. Resolusi kecemerlangan (brightness): halus atau kasarnya pembagian tingkat kecemerlangan. Transformasi data analog yang bersifat kontinyu ke daerah intensitas diskrit disebut kuantisasi. Bila intensitas piksel berkisar antara 0 dan 255 - resolusi kecemerlangan citra adalah 256.
Untuk sampling dibagi menjadi dua, yaitu : sampling Uniform dan sampling Non-uniform; 
1. Sampling Uniform mempunyai spasi (interval) baris dan kolom yang sama pada seluruh area sebuah citra. 

2. Sampling Non-uniform bersifat adaptif tergantung karakteristik citra dan bertujuan untuk menghindari adanya informasi yang hilang. Daerah citra yang mengandung detail yang tinggi di-sampling secara lebih halus, sedangkan daerah yang homogen dapat di-sampling lebih kasar. Kerugian sistem sampling Non-uniform adalah diperlukannya data ukuran spasi atau tanda batas akhir suatu spasi.
Sedangkan untuk kecemerlangan kuantisasi dibagi menjadi tiga, yaitu :

1. Kuantisasi Uniform mempunyai interval pengelompokan tingkat keabuan yang sama (misal: intensitas 1 s.d 10 diberi nilai 1, intensitas 11 s.d 20 diberi nilai 2, dstnya).
2. Kuantisasi Non-uniform : Kuantisasi yang lebih halus diperlukan terutama pada bagian citra yang menggambarkan detail atau tekstur atau batas suatu wilayah obyek, dan kuantisasi yang lebih kasar diberlakukan pada wilayah yang sama pada bagian obyek.
3. Kuantisasi Tapered : bila ada daerah tingkat keabuan yang sering muncul sebaiknya dikuantisasi secara lebih halus dan diluar batas daerah tersebut dapat dikuantisasi secara lebih kasar.
2.1.3. Hubungan Antar Piksel dan Connectivity 
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Gambar 2.1. Hubungan Antar Piksel
Connectivity atau konektivitas: 4-tetangga atau 8-tetangga dengan kriteria gray level yang sama, misal: sama-sama 0 atau sama-sama 1 atau sama-sama bedanya tidak lebih dari 5 tingkat keabuan, dlsb.nya
Dengan kriteria piksel sama-sama bernilai 1: (a) dengan aturan 4-tetangga dan (b) dengan aturan 8 tetangga:
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Gambar 2.2. Connectivity Piksel
2.1.4. Operasi Aritmatik dan Lojik Pada Citra

Operasi Aritmatik antara dua citra (+, - , x, /). Contoh: Band ratio antara citra optik band 3 dan band 4 dapat digunakan untuk analisa vegetasi.

Operasi Lojik antara dua citra (OR, AND, NOT). Contoh: Masking operation dapat digunakan untuk memisahkan antara bagian obyek dan bagian latar belakang pada suatu gambar.
2.1.5. Metodologi Pengolahan Citra

Ada beberapa tahap dalam melakukan pengolahan citra, yaitu :

1. Pembentukan Citra (Data Acquisition): Menentukan data yang diperlukan dan memilih metode perekaman citra dijital. 

2. Pengolahan Citra Tingkat Awal (Image Preprocessing): Meningkatkan kontras, menghilangkan gangguan geometrik / radiometrik, menentukan bagian citra yang akan diobservasi.
3. Segmentasi Citra (Image Segmentation): Melakukan partisi citra menjadi wilayah-wilayah obyek (internal properties) atau menentukan garis batas wilayah obyek (external shape characteristics).
4. Seleksi dan Ekstraksi Ciri (Feature Extraction and Selection): Seleksi ciri memilih informasi kuantitatif dari ciri yang ada, yang dapat membedakan kelas-kelas obyek secara baik. Ekstraksi ciri mengukur besaran kuantitatif ciri setiap piksel. 

5. Pengenalan Pola (Pattern Recognition): Memberikan label kategori obyek pada setiap piksel citra berdasarkan informasi yang diberikan oleh deskriptor atau ciri piksel bersangkutan.
6. Interpretasi Citra (Image Interpretation): Memberikan arti pada obyek yang sudah berhasil dikenali.
7. Penyusunan Basis Pengetahuan: Basis pengetahuan ini digunakan sebagai referensi pada proses template matching / object recognition.
2.2. Citra Landsat

2.2.1. 
Sejarah landsat

Pada tahun 1967 Badan Antariksa Amerika Serikat atau NASA yang didukung oleh Pemerintah Amerika Serikat melakukan penelitian tentang satelit yang akan digunakan untuk mengambil data permukaan bumi. Satelit ini disebut dengan Earth Resource Technology Satellite (ERTS) [1]. 
Earth Resource Technology Satellite (ERTS) pertama kali diluncurkan pada tanggal 23 Juli 1972 yang merupakan satelit pertama yang mempunyai untuk mengumpulkan data dan informasi dari permukaan bumi.

Pada tanggal 22 Januari 1973 NASA merancang program Earth Resource Technology Satellite-B (ERTS-B) yang pada kelanjutannya diganti dengan nama program pengembangan Landsat. Program Landsat ini akhirnya diresmikan dan diluncurkan pada tanggal 26 Juni 1975, pada saat yang sama Earth Resource Technology Satellite-1 (ERTS-1) berganti nama dengan Landsat-1 dan Earth Resource Technology Satellite-B (ERTS-B) menjadi Landsat-2 [1].

Pada tanggal 5 Maret 1978  Landsat-3 diluncurkan dan tanggal 16 Juli 1982 menyusul Landsat-4 dan Landsat-5 pada tangal 1 Maret 1984 [1].
Tabel 2.1.  Peluncuran Satelit Landsat
	
	Beroperasi
	Berhenti
	Keterangan

	Landsat-1
	23 Juli 1972
	6 Januari 1978
	

	Landsat-2
	22 Januari 1975
	27 Juli 191983
	Dinonaktifkan tgl 5 Nov 79 s.d. 6 Jun 1980

	Landsat-3
	5 Mater 1978
	7 September 1983
	

	Landsat-4
	16 Juli 1982
	
	Masih digunakan

	Landsat-5
	1 Maret 1984
	
	Masih digunakan


2.2.2. 
Digital Image Format
Satelit landsat menghasilkan suatu data informasi permukaan bumi. Data yang dihasilkan adalah berupa suatu citra yang mempunyai format tersendiri. Citra landsat memiliki Layer atau yang lebih dikenal sebagai Band pada setiap file-nya.

Ada beberapa format penggunaan pada citra landsat, diantaranya yaitu [1] :

a. Band Sequential Format
Band Sequential Format membutuhkan semua data dari setiap Band yang terdapat dalam suatu file. Banyaknya Band tergantung dari file landsat yang digunakan.
b. Band Interleaved By Line Format

Pada format ini data dari setiap Band disimpan satu persatu pada suatu file.
c. 
Band Interleaved By Pixel Format
Pada format setiap elemen dari matrik mempunyai empat nilai parallel.

Contoh : piksel 1,1 band 1, piksel 1,1 band 2, dst.

[image: image1]
Gambar 2.3. Band Sequential Format
2.2.3. Enhancement

Sistem Enhancement dibagi menjadi dua yaitu, Linear Enhancement dan Non Linear Enhancement , dimana pada :

a. Linear Enhancement

Minimum dan maximun untuk stretch adalah: 

BVout = (BVin - BVmin / BVmax - BVmin) x BVn , dimana :
BVout = output brightness.

BVin = original input brightness.

BVmin = minimum brightness.

BVmax = maximum brightness.

BVn = range of brightness (contoh 256)

b. Non Linear Enhancement


[image: image2.wmf]r

in

out

xBV

BV

BV

BV

BV

BV

min

max

min

-

-



[image: image3]
Gambar 2.4. Logarithmic Contrast Linear

2.2.4. Penggabungan Band
Untuk menghasilkan daerah tertentu pada citra landsat dilakukan penggabungan band-band. Penggabungan dilakukan dengan menggabungkan tiga band pada suatu file landsat, misalnya untuk mengaetahui daerah a maka band yang digabungkan adalah band x, band y, dan band z.

i 
= baris

j 
= kolom

k 
= band
l 
= band yg lain

BVijk 
= nilai brightness pada baris i, kolom j dan band k

BVr 
= nilai range brightness, contoh : BVr = 28 maka range-nya = 0 – 255

n 
= array piksel
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k 
= mead dari band
sk 
= operasi standar dari band
Vark  
= Variance dari band
Covkl 
= kofarian antara band k dan band l

Xc 
= Ukuran vektor untuk kelas c
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n 
= mean dari vektor kelas c
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c 
=  nilai mean dari data di kelas c band k

Sck 
= standar deviasi dari data di kelas c band k

Vckl 
= kovarian matrik dari kelas c untuk band k sampai band l

Vdkl 
=  kovarian matrik dari kelas d untuk band k sampai band l
Untuk menentukan koefisien :
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Selanjutnya diperoleh :
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Band yang digabung [1] :
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Dimana, BVi,j,r adalah output hasil penggabungan hasil piksel pada kolom i dan klolm j, BVi,j,k adalah nilai nilai brightness yang sama pada lokasi di band k dan BVi,j,l adalah nilai brightness dari band l.
Fungsi Normalisasi pada penggabungan band adalah [1] :
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2.3. 
Simulasi Pada Sistem Operasi

2.3.1. 
Definisi Perangkat Lunak

Perangkat lunak memiliki pengertian sebagai kumpulan program yang menjalankan fungsi-fungsi sebagai berikut :

a.
Menerima dan menerjemahkan perintah pemakai.

b.
Mengelola penyimpanan dan pencarian kembali file-file dalam penyimpanan sekunder.

c.
Menjalankan program aplikasi standar atau permainan yang disediakan pemakai.

d.
Mengendalikan unit-unit I/O untuk menerima informasi masukan dan menghasilkan hasil-hasil keluaran.

e.
Menerjemahkan program dari bentuk sumber yang dimasukan pemakai menjadi bentuk objek yang terdiri dari instruksi mesin.

2.3.2.
Definisi Simulasi

Simulasi adalah duplikasi atau abtraksi dari persoalan dalam kehidupan nyata ke dalam model-model matematika. Dalam hal ini biasanya dilakukan penyederhanaan, sehingga pemecahan dengan model matematika bisa dilakukan. Seringkali di dalam model simulasi sudah dimasukan unsure ketidakpastian.

Istilah simulasi dipakai untuk menjelaskan prosedur pembuatan model dan perolehan simulasinya secara numeris. Simulasi adalah teknik yang memerlukan model matematis dari suatu sistem nyata dengan tujuan memahami tingkahlaku sistem atau untuk menyusun strategi (dalam batasan yang ditentukan oleh sebuah atau beberapa criteria), sehubungan dengan sistem-sistem tersebut.

Selain itu simulasi adalah proses merancang model dari suatu sistem yang sebenarnya dengan mengadakan percobaan-percobaan terhadap model tersebut dan mengevaluasi hasil dari percobaan tersebut.   

Ketika menyusun model, kemungkinan ada beberapa hal atau variable yang sebenarnya masih perlu diikutsertakan. Dengan kata lain, kemungkinan setelah berhasil disusun suatu model simulasi untuk tahun berikutnya atau untuk objek yang lain, ternyata hala-hal atau variable lainnya yang mesti diikutsertakan baru diketahui. Sehingga pada aplikasi selanjutnya model simulasi yang disusun akan sempurna. Oleh karena itu, meskipun teknik simulasi ini dapat membantu memecahkan suatu msalah secara jauh lebihekonomis dari pada teknik lain, tetapi tidak menjamin bahwa model yang disusun sudah merupakan model yang tepat.

Terdapat  beberapa model simulasi yang dapat distandarisasi, tetapi ini tidak selalu sesuai dengan masalah yang dihadapi, sehingga sebagian model simulasi harus dikembangkan sesuai dengan masalah yang dihadapi. Jadi model model simulasi ini flexible, karena dapat digunakan untuk memecahkan berbagai macam masalah.

Pemecahan teknik simulasi biasanya dilakukan dengan memakai komputer, sebab banyak hal-hal atau perhitungan-perhitungan yang terlalu rumit dihitung dengan tangan. Namun untuk masalah yang sangat sederhana bisa juga diselesaikan tanpa komputer.

Simulasi yang baik memerlukan perencanaan dan organisasi yang baik meskipun demikian, simulasi tidak tetap untuk selamanya, tetapi berubah dari waktu ke waktu.

Pada umumnya ada lima langkah pokok pada simulasi :

1. 
Tentukan sistem atau persoalan yang hendak disimulasikan

2. 
Kembangkan model simulasi yang hendak digunakan

3. 
Uji model dan bandingkan tingkah laku sistem nyata

4. 
Rancang percobaan-percobaan simulsi

5. 
Jalankan simulasi dan analis data   

2.4. 
Model Pengembangan Perangkat Lunak

2.4.1.
Model Pengembangan

Rekayasa perangkat lunak adalah sebuah disiplin ilmu yang mengintegrasikan proses metode, dan alat-alat bantu bagi perkembangan proses perangkat lunak komputer. Rekayasa perangkat lunak dipergunakan untuk menyelesaikan masalah aktual didalam sebuah setting industri. Stategi pengembangan tersebut seiring diajukan sebagai model proses atau paradigma rekayasa perangkat lunak. Model proses untuk rekayasa perangkat lunak dipilih berdasarkan sifat dan aplikasi proyeknya, metode dan alat-alat Bantu yang akan dipakai, dan kontrol serta penyampaian yang dibutuhkan [5].

Pada saat pengembangan suatu sistem pasti dihadpkan dengan 3 pilihan model yaitu :

a. 
Efficient Development (model pengembangan yang mengutamakan schedule, ekonomi dan kualitas produk secara seimbang)

· Schedule 
: lebih cepat dari rata-rata

· Ekonomi
: biaya lebih murah dari rata-rata

· Produk
: lebih baik dari pada kualitas rata-rata 
b.
Sensible (model pengembangan yang mengutamakan schedule dibandingkan dengan kualitas dan ekonomi produk)

· Schedule 
: lebih cepat dari rata-rata

· Ekonomi
: biaya lebih murah sedikit dari rata-rata

· Produk
: lebih baik sedikit dari kualitas rata-rata

c. All-out (model pengembangan yang mengutamakan schedule dengan mengorbankan ekonomi dan kualitas produk)

· Schedule 
: lebih cepat dari rata-rata

· Ekonomi
: biaya lebih murah sedikit dari rata-rata

· Produk
: lebih baik sedikit dari kualitas rata-rata

2.4.2.
Model Rapid Application Development (RAD)
Rapid Aplication Depelompment adalah salah satu metode pengembangan suatu sistem infomasi dengan waktu yang relative lebih singkat. Untuk pengembangan suatu sistem infomasi yang normal membutuhkan waktu minimal 180 hari, akan tetapi dengan RAD suatu sistem dapat diselesaikan hanya dalam waktu 30-90 hari.

Tujuan utam dari semua metode development adalah memberikan suatu sistem yang dapat memenuhi harapan dari para pemakai, akan tetapi sering kali di dalam melakukan pengembangan suatu sistem tidak melibatkan para pemakai sistem secara langsung, sehingga hal ini menyebabkan sistem informasi yang dibuat jauh dari harapan pemakai yang dapat berakibat sistem tersebut walaupun dapat diterima tetapi para pemakai enggan untuk menggunakannya atau bahkan para pemakai menolak untuk menggunakannya.

Rapid Application Development mempunyai 3 tahapan utama yaitu :
a.
Rencana kebutuhan (Requirement Planning)

Pada tahap ini analis melakukan identifikasi tujuan dari aplikasi atau sistem dan melakukan identifkasi kebutuhan informasi untuk mencapai tujuan

b.
Proses desain (Design Workshop)
Pada tahap ini adalah melakukan proses desain dan melakukan perbaikan-perbaikan apabila masih terdapat ketidaksesuaian desain. Pada tahap desain ini membutuhkan waktu beberapa hari, akan tetapi bisa semakin lebih lama, tergantung dari besar kecilnya sistem yang dibuat.   

c.
Implementasi (Implementation)

Setelah program selesai maka dilakukan proses pengujian terhadap program tersebut apakah terdapat kesalahan atau tidak. 


[image: image11]
Gambar 2.5. Tahapan Rapid Application Development

2.5. MatLab 

MatLab merupakan bahasa pemograman, yang terutama digunakan pada teknik-teknik komputasi. MatLab menyediakan fasilitas-fasilitas untuk komputasi, visualisasi, dan pemograman. MatLab memiliki beberapa feature yang dikelompokan berdasarkan aplikasi tertentu yang diberi nama Tool Box. Dengan tool box ini para pengguna dapat mempelajari dan mengaplikasikan teknologi pada bidang kajian tertentu [2].

Disamping itu, MatLab merupakan software  yang cocok dipakai sebagai alat komputasi yang melibatkan penggunaan matriks dan vektor. Banyak model image processing menggunakan manipulasi matriks/vektor dalam iterasinya. Maka MatLab merupakan software yang cocok dipakai. MatLab menyediakan fungsi-fungsi khusus untuk menyelesaikan model image irocessing.
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