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BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Pada saat algoritma QuickFill dibuat, hanya terdapat dua tipe FloodFill (pengisian warna) yang digunakan dan dibutuhkan algoritma yang dapat mengatasi kedua tipe tersebut. Tipe pertama yang digunakan adalah pendekatan Border-Color (Batas Warna), dimana area yang akan diberi warna harus diberi outline dengan border yang berwarna. Pendekatan ini adalah yang paling sedikit digunakan pada pengisian warna. Tipe kedua yaitu menggunakan warna pada seed-point (titik awal), dimana hanya pixel dari warna tersebut yang akan diisi warna. Pendekatan ini lebih berguna, karena dapat digunakan untuk beberapa objek gambar dengan variasi warna yang dimasukan di area pewarnaan. Kedua tipe floodfill ini menggunakan pendekatan Scan-Line secara horizontal untuk memecahkan masalah pengisian warna pada sebuah gambar.

Algoritma yang ditemukan untuk memecahkan masalah pengisian warna tersebut antara lain; Basic 4 way recursive method, yang banyak dipublikasikan bahwa ini adalah metode terburuk dan sangat lambat untuk pengisian warna pada sebuah gambar; kemudian Rekursive-scan-line, lebih cepat dari metode sebelumnya, 

Dalam tugas akhir ini, permasalahan Flood Filling (pengisian warna) pada sebuah gambar akan diselesaikan dengan menggunakan algoritma QuickFill. Dengan digunakannya algoritma ini diharapkan bisa memperoleh suatu hasil yang baik. Sehingga dalam tugas akhir ini penulis mengambil judul TEKNIK PEWARNAAN 2 DIMENSI MENGGUNAKAN ALGORITMA QUICKFILL.

1.2 Perumusan Masalah

a. Berdasarkan latar belakang metode pengisian warna (Flood fill)) yang ditawarkan dalam pemecahan kasus pengisian warna pada sebuah gambar.
b. Seberapa signifikan algoritma QuickFill bisa dijadikan alternatif dalam pemecahan kasus pengisian warna.
1.3 Maksud Dan Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan diadakannya penelitian ini adalah untuk menjabarkan bagaimana untuk mendesain sebuah algoritma pengisian warna menggunakan teknik pewarnaan yang dikembangkan dari metode pengisian warna scanline dan dapat mengimplementasikan pengisian warna pada: background, border dan mengimplementasi pola serta menghilangkan fungsi rekursif dapat memperlambat proses pengisian warna.
1.4 Batasan Masalah

File yang akan dilakukan proses flood fill adalah file dengan jumlah warna 24 bit dan formatnya adalah bitmap (.bmp). Pengisian hanya dapat dilakukan pada warna piksel yang sama dengan warna piksel pada titik awal (seed point). 

1.5 Metodologi Penelitian
Metodologi penelitian merupakan tahapan-tahapan yang dilalui oleh peneliti dari perumusan masalah sampai kesimpulan, yang membentuk sebuah alur yang sistematis. Metodologi penelitian ini digunakan sebagai pedoman peneliti dalam pelaksanaan penelitian ini agar hasil yang dicapai tidak menyimpang dari tujuan.

Metodologi penelitian meliputi pengumpulan data hingga terbentuknya sebuah perangkat lunak.
a. Pengumpulan Data (studi pustaka) yaitu:

Penelitian dilakukan dengan mengumpulkan data-data dan membaca berbagai literatur yang berhubungan dengan masalah yang akan dibahas seperti buku- buku, skripsi, jurnal-jurnal maupun karangan-karangan yang isinya berkaitan erat dengan masalah yang akan diteliti.
b. Perancangan perangkat lunak


Perancangan dan pengembangan aplikasi disini menggunakan Metode Waterfall. 
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Gambar 1.1. Metode Penelitian Waterfall

Metode Waterfall memerlukan pendekatan yang sistematis dan sekuensial dalam pengembangan sistem perangkat lunaknya. Pengembangan dimulai dari analisis dan definisi kebutuhan, perancangan sistem dan perangkat lunak, implementasi dan pengujian unit, integrasi dan pengujian sistem, operasi dan perawatan. Dengan demikian, pada model ini terdapat aktifitas-aktifitas sebagai berikut:
i. Sistem (Rekayasa Sistem)

Perangkat lunak merupakan bagian dari sistem yang lebih besar, oleh karena itu pengembangannya dimulai dari pengumpulan data yang menunjang dan berhubungan dengan semua kebutuhan elemen-elemen dalam sistem, 
ii. Analize (Analisis)
Tahap analisis adalah tahap pengumpulan seluruh kebutuhan elemen di tingkat perangkat lunak (requirement analysis). Sehingga dapat ditentukan data (informasi yang saling terkait), fungsi, proses dan prosedur yang diperlukan beserta unjuk kerjanya, dan antarmuka (User Interface). Hasil akhir dari tahap analisis adalah mendapatkan seluruh spesifikasi kebutuhan perangkat lunak.

iii. Design (Perancangan)

Tahap ini merupakan tahap untuk menerjemahkan seluruh spesifikasi perangkat lunak yang telah didapat pada tahap analisis ke dalam bentuk arsitektur perangkat lunak yang memiliki karakteristik mudah dimengerti dan tidak sulit untuk diimplementasikan.

iv. Code (Pemrograman)

Adalah proses penerjemahan data atau pemecahan masalah ke dalam baris-baris kode program yang dapat dimengerti oleh mesin (komputer).

v. Test (Pengujian)

Tahap pengujian digunakan untuk memeriksa apakah perangkat lunak yang dibuat sudah sesuai dengan spesifikasinya atau tidak. Pengujian juga berguna untuk mengetahui apakah hasil implementasi telah bebas dari kesalahan program (error free), baik kesalahan logika maupun kesalahan sintaks. Tahap pengujian dilakukan pada setiap modul. Sehingga jika modul tidak bermasalah dan lulus uji, maka seluruh modul telah selesai diuji akan diintegrasikan dan dikompilasi sehingga membentuk suatu perangkat lunak yang utuh.

vi. Operasional and Maitenance (Pengoperasian dan Pemeliharaan)

Tahap ini ditandai oleh penyerahan perangkat lunak kepada pemesan perangkat lunak, untuk kemudian dioperasikan oleh pemiliknya. Suatu kesalahan atau kegagalan dalam pelaksanaan fungsi mungkin saja terjadi pada masa operasional sehari-hari. Dan mungkin saja pemilik aplikasi meminta peningkatan kemampuan perangkat lunaknya pada tahap pengembangan lebih lanjut. Dengan demikian, kedua faktor ini menyebabkan perlunya perangkat lunak dipelihara dari waktu ke waktu.
1.6
Waktu Dan Tempat Penelitian
Kegiatan penyusunan skripsi ini dilakukan di Jurusan Teknik Informatika Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer Universitas Komputer Indonesia terhitung mulai bulan Maret 2006 sampai dengan bulan agustus 2006.
1.7
Bahan dan Alat Penelitian
1. Perangkat Keras

· Prosessor 2.4 GHz
· Memori DDR 256
· Video Card / VGA
· Harddisk 

· Monitor  pada resolusi 1024x768

· Keyboard dan Mouse
2. Perangkat Lunak

· Microsoft Visual C++, digunakan pada pembuatan program aplikasi.  
· Sistem Operasi Windows XP Profesional.

1.8
Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan Tugas Akhir ini untuk memberikan gambaran umum tentang penelitian yang dijalankan. Sistematika penulisan penelitian ini adalah sebagai berikut:

BAB I. PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang latar belakang permasalahan, mencoba merumuskan inti permasalahan yang dihadapi, menentukan maksud dan tujuan penelitian, yang kemudian diikuti dengan pembatasan masalah, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.
BAB II. LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan tentang teori yang digunakan dalam penulisan karya tulis ini yaitu pengisian warna (floodfill), menggunakan metode pencarian scanline , algoritma yang digunakan untuk memecahkan masalah pengisian warna tersebut yaitu algoritma QuickFill.

BAB III. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menguraikan analisa dari kasus yang akan dipecahkan dan  pendekatan-pendekan apa saja yang dilakukan agar kasus tersebut dapat diselesaikan dengan menggunakan algoritma QuickFill serta bagaimana merancang suatu prosedur kerja algoritma QuickFill dalam memecahkan kasus tersebut.

BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN PROGRAM

Bab ini akan menguraikan bagaimana mengimplementasikan setiap prosedur yang telah dirancang pada bab sebelumnya kedalam bahasa pemrograman, kemudian dilakukan pengujian terhadap prosedur tersebut dan dilakukan pembahasan terhadap kemampuan yang dimiliki prosedur tersebut.

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Bab terakhir ini akan memberikan suatu kesimpulan terhadap analisis yang dilakukan pada pemecahan masalah pengisian warna dengan menggunakan algoritma QuickFill berdasarkan hasil kerja dari bab pertama sampai dengan bab empat yang memuat semuanya yaitu inti masalah dan tanggapan dari penulis,dan juga akan diberikan saran untuk pengembangan pada penelitian selanjutnya.
1


_1216229303.vsd
Sistem 
Engineering


Analisis


Design


Code


Test


Maintenance



