BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Dengan kemajuan teknologi dan pemakaiannya yang dalam hal ini adalah bidang komunikasi data analog dan digital, kebutuhan akan kompresi data yang efektif  dalam hampir semua aplikasi sangat jelas terlihat. Terutama disebabkan besarnya ukuran data multimedia yang akan di streaming kepada PC client.  Data multimedia yang belum dikompresi akan memakan banyak kapasitas penyimpanan (storage) dan membutuhkan bandwidth yang tinggi.  Contoh data audio yang di streaming  tanpa kompresi dengan sample rates 44.1 kHz, 16 bits, 2 channels akan membutuhkan bandwidth 44100 x 16 x 2 = 1.41 Mbps.

Penggunaan kompresi data multimedia sangat penting saat streaming data akan dilakukan, sebelum data di streaming, akan di kompres terlebih dahulu, sehingga bandwidth yang dibutuhkan untuk streaming data multimedia akan lebih rendah dibandingkan dengan streaming data multimedia yang belum dikompresi.

Oleh karena itu, pada tugas akhir ini penulis akan membuat suatu aplikasi kompresi data multimedia streaming yang diterapkan pada jaringan Client-Server dengan melakukan kompresi data multimedia dengan standar pengkodean WMV sehingga diharapkan dapat meminimalisasi bandwidth saat streaming data multimedia dilakukan.

1.2 Identifikasi Masalah

Masalah–masalah yang akan dibahas pada penulisan tugas akhir ini, diantaranya:

1. Bagaimana menerapkan pengkodean WMV sebagai proses kompresi data multimedia  yang akan di streaming.
2. Bagaimana merancang perangkat lunak untuk melakukan streaming multimedia pada jaringan Client-Server.

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan permasalahan yang diteliti, maka tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah :

1. Mengimplementasikan standar pengkodean WMV (Windows Media Video) pada perangkat lunak untuk kompresi data multimedia yang akan di streaming pada jaringan Client - Server.
2. Dengan menggunakan standar pengkodean WMV (Windows Media Video) untuk proses kompresi data multimedia diharapkan dapat meminimalisasi bandwidth yang dibutuhkan untuk streaming data multimedia.
1.4 Batasan Masalah
Pada penulisan tugas akhir ini ruang lingkup kajian dibatasi hanya pada :
1. Pengkodean yang digunakan untuk kompresi data yaitu standar pengkodean WMV (Windows Media Video).

2. Data yang dikompresi pada streaming data multimedia berbentuk data Live TV Video.
1.5 Metodologi Penelitian

1.5.1 Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan cara–cara atau teknik dalam melakukan suatu penelitian. Dalam penulisan tugas akhir ini, penulis menggunakan metode penelitian eksperimental, yang berarti penulis mengadakan kegiatan percobaan untuk melihat hasil dari aplikasi kompresi data multimedia yang akan di streaming yaitu dengan cara melakukan perancangan aplikasi kompresi data multimedia yang akan di streaming, kemudian melakukan simulasi sistem dan terakhir adalah mengimplementasikannya.
1.5.2
Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan penulis dalam penulisan tugas akhir ini ialah Studi Pustaka. Penulis  melakukan kajian pustaka yaitu mempelajari buku–buku referensi dan hasil penelitian sejenis sebelumnya yang pernah dilakukan orang lain. Tujuannya adalah untuk mendapatkan landasan teori mengenai masalah yang akan diteliti. Teori merupakan pijakan bagi peneliti untuk memahami persoalan yang diteliti dengan benar dan sesuai dengan kerangka berfikir ilmiah.

1.5.3
Metode Rekayasa Perangkat Lunak

Metode rekayasa perangkat lunak yang dilakukan untuk menyusun tugas akhir ini adalah metode Waterfall. Model ini memerlukan pendekatan yang sistematis dan sekuensial di dalam pengembangan sistem perangkat lunaknya, pengembangannya dimulai dari analisis dan definisi kebutuhan, perancangan sistem dan perangkat lunak, implementasi dan pengujian unit, integrasi dan pengujian sistem, operasi dan perawatan. Pada model ini terdapat aktifitas-aktifitas sebagai berikut : 

1. Rekayasa sistem

Karena perangkat lunak merupakan bagian dari sistem yang lebih besar maka pengembangannya dimulai dari pengumpulan semua kebutuhan elemen-elemen sistem. Hal ini menjadi sangat penting karena perangkat lunak akan berkomunikasi dengan perangkat keras, data, manusia, dan bahkan dengan perangkat lunak lainnya.

2. Analisis

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan elemen-elemen di tingkat perangkat lunak. (requirement analysis). Dengan analisis, harus dapat ditentukan domain-domain data atau informasi, fungsi, proses, atau prosedur yang diperlukan beserta unjuk kerjanya. Hasil akhir dari tahap ini adalah spesifikasi kebutuhan perangkat lunak.

3. Perancangan

Pada tahap perancangan, kebutuhan-kebutuhan atau spesifikasi perangkat lunak, yang dihasilkan pada tahap analisis, ditransformasikan ke dalam bentuk arsitektur perangkat lunak yang memiliki karateristik mudah dimengerti dan tidak sulit untuk diimplementasikan.

4. Pemrograman (Coding)

Pada tahap ini dilakukan implementasi hasil rancangan ke dalam baris-baris kode program yang dapat dimengerti oleh mesin (komputer).
5. Pengujian

Pada tahap ini pengujian dilakukan pada setiap modul. Jika setiap modul selesai diuji dan tidak bermasalah, modul-modul tersebut segera diintegrasikan (dan dikompilasi) hingga membentuk suatu perangkat lunak yang utuh.

6. Pengoperasian dan Pemeliharaan.

Tahap ini ditandai oleh penyerahan perangkat lunak kepada pemesanannya yang kemudian dioperasikan oleh pemiliknya. Dalam masa operasional sehari-hari, suatu perangkat lunak mungkin saja mengalami kesalahan atau kegagalan dalam menjalankan fungsi-fungsinya. Dengan demikian, kedua faktor ini menyebabkan perlunya perangkat lunak dipelihara dari waktu ke waktu. 

1.5.4
Diagram Alir  Penelitian
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Gambar 1.1  Diagram Alir Penelitian
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Gambar 1.2  Model Proses Waterfall

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan proposal penelitian ini disusun untuk memberikan gambaran umum tentang penelitian yang dijalankan. Sistematika penulisan proposal penelitian ini adalah sebagai berikut :
BAB I 
: Pendahuluan

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah dalam pembuatan Tugas Akhir, tujuan yang ingin dicapai, perumusan masalah, pembatasan masalah, metodologi penelitian dan sistematika penulisan pada tiap bab.
BAB II:Landasan Teori

Bab ini membahas mengenai teori-teori yang menunjang dalam penyelesaian masalah. Teori yang dituliskan dalam bab ini meliputi standar pengkodean WMV (Windows Media Video) untuk digunakan pada saat kompresi data multimedia yang akan di streaming.
BAB III:Perancangan Program

Bab ini membahas mengenai blok diagram dari sistem yang akan dibuat yang terdiri dari sistem dasar dari kompresi data multimedia pada saat streaming data akan dilakukan.
BAB IV:Pengujian Program

Bab ini membahas mengenai hasil pengujian analisa mengenai karakteristik program yang telah dibuat.
BAB V :Kesimpulan dan Saran

Bab ini membahas hasil akhir analisa yang didapat dalam bentuk kesimpulan. Serta saran untuk mengembangkan program yang telah dibuat untuk penelitian lebih lanjut.
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