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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Grafika Komputer

2.1.1
Definisi Grafika Komputer

Grafika komputer atau computer graphics dapat diartikan sebagai seperangkat alat yang terdiri dari hardware dan software untuk menetukan gambar, grafik atau citra realistik untuk seni, game komputer, foto dan film animasi. Hill (1990:2) menyatakan bahwa grafika komputer merupakan seperangkat alat yang digunakan untuk membuat gambar (to create pictures) dan berinteraksi dengan gambar. 
Secara umum program-program komputer grafik ditujukan untuk memudahkan interaksi antara manusia dengan komputer. Dengan memvisualisasikan kata-kata menjadi gambar maka manusia akan lebih mudah berinteraksi dengan komputer, perintah-perintah tidak lagi diberikan dengan cara menulis tetapi dengan menunjuk area atau gambar tertentu. Grafika komputer merupakan bagian yang paling menarik dari bidang ilmu komputer. Karena untuk dapat memahaminya dengan baik, diperlukan kemampuan matematika dan juga keahlian pemprograman serta sedikit kreativitas. 
2.1.2
Peranan dan Penggunaan Grafika Komputer
Grafika komputer digunakan diberbagai bidang seperti seni, sains, bisnis, pendidikan dan hiburan. Sebagai contoh: 
· Aplikasi Pengolah Bentuk dan Citra. 
Aplikasi ini banyak digunakan oleh desainer grafis dan ilustrator. Dengan aplikasi ini, seorang desainer grafis/ilustrator tidak lagi menggunakan kertas dan pensil tetapi menggunakan komputer dan digitizer. Pemakai aplikasi ini dapat dengan mudah mengubah dan menyesuaikan bentuk gambar dengan apa yang diharapkannya. Selain itu pemakai dapat menambahkan efek-efek grafis kedalam gambar yang dibuatnya.
Aplikasi pengolah bentuk ditujukan untuk mengolah bentuk (shape) yang disusun dari serangkaian garis, sedangkan aplikasi pengolah citra ditujukan untuk untuk memanipulasi sekumpulan titik yang membentuk sebuah gambar (citra).
Shape tidak akan berubah kehalusannya meskipun diubah ukurannya, tetapi tidak demikian dengan citra (raster). Citra akan berubah bentuknya jika diperbesar atau diperkecil. Perubahan bentuk pada citra terjadi karena ukuran piksel mengikuti perbandingan perbesaran (magnification) citra, jika sebuah citra diperbesar ukurannya maka ukuran piksel pembentuknya juga ikut diperbesar sehingga mengakibatkan citra kehilangan ketajamannya. Aplikasi pengolah citra dapat digunakan untuk memberikan efek-efek khusus terhadap citra yang diolah, tergantung pada aplikasi yang digunakan dapat diberikan efek khusus seperti bayangan (shadows), pengkaburan (blur), dan sebagainya.
Contoh aplikasi pengolah bentuk antara lain adalah Corel Draw, Adobe Ilustrator, Adobe FreeHand. Sedangkan aplikasi pengolah citra antara lain adalah Corel PhotoPaint, Adobe Photoshop, dan Fractal Designer. 

· Antarmuka Pengguna.
Sering setiap aplikasi pada komputer pribadi menggunakan Graphical User Interface (GUI). Semua GUI ini menggunakan grafika komputer.

· Kesehatan.
Grafika komputer telah digunakan dengan baik dalam perencanaan maupun pelaksanaan pembedahan.
· Computer Aided Design (CAD).
Aplikasi CAD banyak digunakan dalam bidang teknik. Dengan menggunakan CAD seorang perancang teknik tidak lagi menggunakan meja gambar dan kertas tetapi menggunakan komputer sebagai media.
Keunggulan dari CAD dibandingkan dengan meja gambar yaitu dapat mengerjakan operasi-operasi dasar seperti menghubungkan dua sudut dengan busur (fillet), menggambar lingkaran tiga titik (three point circle), menghitung titik berat sebuah poligon, simulasi rangkaian digital serta berbagai macam fungsi lain.

Dengan kemampuan tersebut, aplikasi CAD dapat memudahkan pekerjaan seorang perancang teknik. Contoh program yang termasuk ke dalam CAD antara lain AutoCad, untuk aplikasi teknik rekayasa bangunan/mesin, Protel untuk aplikasi rekayasa elektronik, Home Designer untuk aplikasi desain interior dan NuGraf untuk aplikasi pemodelan benda tiga dimensi.
· Sistem Multimedia. 
Grafika komputer memainkan peran yang penting dalam sistem multimedia.
· Presentasi.
Salah satu bidang penting dalam grafika komputer dikenal sebagai “presentasi grafik” atau “grafik untuk bisnis”. Bidang ini berfokus pada bagaimana menghasilkan gambar secara profesional, sering dalam bentuk slide untuk menunjukkan kelompok pelanggan, kolega atau manajemen. Sebagaimana slide sering berisi diagram batang atau diagram pie yang menunjukkan informasi kompleks dalam bentuk yang mudah dipahami dan dimengerti. Contoh aplikasi presentasi antara lain: Power Point dan Macrmedia Flash. 
· Sistem Paint.
Jenis aplikasi editor grafik yang lain. Sistem ini memungkinkan pengguna beraksi layaknya seperti pelukis yang melukis objek dengan bantuan komputer.

· Representasi Data.
Representasi data merupakan salah satu untuk melihat data dalam bentuk yang lebih mudah diamati. Aplikasi ini banyak digunakan dalam bidang analisa statistik dan geografi. Seorang ahli pertambangan misalnya, dapat dengan mudah menentukan area yang mengandung emas dengan melihat peta mineral dibandingkan dengan melihat sejumlah tabel dan peta kertas. Contoh aplikasi yang digunakan untuk mempresentasikan data geografis antara lain Map Info dan Arc Info.
2.2 Format File BMP

Format penyimpanan citra digital sangat beragam, namun format penyimpanan yang menjadi acuan adalah bitmap yang berekstensi BMP. Prinsip dari format penyimpanan BMP adalah penyimpanan informasi piksel-piksel pada citra digital apa adanya dengan tambahan header yang memuat informasi citra. Dengan segala ukuran dan berbagai jumlah warna mulai dari dua warna (monochrome) hingga 16 juta warna. 

Tipe file BMP yang akan digunakan dalam tugas akhir ini adalah file citra 24bit, yang setiap piksel pada citra direpresentasikan oleh tiga byte. Setiap byte yang merepresentasikan piksel merupakan anggota salah satu komponen warna RGB (Red, Green,Blue).
2.3 Sistem Koordinat
Sistem koordinat yang selama ini dikenal adalah sistem koordinat kartesian yang digunakan untuk membedakan posisi sembarang titik. Posisi setiap titik dalam sistem koordinat kartesian dua dimensi ditentukan oleh dua besaran. Dua besaran tersebut apabila digambarkan membentuk sumbu koordinat mendatar dan tegak. Sumbu koordinat mendatar sering dikenal sebagai sumbu X, sedangkan sumbu yang tegak atau vertikal adalah sumbu Y.

2.4 Pembangkitan Titik
Proses pembangkitan titik dapat dilakukan berdasarkan pola data digital yang tersimpan dalam pengingat digital. Proses ini dijelaskan secara sederhana, dimana pada pengingat digital layar tampilan seolah-olah terdapat suatu piranti yang disebut scanline yang akan membaca pola digital baris demi baris.setiap kali scanline membaca suatu baris pola digital maka pengolah tampilan menterjemahkannya menjadi pola piksel yang terlihat layar tampilan. Dengan demikian scanline pada layar tampilan bergerak sinkron terhadap scanline pada pengingat digital. 

2.5 Flood Fill
Algoritma flood fill sering juga disebut juga dengan algoritma Seed fill. Algoritma ini bekerja dengan cara menentukan warna serta lokasi titik yang menjadi titik awal dan kemudian algoritma akan memeriksa titik-titik tetangga, apabila warna titik tetangga tidak sama dengan warna isi pada gambar maka titik tersebut akan di ubah warnanya, proses tersebut dilanjutkan sampai seluruh titik yang berada di dalam gambar selesai diproses atau memiliki warna yang sama.
Ketepatan algoritma flood fill ditentukan oleh titik awal (seed point) dan apakah gambar yang diwarnai merupakan gambar tertutup. Apabila gambar tidak tertutup, meskipun hanya satu titik yang terbuka maka pengisian akan melebar ke area di luar gambar.
Tujuan dari flood fill (pengisisan warna) adalah untuk mewarnai sebuah area dari piksel-piksel yang saling berhubungan dengan warna yang sama. Seperti pada gambar dibawah ini, gambar asli ada di sebelah kiri, kemudian pengisian warna mulai dilakukan pada bentuk gambar yang besar, dan algoritma ini memberi warna baru ke seluruh piksel yang berada didalam bentuk gambar tersebut, meninggalkan border dan piksel yang utuh dibagian luar gambar.
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Gambar 2.1. Pengisian Warna (Flood Fill)
Dalam permasalahan Flood Filling (pengisian warna) pada sebuah gambar ada beberapa metode dasar yang dapat digunakan diantaranya adalah:
2.5.1 4-Way Recursive Method (Flood Fill4)
Ini adalah algoritma yang menggunakan fungsi rekursif, pengulangan stack akan menyebabkan overflow yang membuat kerusakan ketika pengisian warna dilakukan pada area yang besar.

Piksel yang terletak di sebelah kiri, kanan, atas dan bawah piksel permulaan akan di scan untuk kemudian di warnai. 
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Gambar 2.2. Metode Scan Algoritma 4 Way
Pengulangan akan terjadi, ketika pertama kali titik seed point diberikan, benih yang lain memberikan warna baru pada piksel di posisi yang sama, dan akan melakukan penanaman benih baru pada empat daerah tetangganya. Beberapa benih yang baru ini akan menggambar sebuah piksel lagi, juga benih lain yang ditanam, tetapi hanya jika memenuhi kondisi seperti dibawah ini:

· Pikselnya didalam gambar; sudut gambar juga dihitung sebagai tepi area untuk diisi,

· Piksel memiliki warna lama; jika tidak maka border dari area akan diisi, atau piksel tersebut sudah diberi warna yang baru,

Fungsi akan tetap memanggil dirinya sendiri terus menerus sampai secepatnya semua piksel terisi. Algoritma akan lebih dulu menggambar satu baris dari kanan, sampai menemukan suatu tepi. Kemudian fungsi pengisian warna dengan menguji ke kiri.
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Gambar 2.3. Metode 4 Way Recursive
2.5.2 8-Way Recursive Method (Flood Fill8)
Algoritma ini lebih baik daripada yang sebelumnya, kecuali pengujiannya bukan 4 tetangga, tetapi 8. 
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Gambar 2.4. Metode Scan Algoritma 8 Way
Gambar dibawah ini menunjukkan bahwa versi dari algoritma pengisian warna ini akan bocor pada pengisian warna diagonal.
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Gambar 2.5.  Metode 8-Way Recursive
Kedua piksel merah sekarang bertetanggaan antara satu dan yang lainnya, sehingga algoritma akan dilanjutkan di belakang garis hitam yang menyerong. Tetapi algoritma ini dapat mengisi warna pada garis tipis.

[image: image7.png]


 [image: image8.png]



Gambar 2.6. Pewarnaan Garis Tipis.
2.5.3 Algoritma Scanline (floodFillScanline).
Algoritma garis pindai (scanline) sangat cocok digunakan dalam pengisian sebuah gambar. Algoritma ini bekerja berdasarkan titik potong dari scanline terhadap garis outline dari gambar untuk menentukan titik-titik (piksel) yang berada pada gambar. garis pindai adalah garis dengan x= 0 dan bergerak dari Ymin menuju Ymax  dengan Ymin menunjukkan koordinat Y paling kecil dari node pada gambar dan Ymin menunjukkan koordinat Y terbesar dari node pada gambar. gambar dibawah ini memberikan ilustrasi mengenai bagaimana algoritma scanline bekerja. 
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Gambar 2.7. Proses Pemindaian.

Proses pemindaian ditunjukan untuk menentukan atribut luar dan atribut dalam pewarnaan piksel dilakukan untuk semua piksel yang merupakan atribut dalam.
Algoritma ini didasarkan pada langkah-langkah berikut:

· Dimulai dengan pengisian garis vertikal baru dari ujung yang satu ke yang lainnya.

· Ketika pengisian scanline, akan melakukan pengujian dari rentang kiri dan kanan

· Untuk rentang baru yang lain, akan memberikan benih baru.

· Ulangi sampai tidak ada lagi benih.

Seperti pada algoritma floodFill4 dan floodFill8, yang satu ini merupakan fungsi rekursif (pengulangan), tetapi pada setiap pengulangan akan mengisi seluruh garis vertikal sebagai pengganti piksel tunggal. setidaknya pengulangan dan kedalaman stack akan diperlukan. Implementasi yang diberikan pertama adalah menggambarkan garis vertikal, dan pengujian untuk garis vertikal kiri dan kanan dan penanaman benih baru dengan cara yang berulang-ulang.
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Gambar 2.8.  Metode Recursive Scanline

Biasanya, algoritma pengisian warna Scanline bekerja secara horizontal. Akan bekerja labih cepat dari scanline vertikal, dan ketika bekerja dengan garis vertikal hanya mengganti koordinat Y dari array tersebut. Ketika data dipisah, kesempatan tertinggi bahwa tidak semua yang diperlukan disimpan dalam cach memori, yang akan membuat prosesnya menjadi pelan. 
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