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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1  Motion Segment

Segmentasi Bertujuan untuk memecah suatu citra ke dalam beberapa bagian (region) dengan suatu kriteria tertentu. Jenis operasi ini berkaitan dengan pengenalan pola. Segmentasi dalam pengertian luas dapat berarti image flow. Kebanyakan segmentasi gambar memilih daerah dengan kualitas gambar yang bagus, dan setelah itu mencari daerah yang terbaik dan cocok untuk gambar.
Segmentasi mengacu pada label piksel-piksel yang dihubungkan dengan daerah atau gerakkan objek yang perbedaannya jelas. Segmentasi mempunyai hubungan erat dengan dua masalah lain, antara motion detection dan motion estimation. Motion detection adalah panggilan khusus untuk motion segment dengan hanya dua segmen yang sesuai dengan gerakan kemudian dibandingkan dengan daerah gambar yang tak bergerak (untuk kamera yang tidak bergerak atau diam ) atau global dibandingkan dengan daerah gerakan lokal (untuk kamera yang bergerak). 

Kebanyakan algoritma dari motion segment memanfaatkan teknik tertentu untuk mencapai tugas segmentasi gambar. Teknik yang manapun mempunyai masalah penyesuaian atau masalah celah, tergantung pada apakah semuanya didasarkan pada pertemuan pola yang nilai  gradiennya ke abu-abuan tersebut. Sedangkan masalah celah yang tidak bisa dipisahkan dengan metode gradien, masalah penyesuaian dapat dikurangi dengan  penghitungan yang lebih rumit,
yaitu. pola lebih besar. Ini, pada sisi lain dapat ditinjau dengan arah resolusi rendah.
Banyak teknik dan cara  yang dikembangkan dalam segmentasi citra atau gambar, diantaranya adalah :

2.1.1   Metode Graphical


Banyak algoritma segmentasi menggunakan segmentasi citra atau gambar berbasiskan grafik. Pengaturan piksel sebagai hubungan  pola-pola  menggunakan urutan yang pertama atau kedua pada lingkungan sistem. Felzenszwalb dan Huttenlocher menghubungkan puncak dengan bobot tepi yang didasarkan oleh intensitas atau jarak ruang warna red green blue (RGB-space)  diantara  nilai–nilai piksel dengan puncak. Kemudian memisahkan jenis tepi dan menggabungkan piksel-piksel bersama-sama ke dalam daerah yang lebih besar dengan memisahkan masing-masing  dalam urutan.


Metode Shi dan Malik yang sangat terkenal juga menggunakan  model grafikal, metode ini dimulai dengan setiap bagian piksel dari satu daerah. Kemudian citra ini dibagi-bagi dengan memotong  “normalized cuts" sampai nilai cut threshold dicapai.

Untuk memperbaikinya Shi dan Malik menggunaka kriteria dibawah ini :
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Disini cut(A,B) adalah nilai pemotongan pemisah antara A dan B dan assoc(A,V) merupakan total berat koneksi dari A ke semua titi (node) grapik. Metode ini dapat juga digunakan untuk motion segmentation dan untuk tracking.

Walaupun Shi dan Malik mengembangkan metodenya berdasarkan perspektif grafis, tetapi dalam prakteknya menggunakan dekomposisi eigenvector dari model matriks untuk menemukan solusinya. Weiss mencatat dalam perpotongan normalisasi merupakan bagian dari suatu  algoritma matrik. Matrik ini didefinisikan berdasarkan perhitungan 
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dimana d(x,y) adalah nilai ukuran perbedaan diantara sepasang panjang s dan merupakan parameter yang bebas. Metode yang lain beroperasi pada representasi ini dan  termasuk metode Perona dan Freeman serta algoritma Scott dan Longuet-Higgins.
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Gambar 2.1 Segmentasi dengan metode Graphical


Berdasarkan gambar 2.1, gambar sebelah kiri merupakan gambar asli, sedangkan gambar sebelah kanan merupakan hasil segmentasi. Daerah yang berwarna hijau menandakan tanpa ada perubahan, daerah yang berwarna abu–abu tua menandakan daerah yang berubah dua piksel kekiri dan darerah yang berwarna biru muda menandakan daerah yang berubah satu piksel ke kiri. Daerah lain menandakan adanya perubahan yang lain.
2.1.2    Metode Clustering

Metode ini mempunyai kaitan dengan pengelompokan elemen bayangan serupa bersama-sama, suatu pendekatan  clustering ke segmentasi adalah yang sangat alami. Sebagai pengganti penempelan gambar itu dan antara piksel dihubungkan dalam suatu grafik, algoritma ini mengubahnyah ke dalam suatu ruang (Space) pola dan mengelompokkannya bersama-sama. Weiss menekankan bahwa normalisasi yang dilakukan oleh Shi dan Malik adalah sangat rumit untuk mencapai hasil yang mencukupi terhadap citra  alami.
Felzenszwalb dan Huttenlocher sudah mengembangkan suatu pendekatan hybrid (pencangkokan) yang merupakan kombinasi antara unsur-unsur grafis dan clustering segmentationi, Felzenszwalb dan Huttenlocher menggunakan algoritma grafik asli, tetapi hanya menggabungkan antara piksel-piksel dengan area yang paling dekat di dalam suatu ( R,G,B, x, y) pada sepanjang ruang (space), kemudian  dibandingkan pada area terjauh pada pola citra..
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Gambar 2.2  Segmentasi dengan metode clustering

Pada gambar 2.2 sebelah kiri menunjukan gambar asli dan sebelah kanannya menunjukan hasil dari proses segmentasi dengan menggunakan metode clustering.
2.1.3    Metode MDL atau metode Snakes and Bayes


Algoritma segmentasi lainnya yang tak kalah pentingnya dapat dikelompokan menjadi algoritma Snakes dan Bayes atau MDL, algoritma ini dikembangkan oleh Kass. Pada algoritma ini satu atau lebih batasan-batasan area yang tertutup didefinisikan sebagai area atau posisi awal. Kemudian mereka memodifikasi dengan fungsi energi yang mengikutinnya :
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Energi yang pertama dimasukkan adalah lekukan pada kurva, penghitungan  yang kedua adalah membatasi data citra sesuai dengan kebutuhan disekitar area atau disekelilingnya.
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Gambar 2.3 Segmentasi dengan metode MDL

Pada gambar 2.3, merupakan satu rangakain frame dari binatang yang bergerak dan hasil dari segmentasi. Zebra bergerak ke kanan, Gajah ke kiri. Keadaan background tetap.
2.1.4    Proses Segmentasi Secara Umum
Langkah – langkah secara umum dari proses segmentasi adalah :

1. Hapuskan piksel yang renggang kemudian lakukan thresholding.

2. Temukan suatu grup data yang terlokalisasi pada bagian data gambar  dimana grup dari piksel-piksel memiliki suatu percepatan yang tetap (dengan perbedaan yang kecil). Untuk menerapkan hal tersebut algoritma memilih suatu titik secara acak sebagai pusat dari kotak dan hitung image flow terhadap hasil yang diperoleh diatas persamaan yang ditentukan (batasan image flow untuk semua piksel dari kotak tersebut). Ukuran dari kotak tidak penting bagaimanapun kotak itu deperlukan untuk isi dari piksel.

3. Cocokan sebagian model kuadrat diatas grup data dan temukan sisa–sisa untuk semua titik.
4. Cocokan model yang paling umum terhadap grup data.
5. Temukan skala dari kekasaran gambar (noise) diatas yang cocok atau sama dan hapuskan daerah diluarnya. Kemudian normalkan kembali penyaringan angka median dengan suatu jendela kecil untuk menghilangkan titik–titik yang menyimpang yang mungkin mrmpunyai gerakan serupa atau sama. Dua langkah-langkah terakhir ini  mengidentifikasi suatu daerah lokal atau daerah pusat.
6. Perluas daerah ini dengan mengulang langkah 4 dan lima beberapa saat. Dua langkah ini akan membantu untuk mendapatkan area yang lebih besar untuk menerapkan model teknik pemilihan / seleksi.
7. Terapkan metode seleksi pada bidang yang terseleksi dan temukan model yang sesuai.
8. Cocokan model yang terpilih dan hitung sisanya.

9. Taksirkan berapa skala dari kekasaran gambar (noise).

10. Tetapkan suatu grup daerah lokal berdasarkan pada skala yang diperoleh dan kalkulasi kembali sisanya.

11. Hitung skala akhir.

12. Terapkan algoritma median filter untuk menghilangakan lubang  hasil dari fungsi intensitas ( nilai yang salah).
13. Ulangi langkah – langkah 2 sampai 12 sampai adanya data peringatan menjadi berkurang dari ukuran struktur yang paling kecil (yang diasumsikan sebagai thresholding) pada aplikasi yang akan digunakan.
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Gambar 2.4  frame-frame dari pola rangkaian titik dan hasil segmentasi. 
Pola  terdiri dari suatu lingkaran dengan delapan titik dan suatu pergerakan latar belakang. Sebagai tambahan terhadap gerakan yang terus–menerus dari masing-masing frame berubah-rubah berpindah ke atas sekitar 6 piksel sehubungan dengan frame yang sebelumnya; gambar mempunyai ukuran 128x128 piksel.
2.2  Motion Detection

Motion detection merupakan penelitian yang penting dalam keilmuan computer vision. Banyak metode motion detection yang telah ditemukan, satu diantaranya adalah dengan  menghitung perbedaan nilai-nilai intensitas pada suatu piksel dari dua frame gambar yang diambil secara berturut-turut yang kemudian dilakukan proses thresholding untuk menentukan adanya perubahan objek atau tidak. Sekalipun metode ini sangat sederhana dalam proses implementasinya, tapi metode ini merupakan metode dasar dari proses motion detection. Hanya saja metode ini kurang efektif untuk menentukan pergerakan objek secara keseluruhan, terutama bagian dalam dari objek yang bergerak, akan tetapi secara umun metode ini sudah mampu mengidentifikasi adanya perubahan objek. Pengurangan nilai- nilai intensitas setiap piksel yang ada pada background terhadap suatu image baru merupakan metode yang paling popular untuk proses motion detection.

Langkah – langkah dari motion detection secara umum adalah :
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Gambar 2.5 Motion detection

Pada gambar 2.5 sebelah kiri atas merupakan gambar asli atau current image (background), sebelah kanan atas merupakan gambar dengan adanya objek atau previous image, sedangkan gambar  dibawahnya merupakan hasil dari proses motion detection.

Langkah-langkah motion detection adalah :

1. Memasukkan gambar pertama sebagai beckground.

2. Memasukkan gambar kedua sebagai gambar yang ada objeknya.

3. Gambar pada langkah kesatu dan kedua lakukan scanline, fungsinya adalah untuk menemukan apakah ada perubahan objek atau tidak ada perubahan. Scanline dilakukan dari kiri atas gambar sampai dengan kanan bawah gambar. 

4. Lakukan perbandingan antara gambar background dengan gambar satunya lagi, hal ini dilakukan supaya bisa mengetahui adanya perubahan atau adanya perbedaan antara gambar kesatu dan gambar kedua. Pada langkah ini biasanya ada proses tresholding dan deteksi pinggiran jika diperlukan. Ini juga disebut proses motion detection.

5. Setelah melakukan proses diatas maka akan dihasilkan citra hasil motion detection.
2.3  Pengenalan Pola

Mengelompokan data numerik dan simbolik (citra) secara otomatis oleh mesin (komputer). Tujuan pengelompokan adalah untuk mengidentifikasi suatu objek berdasarkan citra yang dihasilkan. 
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                        Gambar 2.6  Alur  Pengenalan Pola


Pengenalan pola biasanya menggunakan proses atau cara tertentu, seperti dengan menggunakan segmentasi gambar tujuannya untuk memecah citra menjadi beberapa bagian, sehingga objek yang ada pada citra tersebut dapat dikenali dengan mudah, cara lainnya adalah dengan menggunakan optical flow tujuannya untuk membedakan antara daerah objek dengan daerah yang kosong, optical flow sangat terpengaruh oleh cahaya, biasanya optical flow ditandai oleh kotak-kotak kecil pada objek yang terdeteksi.

2.4  Aspect Ratio


Aspect ratio adalah perbandingan tinggi dan lebar suatu piksel. Piksel-piksel tersebut bisa berupa rangkaian titik-titik berbentuk garis, berbentuk kotak dan bentuk-bentuk lainnya. Untuk mendapatkan area x dan area y harus dikalikan dengan (yasp/xasp). Perbandingan tinggi dan lebar pada layar komputer tidak pernah 1 : 1 kecuali pada komputer IBM 8514. Karena itu jika menggambarkan bujur sangkar hanya dengan menyamakan panjang semua sisinya, yang akan tampak pada layar komputer adalah persegi panjang. Supaya sisi x tampak sama panjang dengan sisi y, maka harus mengalikannya dengan suatu vektor yang disebut aspect ratio. Misalkan x  nilainya 5 dan y nilainya 10, maka nilai aspect ratio adalah 5:10 = 0.5.
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Gambar 2.7  aspect ratio 
2.5  Pixel

Pixel atau piksel ( picture element / unsur gambar) adalah  tititk–titik kecil. Gambar apapun yang tampak di layar komputer sebenarnya tersusun dari titik-titik kecil yang disebut piksel.

Jika beberapa piksel diletakkan berderet, akan tampaklah suatu garis. Jadi semua garis, sehalus apapun tampaknya dilayar komputer, sebenarnya adalah deretan piksel.

Sebuah piksel memang bisa dianggap sebagai sebuah titik, namun dalam kenyataannya, piksel-piksel lebih mirip dengan persegi panjang kecil yang tingginya tidak sebanding dengan lebarnya.
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Gambar 2.8  piksel A, piksel B dan piksel C
2.6  Video Digital 

Video digital pada dasarnya tersusun atas serangkaian frame. Rangkaian frame tersebut ditampilkan pada layar dengan kecepatan tertentu , tergantung pada frame rate yang diberikan (dalam frame/second). Jika frame rate cukup tinggi, mata manusia tidak dapat menangkap gambar atau frame, melainkan menangkapnya sebagai rangkaian yang kontinyu (video).

Masing-masing frame merupakan citra digital. Suatu citra digital direpresentasikan dengan sebuah matriks yang masing-masing elemennya merepresentasikan nilai intensitas. Jika I adalah matriks dua dimensi, I(x,y) adalah nilai intensitas yang sesuai pada posisi baris x dan kolom y pada matriks tersebut. Titik-titik ditempatkan image di sampling disebut picture elements, atau sering dikenal sebagai piksel.
Karakteristik suatu video digital ditentukan oleh resolusi (resolution) atau frame dimention, pixel depth, dan frame rate. Karakteristik-karakteristik ini akan menentukan tawar menawar antara kualitas video dan jumlah bit yang dibutuhkan untuk menyimpan atau mentransmisikannya.

2.6.1  Resolusi

Resolusi (resolution) atau frame dimention adalah ukuran sebuah frame. Resolusi dinyatakan dalam piksel x piksel. Semakin tinggi resolusi, semakin baik kualitas video yang dihasilkan, dalam artian bahwa ukuran fisiknya sama, video dengan resolusi tinggi akan lebih detail. Namun resolusi yang tinggi akan mengakibatkan jumlah bit yang diperlukan untuk menyimpan atau mentransmisikannya meningkat

2.6.2  Bit Depth

Bit Depth menentukan jumlah bit yang digunakan untuk merepresentasikan tiap piksel pada sebuah frame. Kedalaman bit dinyatakan dalam bit/pixel. Semakin banyak jumlah bit yang digunakan untuk merepresentasikan sebuah piksel, yang berarti semakin tinggi kedalaman pikselnya, maka semakin baik pula kualitasnya, dengan konsekuensi jumlah bit yang diperlukan menjadi lebih tinggi. Dengan 1 byte (8bit) untuk tiap piksel, diperoleh 28 atau 256 level intensitas. Dengan level intensitas sebanyak itu, umumnya mata manusia sudah dapat dipuaskan. Kedalaman piksel paling rendah terdapat pada binary value image yang hanya menggunakan 1 bit/ pixel, sehingga hanya ada dua kemungkinan bagi tiap piksel, yaitu 0 untuk hitam dan 1 untuk putih. Pada kenyataannya semakin sedikit jumlah bit yang digunakan untuk tiap piksel, maka kualitas gambar akan semakin turun.

2.6.3  Frame Rate

Frame Rate menujukkan jumlah frame yang digambarkan tiap detik, dan dinyatakan dengan frame/second. Sehubungan dengan  frame rate ini, ada dua hal yang diperlukan diperhatikan, yaitu kehalusan gerakan (smooth mation) dan kilatan (flash). Kehalusan gerakan ditentukan oleh jumlah frame yang berbeda per detik. Untuk mendapatkan gerakan yang halus, video setidaknya harus menampilkan sedikitnya 25 frame/second. Kilatan ditentukan oleh jumlah berapa kali layar digambar perdetik (frame rate), dengan 29 frame/second kilatan sudah dapat dilenyapkan.

Video yang berkualitas baik akan memiliki frame rate yang tinggi, setidaknya sesuai dengan mata manusia, yang berarti membutuhkan jumlah bit yang lebih tinggi.  

2.6.4  Reperentasi Warna.

Pada video digital, umumnya data video dipisahkan menjadikan komponen-komponen, baik komponen warna ataupun komponen kecerahan, penyajian semacam ini disebut komponen video. Pada komponen video tiap komponen dipisahkan dengan cara tertentu. Beberapa cara pemisahan komponen tersebut adalah RGB, YUV dan YIQ.
2.6.4.1  Red Green Blue (RGB)
Red Green Blue (RGB) merupakan warna dasar yang ada pada system computer. Data video dapat dipisahkan menjadi komponen-komponen untuk masing-masing warna, yaitu merah (red), hijau (green) dan biru (blue). Warna tiap piksel ditentukan oleh kombinasi intensitas dari masing-masing komponen warna. Sebagai contoh, pada RGB 24 bit, masing-masing komponen warna dinyatakan dalam 8 bit atau 256 level. Contoh, warna biru langit direpsentasikan dengan R=181, G-189, dan B=249.
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Gambar 4. Koordinat RGB.




Gambar 2.9  Koordinat RGB
Misalnya citra dengan 8 bit per piksel mempunyai 256 warna dan citra dengan 24 bit mempunyai 32768 warna, jadi tiap piksel dinyatakan dengan ;

1. bit 0 sampai dengan 7 untuk warna merah.

2. bit 7 sampai dengan 15 untuk warna hijau

3. bit 16 sampai dengan 24 untuk warna biru

Kemungkinan kombinasi warna yang ada adalah = 2563 + 2562 + 2561 = 16.843.008, dimana nilai 0 menyatkan warna hitam sedangakan nilai 16 843 008 menyatakan warna putih.
2.6.4.2  YUV

YUV adalah pemisahan komponen kecerahan (luminance) dan komponen warna (crominanc). Pemisahan komponen tidak hanya dilakukan dengan pemisahan warna, namun dapat juga dilakukan dengan memisahkan komponen kecerahan (luminance) dan komponen warna (crominance). Pada format PAL, sinyal kecerahan dinyatakan dengan Y, sedangkan dua signal warna dinyatakan dengan U dan V

Masing-masing komponen tersebut diperoleh dengan mentransformasikan RGB dengan rumus :

Y=0,299 R + 0,587 G + 0,114 B

U=(B-Y) x 0,493

V=(R-Y) x 0,877

2.6.4.3  Luminance In-phase Quadrature (YIQ)
Luminance in-phase quadrature (YIQ) adalah pemisahan sinyal video menjadi komponen kecerahan dan komponen warna, dapat dilakukan juga sesuai dengan format NTSC, komponen kecerahan dinyatakan dengan Y, dan dua komponen warna dinyatakan dengan I dan Q.

Masing-masing komponen tersebut diperoleh dengan mentransformasikan RGB dengan rumus :

Y=0,299 R + 0,587 G + 0,114 B

I=0,587R-0,275G-0,321B

Q=0,212R-0,523G-0,321B

2.7   Web-Camera
Web-Camera atau yang biasa disebut dengan webcam adalah kamera atau video digital yang di hubungkan dengan komputer dan dapat dikoneksikan dengan sebuah jaringan. Kegunaan dari webcam adalah:

1) Chatting.
2) Video conference.
3) Live audio.
4) Dapat digunakan dengan software pendukung lainnya.

Webcam terhubung dengan komputer dengan media kabel USB atau parallel port. Agar webcam dapat digunakan oleh komputer, kita membutuhkan suatu perangkat lunak. Perangkat lunak itu akan menangkap tiap frame pada waktu tertentu, biasanya disebut dengan frame rate. File yang disimpan biasanya berformat avi (video), tapi dapat diubah dalam bentuk jpeg (image) atau yang lainnya  agar tidak terlalu banyak memakan banyak tempat pada media penyimpanan.

2.8  Edge Detection 

Yang dimaksud dengan edge detection adalah pendeteksian terhadap perubahan nilai intensitas derajat keabuan yang mendadak besar dalam jarak yang pendek. Perbedaan intensitas inilah yang menampakan rincian pada gambar. Tepi biasanya terdapat pada batas antara dua daerah berbeda pada citra. Tepi dapat diorientasikan dengan suatu arah, dan arah ini berbeda-beda tergantung pada perubahan intensitas. Ada tiga macam tepi yang terdapat dalam citra digital, yaitu:

a. Tepi curam, yaitu tepi dengan perubahan intensitas yang tajam. Arah tepi berkisar 90 derajat.

b. Tepi landai, yaitu tepi dengan sudut arah yang kecil. Tepi landai dapat dianggap terdiri dari sejumlah tepi-tepi lokal yang lokasinya berdekatan.

c. Tepi yang mengandung derau, yaitu umumnya tepi yang terdapat pada aplikasi computer vision mengandung derau. 

Operasi peningkatan kuallitas citra (image enhancement) dapat dilakukan terlebih dahulu sebelum pendeteksian tepi. Tujuan dari pendeteksian tepi adalah untuk meningkatkan penampakan garis batas suatu daerah atau objek dalam citra. 
Nilai intensitas L(x,y) dari gambar diambil dari persamaan :
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Ini dapat dihitung dengan menggunakan convolution filter.

Ketika citra masukkan diperlihatkan sebagai kumpulan piksel tersendiri, selanjutnya mencari lilitan kernel tersendiri yang dapat diperkirakan asalnya. Tiga kernel kecil yang biasa digunakan diperlihatkan pada gambar dibawah ini :
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Gambar 2.10  Tiga kernel yang biasa digunakan dari Laplacian filter
Fungsi LoG 2-D dengan standar persamaan Gaussian :
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Dan diperlihatkan pada gambar  2.11 :
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Gambar 2.11  Fungsi 2-D Laplacian of Gaussian. X dan y adalah tanda dari standar deviasi (
[image: image17.wmf]s

).

Perkiraan kernel dari fungsi LoG (untuk Gaussian 
[image: image18.wmf]s

 = 1.4) diperlihatkan pada gambar 2.12 :
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Gambar 2.12 Perkiraan fungsi LoG dengan Gaussian 
[image: image20.wmf]s

= 1.4

[image: image21.png]ag|

ag|

a4

a2

-ants

e

e

Toa

Ted

“ams
o "0818 -

’

T

T

e




Gambar 2.13  Tanggapan dari 1-D LoG Filter dari tahap pinggiran.

Gambar sebelah kiri menunnjukan 1-D piksel, gambar sebelah kanan menunjukan grafik dari 1-D LoG filter dengan Gaussian 
[image: image22.wmf]s

= 3 piksel.

Hasil dari deteksi pinggiran (edge detection) pada  proses diatas adalah :

[image: image23.png]



Gambar 2.14  gambar sederhana dengan pinggiran yang jelas

[image: image24.png]



Gambar 2.15 Hasil dari deteksi pinggiran (edge detection)

2.9  Citra

Citra adalah fungsi dua dimensi yang terbentuk dari penglihatan dalam suatu tempat (scane) yang merupakan basis dari pembentukan citra.

Secara umum citra dibagi menjadi dua macam, yaitu :

1. Analog, yaitu citra hasil tangkapan lensa kamera terhadap tempat (scane) yang di-scane secara vertikal dan horizontal oleh imager kamera.

2.     Digital, yaitu citra yang direpresentasikan sebagai sebuah matriks yang masing-masing elemennya merepresentasikan nilai intensitas.
2.9.1  Citra Digital

Citra digital dapat didefinisikan sebagai fungsi dua variabel, f(x,y), dimana x dan y adalah koordinat spasial dan nilai f(x,y) adalah intensitas citra pada koordinat tersebut. Teknologi dasar untuk menciptakan dan menampilkan warna pada citra digital berdasarkan pada penelitian bahwa sebuah warna merupakan kombinasi dari tiga warna dasar, yaitu merah, hijau, dan biru (Red, Green, Blue - RGB).  Sebuah citra diubah ke bentuk digital agar dapat disimpan dalam memori komputer atau media lain. Proses mengubah citra ke bentuk digital bisa dilakukan dengan beberapa perangkat, misalnya scanner, kamera digital, dan handycam. Ketika sebuah citra sudah diubah ke dalam bentuk digital (selanjutnya disebut citra digital).
2.10 Tresholding

Thresohlding adalah proses perubahan gray-level image kedalam bilevel image. Bilevel image adalah suatu image monochrome yang terdiri dari piksel hitam dan putih. Bilevel image terdiri dari banyak informasi yang penting dari sebuah image (angka, posisi dan bentuk dari objek). Pengelompokan image oleh piksel bilevel dapat memperkecil dan memudahkan beberapa pengoperasian proses image seperti membentuk recognition dan classification.

Secara keseluruhan nilai bilevels menunjukan hasil yang dapat di klasifikasikan menjadi hitam(0) dan  putih(1). Adanya  kekasaran (noise) dan efek cahaya (illumination) akan mempengaruhi nilai yang dihasilkan dari pemrosesan. 
[image: image25.png]



Gambar 2.16  Proses Tresholding

Masukkan dari operasi tresholding adalah gambar grayscale atau gambar berwarna. Pada implementasi sederhana, keluaran dari operasi tresholding adalah gambar binari yang diperlihatkan dengan pembagian (segmentasi). Piksel yang hitam dianggap sebagai background dan piksel putih dianggap sebagai foreground. Pada implementasi pembagian (segmentasi) sederhana ditentukan dengan satu parameter  yang diketahui sebagai  intensitas dari threshold. Pada satu nilai, piksel yang lain pada gambar dikompres dengan threshold ini. Jika intensitas piksel lebih tinggi dari pada threshold, maka piksel akan diset sebagai warna putih pada keluarannya. Jika piksel lebih kecil dari threshold, maka akan diset sebagai warna hitam. Banyak Threshold dapat dispesifikasikan, jadi sekumpulan dari nilai intensitas dapat diset sebagai warna putih sementara yang lainnya diset sebagai warna hitam.
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Gambar 2.17  Masukkan gambar Thresholding
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Gambar 2.18 Hasil Thresholding
2.11     Flowchart

Flowchart adalah blok-blok diagram yang menggambarkan alur sebuah program dan merupakan alat bantu yang digunakan untuk menggambarkan sistem picikan yang tersusun secara baik. Saat ini telah diterbitkan standar untuk diagram alir oleh Institut Nasional Amerika (ANSI). Gambar simbol-simbol flowchart dalam standar ANSI dapat dilihat pada tabel 2.1

Tabel 2.1 Simbol-simbol Flowchart dalam standar ANSI

	Simbol
	Keterangan

	
	Input/ Output

	
	Proses/ Pengolahan

	
	Penghubung

	
	Akhir, Penyela

	
	Garis Alir

	
	Keputusan

	
	Proses yang dirumuskan

	
	Persiapan

	
	Operasi Manual

	
	Pita Magnetic

	
	Dokumen

	
	Tampilan


2.12    Diagram Arus Data

Diagram arus data merupakan dokumen arus data yang logis dalam suatu sistem. Diagram ini biasanya digunakan dalam sistem pemrosesan transaksi dan untuk menggambarkan aliran data dan fungsi-fungsi yang terjadi dalam suatu sistem. Diagram arus data menyatakan sumber dan tujuan data, arus data, langkah pemrosesan  dan penyimpanan data. Dan simbol diagram arus berdasarkan notasi Yourdan.

Tabel 2.2 Simbol Diagram Alir Data

	Simbol
	Keterangan

	
	Asal atau tujuan data

	
	Aliran data

	
	Proses yang mengubah aliran data

	
	Penyimpanan data


2.13  Visual Basic 6

2.13.1   Sejarah Visual Basic


Visual Basic adalah salah satu bahasa pemrograman komputer. Bahasa pemrograman adalah perintah-perintah yang dimengerti oleh komputer untuk melakukan tugas-tugas tertentu. Bahasa pemrograman Visual Basic, yang dikembangkan oleh Microsoft sejak tahun 1991, merupakan pengembangan dari pendahulunya yaitu bahasa pemrograman BASIC (Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code) yang dikembangkan pada era 1950-an. Visual Basic merupakan salah satu Development Tool yaitu alat bantu untuk membuat berbagai macam program komputer, khususnya yang menggunakan sistem operasi Windows. Visual Basic merupakan salah satu bahasa pemrograman komputer yang mendukung objek (Object Oriented Programming = OOP).
2.13.2  Integrated Development Environment (IDE) VB 6

Merupakan lingkungan pengembangan dari Visual Basic 6 yang terintegrasi. Ketika pertama kali Visual Basic diaktifkan maka akan muncul muncul tampilan seperti pada gambar 2.18.
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gambar 2.18 Layar New Project
Setelah kita keluar dari layar new project, selanjutnya akan tampil layar kerja atau area kerja dari Visual Basic 6.
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gambar 2.19 Layar kerja Visual Basic 6

Keterangan dari gambar diatas :

1.  Menubar
Menubar berfungsi untuk memilih tugas-tugas tertentu, seperti memulai, membuka dan menyimpan project, mengompilasi project menjadi file executable (exe) dan lain-lain.
2.  Toolbar
Toolbar memiliki fungsi yang sama seperti menubar, dan juga berfungsi seperti jalan pintas, Karena lebih praktis dalam penggunaannya.
3.  Toolbox
Toolbox berisi komponen-komponen yang merupakan sarana untuk membentuk user interface.
Bila Toolbox tidak muncul klik tombol Toolbox ([image: image30.png]


 ) pada bagian Toolbar atau klik menu View > Toolbox.

4.  Jendela Form Designer

Form designer merupakan tempat untuk merancang user interface, dimana kontrol-kontrol yang dibutuhkan bisa diletakan.
Bila Jendela Form designer tidak muncul klik tombol View Object ([image: image31.png]


) pada bagian Project Explorer atau klik menu View > Object.

5.  Jendela Kode

Jendela kode merupakan tempat untuk menuliskan kode-kode bagi objek yang dibuat. Melalui jendela ini dapat mengatur karakteristik dari form yang dibuat.

Bila Jendela Kode tidak muncul klik tombol View Code ([image: image32.bmp]) di pada bagian Project Explorer atau klik menu View > Code.

6.  Jendela Project
Jendela project adalah jendela yang menampilkan semua file yang berhubungan dengan aplikasi atau project yang saat itu sedang dijalankan.

Bila Project Explorer tidak muncul klik tombol Project Explorer ([image: image33.png]


) pada bagian Toolbar atau klik menu View > Project Explorer.
7.  Jendela Properties

Jendela properties ini berisi daftar property untuk objek (form atau control) yang dipilih dan berfungsi untuk mengatur karakteristik, seperti warna, ukuran dan lain-lain.

Bila Jendela Properties tidak muncul klik tombol Properties Window ([image: image34.png]


) pada bagian Toolbar.
Banyak Sekali tool–tool dan jendela- jendela pendukung lainnya yang ada di lingkungan visual basic 6 sebagai alat untuk mengembangkan aplikasi yang akan dibuat. Seperti  jendela form layout yang menunjukan tampilan form pada saat dijalankan.

[image: image35.png]



gambar 2.20  Tampilan jendela form layout

Ada juga jendela modul yang merupakan tempat untuk menuliskan kode-kode yang lebih bersifat global. Pada jendela modul ini, bisa mendeklarasikan variabel dan fungsi dengan awalan private maupun public. Jika diberi awalan private, variabel atau fungsi tersebut hanya berlaku untuk pemakaian modul yang bersangkutan. Sedangkan awalan public akan mengakibatkan variabel atau fungsi tersebut bersifat global. Jendela modul ini bisa ditampilkan dengan mengklik menu project pada menubar, kemudian pilih add module.
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gambar 2.21 Tampilan jendela modul

2.13.3   Struktur program Visual Basic 6

Pada saat membangun sebuah aplikasi, digunakan project untuk mengatur semua file yang digunakan dalam suatu aplikasi. 
Project itu sendiri terdiri atas :

a. Sebuah file project yang mempertahankan semua komponen (.vbp)

b. Sebuah file untuk formnya (.frm)
c. Sebuah file untuk setiap module standard (.bas)
d. Sebuah atau beberapa file yang berisi kontrol Active – X (.ocx)
e. Sebuah file resource (.res), file ini tidak harus ada.

File Project adalah semua daftar file dan objek yang telah dihubungkan dengan project, termasuk informasi pengaturan yang ada.

2.13.4   Istilah-istilah dalam Visual Basic 6

Dalam pemrograman berbasis objek , ada beberapa istilah yang perlu  dipahami yaitu object , property, method dan event sebagai berikut :

1. Object adalah komponen di dalam sebuah program

2. Property adalah karakteristik yang dimiliki object

3. Method adalah aksi yang dapat dilakukan oleh object

4. Event adalah kejadian yang dapat dialami oleh object

Sebagai ilustrasi dapat dianggap sebuah mobil sebagai objek yang memiliki property, method dan event. 
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Gambar 2.22   Ilustrasi objek, property, method dan even

Implementasinya dalam sebuah aplikasi pembuatan form, maka form tersebut memiliki property, method, dan event. Sebagaimana pemrograman visual lain seperti Delphi dan Java, VB juga bersifat event driven progamming. Artinya dapat menyisipkan kode program pada event yang dimiliki suatu obyek.

2.13.5   Data dan Variabel dalam Visual Basic 6

Visual Basic 6 mengenal beberapa tipe data, antara lain :

1. String adalah tipe data untuk teks (huruf, angka dan tanda baca).

2. Integer adalah tipe data untuk angka bulat.

3. Single adalah tipe data untuk angka pecahan.

4. Currency adalah tipe data untuk angka mata uang.

5. Date adalah tipe data untuk tanggal dan jam.

6. Boolean adalah tipe data yang bernilai true atau false.

Data yang disimpan di dalam memory komputer membutuhkan sebuah wadah. Wadah inilah yang disebut dengan variabel. Setiap variabel untuk menyimpan data dengan tipe tertentu membutuhkan alokasi jumlah memori (byte) yang berbeda. Variabel dibuat melalui penulisan deklarasi variabel di dalam kode program : 

Dim <nama_variabel> As <type_data>
Aturan di dalam penamaan variabel :

1. Harus diawali dengan huruf.

2. Tidak boleh menggunakan spasi. Spasi bisa diganti dengan karakter underscore (_).

3. Tidak boleh menggunakan karakter-karakter khusus (seperti : +, -, *, /, <)
4. Tidak boleh menggunakan kata-kata kunci yang sudah dikenal oleh Visual Basic 6 (seperti : dim, as, string, integer, dll).

Sebuah variabel hanya dapat menyimpan satu nilai data sesuai dengan tipe datanya. Cara mengisi nilai data ke dalam sebuah variabel :

<nama_variabel> = <nilai_data>
Untuk tipe data tertentu nilai_data harus diapit tanda pembatas. Tipe data string dibatasi tanda petik ganda : “nilai_data”. Tipe data date dibatasi tanda pagar : #nilai_data#. Type data lainnya tidak perlu tanda pembatas.

Sebuah variabel mempunyai ruang-lingkup (scope) dan waktu-hidup (lifetime) :

1. Variabel global adalah variabel yang dapat dikenali oleh seluruh bagian program. Nilai data yang tersimpan didalamnya akan hidup terus selama program berjalan.

2. Variabel lokal adalah variabel yang hanya dikenali oleh satu bagian program saja. Nilai data yang tersimpan didalamnya hanya hidup selama bagian program tersebut dijalankan.

Variabel yang nilai datanya bersifat tetap dan tidak bisa diubah disebut konstanta. Penulisan deklarasi konstanta di dalam kode program :

Const <nama_kontanta> As <type_data> = <nilai_data>
2.14  Dynamic Link Library (DLL)

 Dynamic link library (dll) adalah suatu kumpulan kode-kode program yang dijadikan satu, sehingga bisa digunakan kapan saja bila diperlukan, dynamic link library (dll) bisa dipanggil dari Visual Basic 6. Contoh pemanggilan file dynamic link library di Visual Basic 6 adalah :



Tetapi kita juga bisa memanggilnya atau mengaktifkannya dengan cara meregistrasikannya ke sistem windows dengan cara :

1. Buka layar Run pada Start ( Run.

2. Tuliskan “regsvr32 fileDirektori/FilePath/nama file *.dll”.

3. Klik Ok.

Jika suskses maka akan tampil peringatan :
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Gambar 2.23 Peringatan suskes

Jika gagal maka akan tampil peringatan :
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Gambar 2.24 Peringatan gagal

2.14.1  Capstill.dll


Capstill.dll adalah file dynamic link library yang digunakan atau berfungsi untuk meng-capture gambar yang dihasilkan dari kamera atau webcam. Sehingga kita lebih mudah dalam menyimpannya ke harddisk.

2.14.2  FSFwrap.dll


FSFWrap.dll adalah file dynamic link library yang digunakan atau berfungsi untuk menampilkan kamera atau webcam supaya bisa tampil di layar monitor (camera preview), pada file ini terdapat pengaturan driver dari webcam, sehingga kita bisa mengatur webcam manakah yang akan dipakai (jika menggunakan lebih dari satu webcam), kita bisa juga mengatur cahaya, kontras dan warna.
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Deskripsi Objek





Declare Sub RCmseg_updateLib_


"c:\develop\motionsegment\release\motionsegment.DLL" (bmp() As Byte, ByVal width As Long, ByVal height As Long).
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