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BAB I

PENDAHULUAN
1.1  
Latar Belakang 

Perkembangan teknologi dewasa ini mendorong dilakukannya komunikasi tidak hanya dilakukan melalui teks maupun suara, tetapi juga secara visual. Dengan digunakannya video atau citra bergerak, maka aliran informasi yang dikirim menjadi lebih lengkap dan bervariasi  Dalam dunia digital, video digunakan secara luas dalam sistem multimedia, melalui  videophone, tidak hanya berkomunikasi lewat suara, tetapi juga dapat saling bertatap wajah. Konferensi video memungkinkan untuk mengadakan konferensi jarak jauh secara visual, sehingga para pengguna seolah - olah bertemu langsung dalam suatu konferensi sehingga ekspresi para pengguna dapat terlihat saat berkomunikasi. Video juga merupakan komponen penting dalam distance learning, suatu metode pengajaran yang tidak lagi terikat oleh ruang. Untuk keperluan entertainment, video memegang peranan penting, contohnya pada video on demand (VOD). Penggunaan video akan terus meningkat seiring dengan perkembangan teknologi, seperti pada mobile multimedia communications, multimedia electronic mail, remote sensing, electronic newspaper, interactive multimedia databases dan lain sebagainya

Kebutuhan bandwidth untuk proses konferensi video sangat berpengaruh besar, karena bandwidth yang dipakai memerlukan kapasitas yang besar bagi berjalannya  konferensi video. Secara umum ada dua kebutuhan bandwidth yang perlu di penuhi, yaitu: kebutuhan bandwidth untuk mengirimkan sinyal gambar / video dan kebutuhan bandwidth untuk mengirimkan sinyal suara / audio, diantara kedua kebutuhan di atas, kebutuhan bandwidth pengiriman video menjadi sangat penting karena akan memakan sebagian besar bandwidth komunikasi yang ada. Tidak mengherankan jika dibuatlah suatu standar – standar protokol untuk menyesuaikan dengan bandwidth yang dibutuhkan dalam konferensi video.

Atas dasar latar belakang itulah, penulis melakukan penelitian dengan mengambil judul “ANALISIS DAN PEMBUATAN APLIKASI KOMPRESI VIDEO BERBASIS STANDAR PENGKODEAN VIDEO H.264”
1.2 Identifikasi Masalah

Dalam konferensi video terdapat beberapa masalah yang muncul. Masalah ini bisa dibagi dalam beberapa bagian yang bisa diidentifikasi sebagai berikut :

1. Bandwidth yang digunakan dalam proses konferensi video
Bandwidth yang digunakan menjadi masalah, karena masih memiliki keterbatasan dalam mentransmisikan data, baik berupa data video maupun audio 

2. Standar protokol dalam proses konferensi video
Protokol sangat penting karena merupakan standar atau aturan yang dipakai dalam melakukan transmisi data

3. Pengkodean video yang digunakan dalam konferensi video 

Pengkodean video mempengaruhi besarnya bit rate data video dalam proses transmisi
1.3 
Tujuan Penelitian

Tujuan yang akan dicapai dari penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi kompresi video dengan implementasi berupa aplikasi konferensi video dengan standar pengkodean video H.264 untuk laju bit rate rendah.
1.4 Batasan Masalah

Dari identifikasi permasalahan di atas maka untuk memfokuskan penelitian, penulis membatasi permasalahan yang akan dibahas pada penelitian ini, antara lain :

1. Konferensi video dilakukan dengan arsitektur jaringan Peer to Peer
2. Penelitian ini memfokuskan video coding dari standar H.264
1.5 Metodologi Penelitian
1.5.1 
Metodologi Penelitian Yang Digunakan.

a. Studi Pustaka

Studi yang bisa dijadikan sebagai bahan untuk mengumpulkan dan mengkaji data dengan membaca berbagai literatur yang ada kaitannya dengan masalah yang akan dibahas seperti buku, skripsi, jurnal maupun bentuk tulisan lainnya yang isinya berkaitan erat dengan masalah yang akan diteliti sebagai bahan referensi tertulis.
b. Eksperimen

Eksperimen dilakukan dengan cara melakukan perancangan, implementasi sistem untuk membuat gambaran yang jelas dari masalah yang dihadapi dengan pembuatan simulasi program aplikasi, selain itu dilakukan uji coba dan analisis implementasi yang dibuat.
1.5.2 
Metode Rekayasa Perangkat Lunak

Metode rekayasa perangkat lunak yang dilakukan oleh penulis 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.

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. 


Gambar 1.1 Diagram alir Waterfall
1.5.3 
Diagram Alir Penelitian

Untuk memberikan panduan dalam melaksanakan proses penelitian, maka penulis membuat suatu diagram alir yang akan digambarkan sebagai berikut :

Tidak






    Ya

                                                                                                Tidak
                                                      Ya
Gambar 1.2 Diagram Alir Penelitian
1.6       Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam menyusun skripsi ini, adalah sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini membahas latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metodologi penelitian, serta sistematika penulisan 

BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini menjabarkan tinjauan umum meliputi teori - teori dasar yang berhubungan dengan penelitian

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menguraikan analisis dan perancangan sistem yang akan dibangun dalam simulasi konferensi video menggunakan standar protokol komunikasi H.264
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini menjelaskan implementasi konferensi video dan pengujian simulasi konferensi video menggunakan standar protokol komunikasi H.264
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini merupakan bab penutup skripsi yang berisi kesimpulan dan saran hasil dari anaslisis dan pembuatan aplikasi konferensi video menggunakan standar pengkodean H.264
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