BAB I
LANDASAN TEORI

21 Sgarah PT. Pikiran Rakyat

Pada bulan januari tahun 1966, di kota Bandungpadsejumlah
wartawan yang kehilangan pekerjaan. Surat kabapdemereka bekerja
harus berhenti terbit, karena terlambat memenuhtenkean yang
mengharuskan setiap surat kabar berafiliasi desghkah satu surat kabar
yang ditentukan oleh Departemen Penerangan.

Atas dorongan Panglima Kodam VI/Siliwangi (kini Kaod
[1l/Siliwangi) Ibrahim Adjie pada waktu itu, wartam-wartawan tersebut
menerbitkan surat kabar “Harian Angkatan Bersehj@&asat) yang terbit
di Jakarta. lIzin rekomendasi berafiliasi dengan ridta Angkatan
Bersanjata” Pusat ini tertuang dalam Surat Keputu3apelrada Jawa
Barat Nomor: 04/Papelrada/BD/1966, Tertanggal: Zhudri 1966.
Sedangkan izin terbit dari Deppen tertuang dalamatSain Terbit (SIT)
Deppen RI Nomor: 021/SK/DPHM/SIT/1966.

Nomor Perdana “Harian Angkatan Bersenjata” Edisval@®arat
terbit pada 24 Maret 1966 bertepatan dengan peandee-20 peristiwva
heroik “Bandung Lautan Api”. Namun belum genap dSatioun “Harian
Angkatan Bersenjata” Edisi Jawa Barat terbit, MenRenerangan RI
mencabut peraturannya tentang keharusan berafiliasi

Menyusul pencabutan itu, Panglima Kodam SiliwangR.H

Dharsono (pengganti Ibrahim Adjie) lalu mengeluarlsurat keputusan



Papelrada Jawa Barat Nomor: 055/Papelrada/DB/19@Fftanggal 5
Februari 1967, Tentang: Pelepasan afiliasi “Hadangkatan Bersenjata
Edisi Jawa Barat” dan “Harian Angkatan Bersenjatsa® sekaligus
melepas sepenuhnya dari ketergantungan Kodam S8diwaSeiring

dengan keputusan ini pulalah, terhitung 24 Maregd7lSama “Harian
Angkatan Bersenjata Edisi Jawa Barat” pun bergzartia menjadi Harian
Umum Pikiran rakyat (juga dikenal dengan singkdfR”) hingga saat

ini.

2.1.1 Visi dan Mis PT. Pikiran Rakyat

Visi
Harian Umum Pikiran Rakyat dilahirkan untuk menjaaan
rumah yang dominan di Jawa Barat.
Harian Umum Pikiran Rakyat dikelola oleh generadbaik di
zamannya, maka dari itu surat kabar ini diyakinarakerus
maju, tumbuh, dan berkembang baik sebagai instgasial
maupun bisnis.

Misi

1. Kualitas keimanan dan ketakwaan kepada Tuhan YaalaM
Esa, serta ketaatannya dalam melaksanakan segaiipeya
dan menjauhi larangannya.

2. Kualitas pemahaman dan penghayatan nilai-nilai &sle;

serta diamalkan dalam kehidupan bermasyarakat.



3. Kualitas kehidupannya secara materil, serta menatos kerja
yang berupaya untuk mewujudkan.

4. Kualitas pemahaman dan penghayatan atas kewajiban-
kewajiban dan hak-haknya sebagai warga negara.

5. Kualitas wawasan, pengetahuan, dan keterampilaa swral

yang jujur, adil, terpercaya, dan percaya diri.

2.1.2 Tempat dan Kedudukan PT. Pikiran Rakyat
1) Redaksi Harian Umum Pikiran Rakyat beralamat danal
Soekarno-Hatta No. 147, Telp. (022) 637755, Fax@2)0
6031004 — 6002751 Bandung
2) Tata Usaha Harian Umum Pikiran Rakyat beralamgaldn
Asia Afrika No.77 Telp. (022) 4201634 - 4219194xF22)

42030632 — 4204720 Bandung.

2.1.3 Bentuk dan Badan Hukum PT. Pikiran Rakyat
Enam tahun sejak kelahirannya 24 Maret 1967 s/ 197
merupakan masa berat dan namun berkat kegigiharkeldatan
sehingga mendapat tempat dihati pembacanya, mailsa saran
Menteri Penerangan pada waktu itu, bentuk bad&uourhuyang
semula berupa “Yayasan” dirubah menjadi “Persefbanatas”
(PT), dengan nama PT. Pikiran Rakyat terhitung 9ilA1®73

dengan Akte Notaris No. 6 yang dibuat dihadap&lotaris
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Noezar, SH di Bandung. Perubahan ini lalu disyahdangan
Surat Keputusan Menteri Kehakiman RI No. 7.A12/20,
tanggal 13 juli 1973, yang diumumkan dalam berggara No.58
tanggal 20 Juli 1973, dengan Surat Izin  Terbit
N0.0553/PER/2/SK/DIRJEN-PG/SIT/1973 tanggal 8 Agsst

1973.

2.1.4 Bidang Pekerjaan HU Pikiran Rakyat
Berkat Ridho Allah SWT serta kerja keras seluryhrgn
Direksi dan para staff atau karyawan, seiring denga
perkembangannya yang mengagumkan di bidang firlansiapun
material. Maka jika dulu PT. Pikiran Rakyat hanyamiliki satu
penerbitan saja yakni HU Pikiran rakyat, kini telatia sejumlah
penerbitan, percetakan, radoi dan wartel yang tkind&n dikelola
PT. Pikiran rakyat. Seiring dengan terdapatnya nskgh
penerbitan itu, sebutan PT. Pikiran Rakyat pun tegniumenjadi
GRUP Pikiran Rakyat.
Selengkapnya kelompok usaha yang tergabung dalam
bendera Grup Pikiran Rakyat itu sebagai berikut :
A. Penerbitan Surat Kabar
1. Harian Umum Pikiran Rakyat
Alamat,

a) Redaksi: jalan Soekarno-Hatta No. 147 Bandung.
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Telp. (022) 637755, Fax. (022) 6031004 — 6002751.

b) Tata Usaha: jalan Asia Afrika No.77 Bandung
Telp. (022) 4201634 - 4219194, Fax. (022) 42030632
4204720

Spesifikasi,

a) Format : Surat kabar.

b) Terbit : Setiap hari.

c) Halaman : 32 halaman setiap terbit.

d) Tiras : 200.000 eksemplar/hari

2. Mitra Bisnis

Alamat,

Redaksi atau Tata Usaha: jalan Belakang Ractdo.

2B Bandung

Telp. (022) 4205262 — 420 5267

Spesifikasi,

a) Format : Tabloid.

b) Terbit : Seminggu sekali (setiap hari kamis).

c) Halaman : 16 halaman setiap terbit.

d) Tiras : 40.000 eksemplar/hari

3.Tabloid Sunda Galura
Alamat,
Redaksi atau Tata Usaha: jalan Belakang Ractdo.

2A Bandung
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Telp. (022) 4203502 — 420 5256 Bandung.
Spesifikasi,
a) Format : Tabloid.
b) Terbit : Seminggu sekali (setiap hari jum’at).
c) Halaman : 16 halaman setiap terbit.
d) Tiras : 40.000 eksemplar/hari
4.Surat Kabar Mitra Dialog
Alamat,
Redaksi atau Tata Usaha: jalan R.A Kartini R@irebon
Telp. (0231) 204440 — 210541
Spesifikasi,
a) Format : Surat kabar.
b) Terbit : Setiap hari.
c) Halaman : 8 halaman setiap terbit.
d) Tiras : 40.000 eksemplar/hari
5.Harian Umum Galamedia
Alamat,
Redaksi atau Tata Usaha: jalan Sekelimus Béva6
Bandung
Telp. (022) 7511286 Fax. (022) 7505009
Spesifikasi,
a) Format : Surat kabar.

b) Terbit : Setiap hari.
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c) Halaman : 12 halaman setiap terbit.

d) Tiras : 50.000 eksemplar/hari

. Surat Kabar Priangan

Alamat,

Redaksi atau Tata Usaha: jalan Dinding Ari Raya INR,.

Kompleks Perum Panglayungan,

Telp. (0265) 335300 — 331947 Fax. (0265) 335677

Spesifikasi,

a) Format : Surat kabar

b) Terbit : Seminggu dua kali (setiap hari rabu dan
sabtu).

c) Halaman : 8 halaman setiap terbit.

d) Tiras : 30.000 eksemplar/hari

. Harian Umum Fajar Banten

Alamat,

Redaksi atau Tata Usaha: jalan Jend. Achmad Nanv2

Serang

Telp. (0254) 216123 — 216125 Fax. (022) 205590

Spesifikasi,

a) Format : Surat kabar.

b) Terbit : Setiap hari.

c) Halaman : 8 halaman setiap terbit.

d) Tiras : 20.000 eksemplar/hari
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B. Percetakan
PT. Granesia
Alamat, jalan Sekelimus Barat No. 6 Telp. (022$2929 —
7569339 — 7568111 (Hunting) Bandung
Bidang Usaha, Selain mencetak penerbitan milik Gikpan

Rakyat juga menerima berbagai mcam barang ceta@tudr

C. Radio Siaran
Radio Mustika FM
Alamat, di BTC Lower Ground Floor 1-2, jalan Dr.
Djundjunan 143 Telp. (022) 6126011 - 6126014 Bagdun

Frekuensi, 107,55 FM

2.1.5 Bidang Pekerjaan Divisi
Harian Umum Pikiran Rakyat merupakan kelompok usaha
yang tergabung dalam Grup Pikiran Rakyat yang bakgeli

bidang penerbitan surat kabar.

2.1.6 Struktur Organisas Perusahaan
Dalam pengelolaan organisasinya, PT HU Pikiran Baky
memiliki Dewan Direksi yang terbagi menjadi tigaglan, yaitu

Direktur Utama, Direktur Keuangan dan Sumber Dayaniéia
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dan Direktur Pemasaran dimana memiliki fungsi danggung

jawab yang berbeda.
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Gambar 2. 1 Struktur Organisasi PT. Pikiran rakyat
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2.2 Koran

Fidler (1997) menjelaskan bahwa koran pada zamemld
berfungsi sebagai catatan harian perdagangarkbkg saudagar. Isinya
biasanya adalah pengumuman kedatangan dan kebatamgkapal,
catatan kargo dan harga barang-barang, sertatsieeika dari luar negeri.

Teknologi pencetakan koran bergerak dengan lant®tetakan
percetakan pada awal abad kesembilan belas mmesdkit setiap cerita
secara manual sehuruf demi sehuruf dalam cetakakare yang disebut
batangan-batangan dan mengepres setiap halamambaeledemi
selembar. Akibatnya kebanyakan koran tidak dapatenitkan lebih dari
beberapa ratus kopi.

Sepanjang dasawarsa pertengahan abad kesembilaas, bel
sederetan teknologi industrial telah menimbulkaadakan media cetak.
Periode dari 1890 sampai 1920 sering disebut se@agsgan emas media
cetak, dimana banyak perusahaan-perusahaan begsarbipen yang
berkembang dengan subur.

Koran-koran dari awal tahun 1920-an harus mendsiizn
kembali peran mereka bersamaan dengan masuknya medisa yang
baru yang jauh lebih kuat, yaitu radio siaran. M&mg tahun 1930-an
para pengiklan melihat kemampuan radio siaran untakjangkau lebih
banyak pendengar secara nasional dan menjadi spgausg sangat aktif

untuk acara-acara radio.
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Setelah Perang Dunia II, koran-koran dihadapkara sadu lagi
medium elektronik baru yang bahkan lebih kuat Iggifu televisi. Di
Amerika Serikat, televisi dengan cepat menggeseio raerta berbagai
majalah umum yang tadinya unggul.

Biaya tinggi yang berkaitan dengan teknologhtdkgi dan
proses-proses zaman industrial yang sudah usangmiémgancam
eksistensi koran dan majalah pada saat koran dajalah dipaksa
melakukan perubahan yang mahal guna bersaing dengivisi untuk
memperebutkan pendapatan dari iklan. Dan pada 4968/pesetting dan
teknologi mencetak dengan komputer mulai diperkemal sehingga bisa
mengurangi biaya produksi secara cukup signifikartasmeningkatkan
pemakaian warna dan grafik. Menjelang awal tahuB804#h, kebanyakan
koran dan majalah sekali lagi mengalami perubahesarb dalam isi,

desain dan teknologi.

Pengolahan Citra Digital

Data atau informasi tidak hanya disajikan dalamtide teks, tapi
juga dapat berupa gambaw/dio(bunyi, suara, musik) dan video. Keempat
macam data atau informasi ini sering disebut mdtia. Citra gnage
istilah lain untuk gambar sebagai satu komponenimetlia memegang
peranan penting sehingga bentuk informasi visualraCmempunyai
karakteristik yang tidak dimiliki oleh data teksgity citra kaya dengan

informasi. Ada sebuah peribahasa yang berbunyiuaelgambar akan
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lebih  bermakna dari seribu katga picture is more than a thousand
wordg. Maksudnya tentu sebuah gambar dapat membeniamasi
yang lebih banyak dari pada informasi tersebutjiiea dalam bentuk
kata-kata (tekstual).

Istilah citra atau /mage yang pada umumnya digunakan dalam
bidang pengolahan citra diartikan sebagai suatwsiurkontinu dari
intensitas cahayd{x,)) dalam bidang dua dimensi dengan x, )X
menyatukan suatu koordinat dangan nifaipada setiap titik menyatukan
intensitas atau tingkatan kecerahan atau deragdiues 0prightness/gray
leve). Suatu citra digital adalah suatu citra kontinyang diubah kedalam
bentuk diskrit, baik koordinat maupun intensitafiayanya. Kita dapat
menganggap suatu citra digital sebagai suatuikeatlimana indeks
baris dan kolomnya menyatakan koordinat sebudh pida citra tersebut
dan nilai masing-masing elemennya menyatakan sittencahaya pada
titik tersebut.

Suatu titik pada sebuah citra digital sering disedmlbagai elemen
citra (image-elemeyy elemen gambap{cture-elemeyy piksel (pixel / pey.
Pengolahan citra adalah pemrosesan citra, khususdgagan

menggunakan komputer menjadi citra yang kualitaselyif baik.

2.3.1 Sgarah Pengolahan Citra
Minat pada bidang pengolahan citra secara digitaglia/

image processifgtercatat dimulai pada awal tahun 1921, pada
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waktu itu sebuah foto untuk pertama kalinya bethasi
ditransmisikan secara digital melalui kabel laatidkota New
York ke kota LondonBartlane Cable Picture Trasmision Sysftem

Keuntungan utama yang dirasakan pada waktu ituahdal
pengurangan waktu pengiriman foto dari sekitar sainggu
menjadi kurang dari 3 jam. Foto tersebut dikiriadadn bentuk
kode digital, selanjutnya diubah kembali oleh sugdxnter
telegraph pada sisi penerima. Masalah yang murexé [gaat itu
berkisar pada teknik transmisi data secara digtata teknik
reproduksi pada sisi penerima untuk mendapatkam is&sHolusi
gambar yang baik. Walaupun minat dalam bidangeiaint dimulai
sejak tahun 1921, tetapi perkembanganya secartlpm@satercatat
pada sekitar tahun 1960. Pada saat itu teknélogiputer telah
dianggap memenuhi suatu kecepatan proses sertsitegpaemori
yang dibutuhkan oleh berbagai algoritma pengolatiitaa.

Sejak itulah berbagai jenis aplikasi mulai dikendian,
yang secara umum dapat dikelompokan dalam dis kegiatan
yaitu:

1. Memperbaiki kualitas suatu gambar sehingga daehbih |
mudah diinterpretasikan oleh mata manusia.
2. Mengolah informasi yang terdapat pada suatu garaobark

keperluan pengenalan objek secara otomatis oléb sesin.
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Bidang aplikasi sangat erat hubungannya dengan ilm
pengenalan polapgettern recognitionyang umumnya bertujuan
untuk mengenali suatu objek dengan cara meng&kstrdormasi
penting dalam suatu citra.

Rinaldi Munir (2004:12) dalam bukunya mengemukakan
beberapa contoh apliksi bidang ini di berbagaptiisilmu yaitu:

1. Dalam bidang kedokteran
Sistem untuk mendeteksi diagnosa suatu kelainamdabuh
manusia melalui gambar yang dihasilkan oleh sgambar
scanner.
2. Dalam bidang industri
Sistem untuk memeriksa kualitas suatu produk miekaionera
video.
3. Dalam bidang perdagangan
Sistem untuk mengenal huruf / angka pada suatu ulorm
secara automatis oleh suatu mesin pembaca
4. Dalam bidang militer
Sistem pengenalan target peluru kendali melahs@evisual
5. Dalam bidang biologi
Sistem pengenalan jenis kromosom melalui gambarasiiop
Keikut sertaan berbagai disiplin ilmu dalam kegmat

pengolahan citra dimulai dari pembentukan madatematik
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suatu objek sampai dengan teknik analisis dan ikeidasifikasi

berbagai jenis objek.

2.3.2 Operas Pengolahan Citra
Operasi-operasi yang dilakukan didalam pengolahtra c
banyak macamnya, hamun secara umum operasi peagotiha
dapat diklasifikasikan dalam beberapa yaitu:
1. Peningkatan kualitas citraage enhancemant
Jenis operasi ini bertujuan untuk memperbaiki kaslicitra
dengan cara memanipulasi parameter-parameter Dignagan
operasi ini, ciri-ciri khusus yang terdapat didalaitra lebih
ditonjolkan. Contoh-contoh operasi perbaikan citra
a. Perbaikan kontras gelap/terang
b. Perbaikan tepian objelefge enhancemént
c. Penajamangharpening

d. Penapisan derawioise filteringy
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Perbaikan citra/nage restoration

Operasi ini bertujuan menghilangkan / meminimumkan

cacat pada citra. Tujuan pemugaran citra hampinasaengan

operasi perbaikan citra, bedanya pada pemugarama cit

penyebab degredasi gambar diketahui:
a. Penghilang kesamaraadb/uring
b. Penghilang deraup/sg
c. Pelembutan citrasgnootingy
Pemampatan citrarfage compressiyn

Jenis operasi ini agar citra dapat direpresentastaam
bentuk yang lebih kompak sehingga memerlukan mieyaog
lebih sedikit. Hal penting yang harus diperhatikdalam
pemampatan adalah citra yang telah dimampatkars hatap
mempunyai kualitas gambar yang bagus. Ukuran 2&& kb
(kilo bytg dapat direduksi menjadi 49 kb.
Segmentasi Citraiirage segmentatipn

Jenis operasi ini bertujuan untuk memecah suata cit
kedalam beberapa segmen dengan suatu kriteriattertienis
ini berkaitan erat dengan pengenalan pola
Analisis citra {mage analys)s

Jenis operasi ini bertujuan menghitung besaran tkath
dari citra untuk menghasilkan deskripsinya. Tekaikalisis

citra mengakses ciri-ciri tertentu yang membantdarda
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mengidentifikasi objek. Proses segmentasi kadandp ka
diperlukan untuk melokalisasi objek yang diinginkaari
sekelilingnya. Contoh-contoh operasi analisis citeatu:
a. Pendeteksian objelefde detection
b. Ekstraksi batastioundary
c. Representasi area wilayate§ior)

6. Rekonstruksi citrainage recontruction

Jenis operasi ini bertujuan untuk membentuk ulangko

dari beberapa citra hasil proyeksi. Operasi rekakst citra
banyak digunakan dalam bidang medis. Misalnya lagiaefoto
rontgen dengan sinar X digunakan untuk membentakgu

gambar organ tubuh.

2.3.3 Dasar-dasar Pengolahan Citra

Perlu kita sadari bahwa dalam pengolahan citra omaup
dalam pengenalan citra, keduanya tidak lepas daasatah
persepsi visual, yakni masalah apa yang dapatatiibleh mata
manusia. Penentuan mengenai apa yang dapat ditila&t dapat
ditentukan hanya oleh mata manusia itu sendiri.

Kita tahu bahwa mata manusia memiliki kemampuan
bagian dari sistem visual manusia. Sistem visuasamgat rumit
dan amat sukar untuk dipelajari. Kesulitan yangaemnyata bila

kita ingin menyikapi lebih jauh mengenai prosesgyterjadi pada
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sistem ini yang melatar belakangi timbulnya suatrsepsi,
misalnya pada peristiwa pengenalan (recognition)Untuk

membuka tabir misteri pada sistem ini, mungkinlypkiranya kita
tempatkan "seorang anak kecil” sebagai pengamatakbng mata
kita, sehingga dia dapat bercerita kepada kita eraigperistiwa

yang sesungguhnya terjadi.

2.3.3.1 Mode€ CitraDigital

Secara matematis fungsi intensitas cahaya pada
bidang dua dimensi disimbolkan dengaftx,)), yang
dalam hal ini:

(x.y) . Koordinat pada bidang dua dimensi
f(x,y) . Intensitas cahayafightnesspada titik(x,y)

Sistem koordinat yang diacu adalah sistem
koordinat kartesian, yang dalam hal ini sumbu m&da
menyatakan sumbu X, dan sumbu tegak menyatakan
sumbu y, karena cahaya merupakan bentuk energa mak
intensitas cahaya bernilai nol sampai tidak teybn

0< fx)y)<x
Nilai 7(x,y) sebenarnya adalah hasil kali dari:
1. jx,y) :jumlah cahaya yang berasal dari sumbernya
(Mumination), nilainya antara nol sampai tidak

terhingga
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2. rnx,y) . derajat kemampuan objek memantulkan

cahaya feflectior), nilainya antara nol dan satu

Gambar 2. 2 Pembentukan Citra
Gambar 2.2 memperlihatkan proses pembentukan
intensitas cahaya. Sumber cahaya menyinari permukaa
objek. Jumlah pancaran (iluminasi) cahaya yangridite
objek pada koordinatx, y) adalah/(x,y). Objek menentukan
cahaya yang diterima dengan derajat pantylgmy). Hasil
kali antara/(x,)) dan r(x,)y) menyatakan intensitas cahaya
pada koordinat(x,)) yang ditangkap oleh sensor visual
pada sistem optik. Dengan demikian 7(x,)) dapat
dinyatakan sebagai berikut:
)= ixy) . rx.y)
dengan
0< /(%)) < o (iluminasi)
0 <rx,y)< 1 (Koefisien pantul objek)
Sehingga

0< xy)<
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Nilai  /(x,y) ditentukan oleh sumber cahaya,
sedangkan r(x,y) ditentukan oleh karakteristik objek
didalam gambar, nilai(x,))=0 mengindikasikan penerapan
total, sedangkarr(x,y)=1 menyatakan pemantulan total.
Jika pemantulan mempunyai derajat pemantulan 0amak
fungsi intensitas cahaydx,y) juga nol. Sebaliknya, jika
permukaan mempunyai derajat pemantulan 1, makgsiun
intensitas cahaya dengan iluminasi yang diterirfeh o
permukaan tersebut.

Berikut ini desebutkan beberapa contoh bilangan
yang menyatakan iluminasi.

a. Pada hari yang cerah (tidak berawan), mataharigseba
sumber cahaya dapat menghasilkan suatu iluminasi
i(x,y) sebasar + 900@ot-candles

b. Pada hari yang mendung (berawan), matahari hanya
menghasilkan iluminasi sebesar + 1000¢-candles.

c. Pada bulan purnama (yang terang), sinar bulan
menghasilkan iluminasi sebesar + 0a&r-candle

d. lluminasi pada ruangan kantor (nominal) + L@@¢-
candle

Berikut ini  diberikan pula beberapa contoh
bilangan yang menyatakan koefisiefx, ).

a. Benda hitam : £ 0.01
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b. Dingding : £ 0.08

c. Stainless steel : + 0.65

d. Logam berlapis perak : + 0.93
e. Salju:+0.93

Intensitas 7 dari gambar abu-abu pada titfk,y)
disebut derajat keabuamgr@y /evel, yang dalam hal ini
derajat keabuan bergerak dari hitam ke putih, sgdan
citranya disebut citra hitam-putirgfay/eve/ imagg atau
citra monokrom §nonochrome image
Derajat keabuan memiliki rentang nilai dayii, Isampai hax

atau
Imin <f< Inax

Selang (hin, lmax ) sering digeser untuk alasan-
alasan praktis menjadi selang [0, L], yang dalaritia
intensitas 0 menyatakan hitam, nilai intensitasamntO
sampai bergeser dari hitam ke putih.

Sebagai contoh, citra abu-abu dengan 256 level
artinya mempunyai skala dari 0 sampai 255 atausf),2
yang dalam hal ini nilai intensitas 0 menyatakatarhi
nilai intensitas 255 menyatakan putih, dan nilataga O
sampai 255 menyatakan warna keabu-abuan yangaterlet

antara hitam dan putih.
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Citra hitam-putih disebut juga citra satu kanal,
karena warnaya hanya ditentukan oleh satu funtgnsitas
saja. Citra berwarnacblor imag¥ dikenal dengan nama
citra sprektral, karena warna pada citra di ighotiga
komponen warna yang tebal RGB, yaitu meragdt)( hijau
(greepy, biru (blug. Intensitas suatu titik pada citra
berwarna merupakan kombinasi dari intensitas deraja
keabuan merah¥fnerah £;,)), hijau (7 hijau (x,)) dan biru

(Fbiru (x,)).
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2.3.3.2 Digitalisas Citra

Agar dapat diolah dengan komputer digital makatusua
citra harus direprensentasikan secara numerik demnglai-nilai
diskrit. Representasi citra dari fungsi malar (komt menjadi
nilai-nilai diskrit disebut digitalisasi. Citra gg dihasilkan inilah
yang disebut dengan citra digitalig/ita/ imagé. Pada umumnya
citra digital berbentuk empat persegi panjang, dimensi
ukurannya dinyatakan sebagai tinggi x lebar (atabad X
panjang).

Citra digital yang tingginya N, lebarnya M, dan mikkn

L derajat keabuan dapat dianggap sebagai fungsi :

(0<x<M
flxy)| 0y <N
\0<f<L

Citra digital yang berukuran N x M lazim dinyasak
dengan matrik yang berukuran (N= baris dan M= kgleebagai

berikut :

[ fo.0)  fO.1)  fo.m)

f(x,¥)5 (1.0) f(1.1)  fo.n)

| fin-1.9)  fn-1,) AN-1.M-1)_|

Indeks baris(7) dan indeks kolonyj) menyatakan suatu koordinat
titik pada citra, sedangkaw’/) merupakan intensitas (derajat

keabuan) pada titiK/).
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Masing-masing elemen pada citra digital (berarémedn
matriks) disebut denganmage elemenipicture elementpixel
element atau pel. Jadi, citra yang berukuran N x M menyai
NM buah pixel. Contoh, misalnya sebuah matriks keran 256 x
256 pixel dan direpresentasikan secara numerik atengatrik
yang terdiri dari 256 buah baris (di-indeksi dasampai 256)
dan 256 buah kolom (di-indeks dari 0 sampai 255)

Proses digitalisasi citra ada 2 macam:
1. Sampling

Sampling merupakan proses digitalisasi koordinat})

citra kontinu pada grid-grid yang berbentuk bujur sangkar (kisi-

kisi dalam horizontal dan vertikal ) perhatikan dpam2.3

—

Gambar 2. 3 Proses Sampling
Terdapat perbedaan antara koordinat gambar (yang
disampling) dengan koordinat matriks (hasil diggtssi) titik asal
(0,0) pada gambar dan elemen (0,0) pada matikk tghma.
Koordinat x dan y pada gambar dimulai dari suddtbawah,
sedangkan penomoran piksel pada matriks dimulaisddut Kiri

atas (gambar 2.4)
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Gambar 2. 4 Hubungan antara Gambar dan ElemernkMatr
Dalam hal ini:
i=x,0Ki<N-1
j=(m-),Kj<M-1
x= Dx/N increment
y= Dy/M increment
N = Jumlah maksimunmixe/dalam suatu baris
M = Jumlah maksimunpixe/ dalam suatu kolom
Dy = lebar gambar (dalam inchi, mm, cm, dll)

Dy =tinggi gambar (dalam inchi, mm, cm, dll)

Beberapa referensi menggunakan (1.1) ketimbang) (0.0
sebagai koordinat elemen pertama didalam matriesneh (i,))
didalam matrik menyatakan rata-rata intensitas yahgada area
citra yang direpresentasikan oleh pixel. Sebagaiaty citra biner
yang memiliki dua derajat keabuan, O (hitam) dgyutih. Sebuah
gambar yang berukuran 10 x 10 inchi dinyatakdandanatriks
yang berukuran 5 x 4, yaitu 5 baris dan 4 kolonapTelemen

gambarnya 2.5 inchi dan tingginnya 2 inchi akarsiddengan
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sebuah nilai bergantung pada rata-rata intenséthaya pada area
tersebut (gambar 2.4).

Area 2.5 x 20 pada sudut kiri atas gambar dinyataka
dengan lokasi (0.0) pada matriks 5 x 4 yang mengagdnilai O
(yang berarti tidak intensitas cahaya). Area 2.8.Xkinchi pada
sudut kanan bawah gambar dinyatakan dengan loke®) pada
matriks 5 x 4 yang mengandung nilai 1 (berarti il@asi

maksimum).

(a) (b)
Gambar 2. 5 Contoh Ukuran Matriks yang Disampling
(a) Gambar yang disampling (b) matrik yang mezs@ntasikan
gambar
Untuk memudahkan implementasi, jumlah yang
disampling biasanya diasumsikan perpangkatanddari N = 2
Yang hal ini: N =Jumlah sampling pada suatushkatau kolom

n = Bilangan positif

2. Kuantisas
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Kuantisasi merupakan proses digitalisasi skala kaab
f(x,y) atau graylevel quantizatign Proses kuantisasi membagi
skala keabuan (0,L) menjadi G buah level yang dakan dengan
suatu G =2
Yang dalam hal ini:
G= derajat keabuan, m= bilangan bulat positif

Tabel 2. 1 Nilai derajat keabuan (grayscale)

Skala kcabuan| Rentang nilai Pixel depth
keabuan
2' (2 nilai) 0-1 1 bit
2° (4 nilai) 0-3 2 bit
2° (8 nilai) 0-7 3 bit
2% (256 nilai) 0-255 8 bit

Berdasarkan tabel diatas ialah hitam dinyatakangalen
nilai derajat keabuan terendah yaitu 0, sedanglki&ih dinyatakan
dengan nilai derajat keabuan tertinggi, misalnyaidtuk 16 level.
Jumlah bit yang dibutuhkan untuk merepresentasikeai,
keabuanya pixel disebut kedalaman piksel (pixehgg. Citra
sering diasosiasikan dengan kedalaman pixelnya. cid dengan
kedalaman 8 bit disebutnya juga citra 8 bit (ci#86 skala
keabuan). Pada kebanyakan aplikasi, citra abu-akwamtisasi
pada 256 level dan membutuhkan 1 byte (8 bit) unépkesentasi

setiap pikselnya (G = 256 £)2
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Citra biner digital binary imagghanya dikuantisasi pada 2
level: 0 dan 1. Tiap piksel pada citra biner cukiipepresentasikan
dengan 1 bit, yang mana bit O berarti hitam tbefarti putih.

Penyimpanan citra digital yang disampling menjadk M|
buah pixe/ dan dikuantisasi menjadi G £ evel derajat keabuan
membutuhkan memory sebanyak b= N x M x m
Sebagai contoh, untuk menyimpan suatu citra beankG62 x 512
pixel dengan 256 derajat keabuan membutuhkan memasaeb
512 x 512 x 8b/t= 2048.0006/¢

2.3.3.3 Elemen-demen Citra Digital

Citra digital mengandung sejumlah elemen-elemen
dasar.Elemen-elemen dasar tersebut dimanipulaamndaéngolaha
citra dan dieksploitasi lebih lanjut dalam komputeron Elemen-

elemen dasar diantaranya:

1. Kecerahan (brightness)
Kecerahan adalah kata lain untuk intensitas cahaya.
Sebagai mana telah dijelaskan pada bagian sampling,
kecerahan pada sebuah titikiXe) didalam citra bukanlah
intensitas yang riil,tetapi sebenarnya adalah sitas rata-rata
dari suatu area yang melingkupinya. Sistem visuahumsia

mampu menyesuaikan dirinya dengan tingkatan keaarah
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(brightnessleve) mulai dari yang paling rendah sampai yang
paling tinggi dengan jangkauan*i0
. Kontras (contrast)

Kontras menyatakan sebaran teran@/{nesy dan
gelap @arknessdidalam sebuah gambar. Citra dengan kontras
rendah dicirikan sebagai besar komposisi citrangalad
terang sebagian besar gelap. Pada citra dengdragorang
baik, komposisi gelap dan terang tersebar secaratane
. Kontur (contour)

Kontur adalah keadaan yang ditimbulkan oleh
perubahan intensitas cahaya pada pexel-pixel yang
bertetangga. Karena adanya perubahan intensitas imata
kita mampu mendeteksi tepi-te@dgé objek didalam citra.

. Warna (color)

Warna adalah persepsi yang dirasakan oleh sistem
visual manusia terhadap panjang gelombang cahapg ya
dipantulkan oleh objek. Setiap warna mempunyai gram]
gelombang X) yang berbeda. Warna merah mempunyai
panjang gelombang yang paling tinggi, sedangkamavangu
(viole) mempunyai panjang gelombang yang paling
rendah.Warna-warna yang diterima oleh mata (sistemal
mata) merupakan hasil kombinasi cahaya dengan rganja

gelombang vyang berbeda. Penelitian memperlihatkan
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kombinasi warna yang memberikan rentang warna paltigg
lebar adalah merahdd, hijau (greep, biru (b/ug.

Penyesuaian warna pada visual kita tidak jaran@tdap
menimbulkan “cacat” warnadfstorsy yang dilihat. Ada dua
jenis distorsi, yakni distorsi warna terhadap ruangsal
bercak abu-abu yang berada disekitar warna hijean a
berkesan ungu), dasistorsterhadap waktu ( misalnya setelah
melihat warna hijau kita langsung melihat warna -abu,
maka warna ungulah yang berkesan pada mata kita.

. Bentuk (shape

Pada umumnya citra yang dibentuk oleh mata
merupakan citra dua dimensi, sedangkan objek yaergadi
biasanya adalah 3 dimensi telah diproyeksikan ketgddua
dimensi dan kelihatannya sama. Misalnya, suatu gamn
terlihat berbentuk trapezium pada gambar dua dimens
Didalam hal ini kita tahu apakah hal ini memangedabkan
oleh bentuk ruangan yang panjang ataukah memamgana

tersebut berbentuk trapesium.
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6. Tekstur (fextur9
Pada hakikatnya sistem visual manusia tidak memerim
informasi citra secara terpisah pada setiap tidtgpi sesuatu
citra dianggapnya sebagai suatu kesatuan, jadiniglefi
kesamaan suatu objek perlu dinyatakan dalam bentuk
kesamaan dari suatu himpunan parameter ¢lvayhiness,
color, siz® atau dengan kata lain dua buah citra tidak dapat

disamakan dari satu parameter saja.

2.4 Datadan Informasi
Hubungan antara data dan informasi sangatlah elmgaimana
hubungan antara sebab dan akibat. Bahwa data nkarufeentuk dasar
dari sebuah informasi, sedangkan informasi merupagi@men yang

dihasilkan dari suatu bentuk pengolahan data.

24.1 Data
Secara konseptual, data adalah deskripsi tentangabe
kejadian, aktivitas dan transaksi, yang tidak memypumakna atau
tidak berpengaruh secara langsung kepada pemadda.dering kali
disebut sebagai bahan mentah informasi.
Berikut adalah kutipan pengertian data dari sysaridang yang

berbeda :
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1. Menurut kamus bahasa Inggris-Indonesia, data
diterjemahkan sebagai istilah yang berasal daria kat

“aatum”yang berarti fakta atau bahan-bahan keterangan.

2. Dari sudut pandang bisnis, terdapat pengertian biatas
sebagai berikut: “‘Bussines data is an organization’s
description of things (resources) and events (&etizns)
that it faces.” Jadi data, dalam hal ini disebut sebagai data
bisnis, merupakan deskripsi organisasi tentang asesu

(resourckdan kejadianttansactioyryang terjadi.

3. Menurut (Jogiyanto, HM, 1989 : 8) data merupakantude
jamak dari datum (kenyataan) yang berupa fakteafakt
angka-angka, gambar-gambar yang dapat ditarik

kesimpulannya.

4. Gordon B. Davis dalam bukunya Management
Informations System . Conceptual Foundations, firec
and Developmenmenyebut data sebagai bahan mentah
dari informasi, yang dirumuskan sebagai sekelompok
lambang-lambang tidak acak yang menunjukkan jumlah

atau tindakan atau hal-hal lain.

Dari keempat pengertian diatas, dapat diambil keslan bahwa
data adalah bahan baku informasi, didefinisikaragabkelompok

teratur simbol-simbol yang mewakili kuantitas, akdn, benda,
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dan sebagainya. Data terbentuk dari karakter, ddggatipe
alphabet, angka, maupun simbol khusus seperti Ha#, /. Date
disusun untuk diolah dalam bentuk struktur dataksir file, dan

basis dat.

Informasi

Informasi adalah data yang telah diproses menjadiuk
yang memiliki arti bagi penerima dan dapat beruglaaf, suatt
nilai yang bermanfaat. Jadi ada suatu proses twanabi dat:

menjadi suatu informasi ( inp— proses — output).

I Data I Proses I I Informasi I

Gambar 2. ®emrosesan data menjadi inforn

Definisi umum untuk informasi dalam sistem inforir
menurut Jogiyanto H.M (1990; 11) : “Informasi adalzentuk dat:
yang dapat diolah yang lebih berguna dan berargi lyang
menerimanya”. Menurut Robert G. Munik (1973 ; 12nhformasi
adalah data yang telah diolah menjadi suatu beyamg berart
bagi penerimanya dan bermanfaat dalam pengambédantksar
saat ini atau mendatal

Berikut pengertian informasi dari berbagumber
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1. Menurut Gordon B. Davis dalam bukunyd/anagement
Informations System.: Conceptual Foundations, Sirest
and Developmemmenyebut informasi sebagai data yang
telah diolah menjadi bentuk yang berguna bagi
penerimanya dan nyata, berupa nilai yang dapathdipa

di dalam keputusan sekarang maupun masa depan.

2. Menurut Berry E. Cushing dalam bukurijacounting
Information System and Business Organizatidkatakan
bahwa informasi merupakan sesuatu yang menunjukkan
hasil pengolahan data yang diorganisasi dan berguna

kepada orang yang menerimanya.

3. Menurut Robert N. Anthony dan John Dearden dalam
bukunya ‘Managemet Contro/ Systems” menyebut
informasi sebagai suatu kenyataan, data, item, yang

menambah pengetahuan bagi penggunanya.

4. Menurut Stephan A. Moscove dan Mark G. Simkin dalam
bukunya “Accounting Information Systems: Concepts and
Practise”mengatakan informasi sebagai kenyataan atau
bentuk-bentuk yang bergunay yang dapat digunakékun
pengambilan keputusan bisnis.

Dari keempat pengertian seperti tersebut di atgsatda

disimpulkan bahwa informasi hasil dari pengolahatadmenjadi
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bentuk yang lebih berguna bagi yang menerimanyag yan
menggambarkan suatu kejadian-kejadian nyata danatdap

digunakan sebagai alat bantu untuk pengambilamn &egutusan.

Sirkulasi Informasi
Untuk memperoleh informasi yang bermanfaat bagi

penerimanya, perlu untuk dijelaskan bagaimana sikang terjadi
atau dibutuhkan dalam menghasilkan informasi. Rexttama data
dimasukkan ke dalam model yang umumnya memilikitauru
proses tertentu dan pasti, setelah diproses akasitkan informasi
tertentu yang membuat suatu keputusan atau melkukadakan
tertentu. Dari keputusan atau tindakan tersebut akanghasilkan
atau diperoleh kejadian-kejadian tertentu yang alaunakan
kembali sebagai data yang nantinya akan dimasukkadalam
model (proses), begitu seterusnya. Dengan demikidan
membentuk suatu siklus informasinformation cycle atau siklus

pengolahan datadata processing cycleseperti gambar berikut :
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Proses
/ (Model) \
Output
Input (Data) (Information)
Data Penerima
(Kejadian) (user)

Hasil Keputusan
Tindakan Tindakan
<

Gambar 2. 7 Siklus Informasi

2.5 BassData
25.1 Konsep Dasar Basis Data
Basis data dapat dibayangkan sebagai sebuah lansgy
yang ditempatkan secara berurutan untuk memudalaledam
pengambilan kembali data tersebut. Datmenunjukkan
sekumpulan data yang dipakai dalam suatu lingkupgansahaa
atau instan-instansi. Penerapan basis data dalam sistem inéd
disebut sistem basis de
2.5.2 Pengertian Basis Data
Basis data terdiri dari kat&as/sdan gata. Basis dapat
diartikan gudang atau tempat bersarang, sedangkan datHi
representasi fakta dunia nyata yang mewakili soajek sepert

manusia, hewan, peristiwa, konsep dan sebagainya gaekanm
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dalam bentuk angka, huruf, simbol, teks, gambanybhuatau
kombinasi.

Dapat disimpulkan bahwa basis data merupakan kwampul
data (arsip) yang saling berhubungan yang disimpanara
bersama sedemikian rupa dan tanpa pengulangadurfdancy
yang tidak perlu, untuk memenuhi berbagai kebutuBasis data
dapat diartikan sebagai kumpulafie/tabel/arsip yang saling

berhubungan yang disimpan dalam media penyimpae&tranis.

253 Mode BasisData

Model basis data adalah sekumpulan konsep teragegr
yang dipakai untuk menjabarkan data, hubungan dat&r dan
kekangan terhadap data yang digunakan untuk menjaga
konsistensi. Kadang model data disebut dersgakvur data logis

Model data yang umum pada saat ini ada empat macam,
diantaranya sebagai berikut :

1. Model data hierarki.

2. Model data jaringan.

3. Model data relasional.

4. Model data berbasis objek.

Tiga model di atas yang selain model data berhbagisk
disebut model data yang berbasikaman(record-based data

modéey.
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25.4 Database Management System (DBMYS)

Database manajemen sistem (DBMS) merupakan
pengelolaan basis data secara fisik tidak dilakuideh pemakai
secara langsung, tetapi ditangani oleh sebuah giexafunak atau
sistem yang khusus atau spesifik. Sistem ini y&ag anenentukan
bagaimana data akan diorganisasikan, disimpan, aldiubdan
diambil kembali. Disamping itu, sistem ini juga neespkan
mekanisme pengamanan data, pemakaian dan secaamber
pemaksaan keakuratan atau konsistensi data dargaseye
Perangkat lunak yang termasuk DBMS misalngBase //+,
dBaselV, FoxBase, Rbase, MS-Access, dan Borlanadbaratau
Borand Interbase, MS-SQL Server, CA-Open Ingresacleyr

Informix, dan Sybase.

25.4.1 Fitur-fitur Database Management System (DBMYS)

Pada dasarnya DBMS mampu menyediakan
berbagai  fitur-fitur ~ untuk  memudahkan  dalam
pemrograman, diantaranya adalah sebagai berikut :

1. /ndependensi data — program
Karena basis data ditangani oleh DBMS,
program dapat ditulis, sehingga tidak berganturtapa

stuktur data dalam basis data. Dengan kata lain
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program tidak akan terpengaruh sekiranya bentuk
fisik data diubah.
Keamanan
Keamanan dimaksudkan untuk mencegah
pengaksesan data oleh orang yang tidak berwenang.
Integritas
Hal ini ditujukan untuk menjaga agar data selalu
dalam keadaan yang valid dan konsisten.
Konkurensi
Konkurensi memungkinkan data dapat diakses
oleh banyak pemakai tanpa menimbulkan masalah.
Pemulihan fecoverjy
DBMS menyediakan mekanisme  untuk
mengembalikan basis data ke keadaan semula yang
konsisten sekiranya terjadi gangguan perangkaskera

atau kegagalan perangkat lunak.

6. Katalog sistem.

7. Perangkat produktivitas.

25.4.2 Keunggulan Database Management Systerm (DBMYS)

Selain memiliki fitur-fitur, DBMS juga memiliki
keunggulan, di bawah ini adalah keunggulan dari [3BM

Mengendalikan/mengurangi duplikasi data.
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Menjaga konsistensi dan integritas data.
Memudahkan pemerolehan informasi yang lebih
banyak dari data yang sama disebabkan data dari
berbagai bagian dalam organisasi dikumpulkan
menjadi satu.

Meningkatkan keamanan data dari orang yang tidak
berwenang.

Memaksakan penerapan standar.

Dapat menghemat biaya karena data dapat dipakai
oleh banyak departemen.

Menanggulangi konflik kebutuhan antarpemakai
karena basis data di bawah kontrol administrator
basis data.

Meningkatkan tingkat respon dan kemudahan akses
bagi pemakai akhir.

Meningkatkan produktivitas pemrograman.
Meningkatkan pemeliharaan melalui independensi
data.

Meningkatkan konkurensi (pemakai data oleh
sejumlah data) tanpa menimbulkan masalah
kehilangan informasi atau integritas.

Meningkatkan layanahback upmanrecovery.
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25.4.3 Keéemahan Database Managemnent System (DBMS)
DBMS selain memiliki keunggulan, juga memiliki
kelemahan. Berikut adalah kelemahan dari DBMS :

1. Kompleksitas yang tinggi membuat administrator
dan pemakai akhir harus benar-benar memahami
fungsi-fungsi dalam DBMS agar diperoleh manfaat
yang optimal. Kegagalan memahami DBMS dapat
mengakibatkan keputusan rancangan yang salah,
yang akan memberikan dampak serius bagi
organisasi.

2. Ukuran penyimpanan yang dibutuhkan oleh DBMS
sangat besar dan memerlukan memori yang besar
agar bisa bekerja secara efisien.

3. Rata-rata harga DBMS yang handal sangat mahal.

4. Terkadang DBMS meminta kebutuhan perangkat
keras dengan spesifikasi tertentu, sehingga
diperlukan biaya tambahan.

5. Biaya konversi sistem lama (yang mencakup biaya
pelatihan staf dan biaya untuk jasa konversi) ke
sistem baru yang memakai DBMS terkadang sangat
mahal melebihi biaya untuk membeli DBMS.

6. Kinerja terkadang kalah dengan sistem yang

berbasis berkas. Hal ini bisa dipahami, karena
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DBMS ditulis supaya dapat menangani hal-hal yang
bersifat umum.

7. Dampak kegagalan menjadi lebih tinggi karena
semua pemakai sangat bergantung pada
ketersediaan DBMS. Akibatnya, kalau terjadi
kegagalan dalam komponen lingkungan DBMS
akan membuat operasi dalam organisasi tersendat

atau bahkan terhenti.

Administrator basis data (DBA atawatabase
administratdy adalah orang yang bertanggung jawab
terhadap manajemen basis data. Secara lebih dei,
bertugas sebagai :

1. Mendefinisikan basis data.
2. Mendefinisikan pemeliharaan basis data secara
rutin.
3. Menentukan keamanan basis data.

Setiap pemakai diberi hak akses terhadap basis
data secara tersendiri. Tidak semua bisa menggonaka
data yang bersifat sensitif. Penentuan hak akses

disesuaikan dengan wewenang pemakai dalam organisas
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2.6 Jaringan Komputer

Jaringan komputer adalah hubungan antara 2 kmn@tau
lebih yang terhubung dengan media transmisi |katzei tanpa kabel
(wirelesy. Dua unit computer dikatakan terkoneksi apabdduanya bisa
saling bertukar data/informasi, berbagsourceyang dimiliki, sepertifile,
printer media penyimpanarhérdisk, floppy disk, cd-rom, flash djsdl).
Data yang berupa teks, audio maupun video, bergeed&lui media kabel
atau tanpa kabelufre/esy sehingga memungkinkan pengguna komputer
dalam jaringan komputer dapat saling bertuk#/data, mencetak pada
printeryang sama dan menggunakdaradware/softwareyang terhubung

dalam jaringan bersama-sama.

2.6.1 JenisjenisJaringan Komputer
Jaringan komputer, secara umum dibagi atas empiat jaitu :
26.1.1 Local Area Network
Local Area NetworKLLAN) dapat didefinisikan sebagai
kumpulan komputer yang saling dihubungkan bersama
didalam satu areal tertentu yang tidak begitu,lsaperti
di dalam satu kantor atau gedung. LAN dapat juga
didefinisikan berdasarkan pada penggunaan alamat IP
komputer pada jaringan. Suatu komputer atau hosatda
dikatakan satu LAN bila memiliki alamat IP yang rhas

dalam satu alamat jaringan, sehingga tidak memamluk
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router untuk berkomunikasi. Contoh jaringan LAN exip

diperlihatkan pada Gambar 2.8
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b. Multiple-building LAN

Gambar 2. 8 Jaringatocal Area Network

Jaringan LAN dapat juga dibagi menjadi dua tipe,
yaitu jaringanpeer to peedan jaringarc/ent-serverPada
jaringan peer to peersetiap komputer yang terhubung
dapat bertindak baik sebagawvorkstationmaupunserver
sedangkan pada jaringaw/ent-server hanya satu
komputer yang bertindak sebagai server dan kompaiter
sebagaworkstation Contoh jaringan LANpeer to peedan
client server seperti diperlihatkan pada Gambar 2.9 dan

2.10
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Gambar 2. 9 Jaringaweer to peer
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Komputer Workstation Workstation/ Workstation/
Server Komputer Client Komputer Client Komputer Client
Komputer |
Server Workstation/ Workstation: Workstation/

Komputer Client ~ Komputer Client ~ Komputer Client

Gambar 2. 10 Jaringa@/ent-Server

2.6.1.2 Metropolitan Area Network

Metropolitan Area Network(MAN) merupakan
versi LAN yang berukuran lebih besar dan biasanya
menggunakan teknologi yang sama dengan LAN.

MAN dapat mencakup kantor-kantor perusahaan
yang letaknya berdekatan atau juga sebuah kotalalaak
dimanfaatkan untuk keperluan pribadi (swasta) ataum.
MAN mampu menunjang data dan suara, bahkan dapat
berhubungan dengan jaringan televisi kabel. Contoh

jaringan MAN seperti diperlihatkan pada Gambar 2.11
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Gambar 2. 11 JaringaMetropolitan Area Network

26.1.3 Wide Area Network

Wide Area NetworkWAN) adalah jaringan yang
biasanya sudah menggunakan media/ess sarana satelit
ataupun kabel serat optik, karena jangkauannya ehily
luas, bukan hanya meliputi satu kota atau antaa Batam
suatu wilayah, tetapi mulai menjangkau area/wilayah
otoritas negara lain. WAN biasanya lebih rumit dangat
kompleks bila dibandingkan LAN maupun MAN. WAN
menggunakan banyak sarana untuk menghubungkaraantar
LAN dan WAN kedalam komunikasi global seperti
internet, meski demikian antara LAN, MAN dan WAN
tidak banyak berbeda dalam beberapa hal, hany&ulng

areanya saja yang berbeda satu diantara yang &inny
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Contoh jaringan WAN seperti diperlihatkan pada Gamb

2.12

Gambar 2. 12 Jaringawide Area Network

26.14 Internet dan /ntranet

Internet yang merupakan gabungan dari LAN,
MAN, dan WAN, adalah sebuah sistem komunikasi dloba
yang menghubungkan komputer-komputer dan jaringan-
jaringan komputer di seluruh dunia. Setiap kompuaizn
jaringan terhubung secara langsung maupun tidajslargy
ke beberapa jalur utama yang disebutternet backbone
dan dibedakan satu dengan yang lainnya menggunakan
alamat unik yang biasa disebut dengan alawvagrnet
Protocol(IP). Contoh jaringanintranetdan internetseperti

diperlihatkan pada Gambar 2.13
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client

Gambar 2. 13 Jaringainternet

Aplikasi pada jaringan /nternet dapat juga
diterapkan pada sebuah LAN yang memilisierver
Sebagai contoh di perusahaan yang memiliki jaringan
client-serverBila aplikasi yang ada padafernet seperti
mall server diterapkan pada perusahaan tersebut, maka
jaringan ini dapat disebut sebagairanet Client dapat
mengakseservertersebut seperti mengaksexernefpada
umumnya.Clientjuga dapat mengakses aplikasi lain di luar

servemperusahaanifterney.

2.6.2 Topologi Jaringan Komputer
Topologiadalah suatu cara menghubungkan komputer yang

satu dengan komputer lainnya sehingga membentuiggar. Cara
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yang umum digunakan saat ini adaladas, token-ring, star, tree

danmesh

26.2.1 Tgpologi Bus

Padafopologi busdigunakan sebuah kabel tunggal

atau kabel pusat di mana selurulvrkstationdan server
dihubungkan.  Keunggulan fopologi  bus adalah
pengembangan jaringan atau penambatbarkstatiorbaru
dapat dilakukan dengan mudah tanpa mengganggu
workstationlain. Kelemahan dari topologi ini adalah bila
terdapat gangguan di sepanjang kabel pusat maka
keseluruhan jaringan akan mengalami gangguan. Gonto

topologi busseperti diperlihatkan pada Gambar 2.14
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Gambar 2. 14 opologi Bus
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2.6.2.2 Tagpologi Ring

Padafopologi ring semuaworkstationdan server
dihubungkan sehingga terbentuk suatu pola lingkatau
cincin. Tiapworkstatiomataupunserverakan menerima dan
melewatkan informasi dari satu komputer ke koraput
lain, bila alamat- alamat yang dimaksud sesuai maka
informasi diterima dan bila tidak informasi akan
dilewatkan.

Kelemahan darifopologi ini adalah setiapnode
dalam jaringan akan selalu ikut serta mengelolarmési
yang dilewatkan dalam jaringan, sehingga bila feata
gangguan di suatwode maka seluruh jaringan akan
terganggu. Keunggulanifopologi ring adalah tidak
terjadinya collision atau tabrakan pengiriman data seperti
pada fopologi bus karena hanya saturode dapat
mengirimkan data pada suatu saat. Cortgo/og/ token

ring seperti diperlihatkan pada Gambar 2.15
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Gambar 2. 15opologi Token Ring

2.6.2.3 Topologi Star

Pada fopologi star masing-masingworkstation
dihubungkan secara langsung kserver atau hub
Keunggulan darifopologi staradalah dengan adanya
kabel tersendiri untuk setiaporkstationke server maka
bandwidthatau lebar jalur komunikasi dalam kabel akan
semakin lebar sehingga akan meningkatkan unjulaker;j
jaringan secara keseluruhan. Bila terdapat ganggian
suatu jalur kabel maka gangguan hanya akan terjadi
dalam komunikasi antaraorkstationyang bersangkutan
dengan server jaringan secara keseluruhan tidak
mengalami gangguan. Kelemahan dddpologi star
adalah kebutuhan kabel yang lebih besar dibandmgka
dengan fopologi lainnya. Contohfopologi starseperti

diperlihatkan pada Gambar 2.16
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Gambar 2. 1&opologi Star

2.6.24 Topologi Tree
Topologi tree dapat berupa gabungan d
topologi stardenganfopologi bus Contoh fopologi tree
seperti diperlihatkan pada Gambar 2.17

Gambar 2. 177opologi Tre:

2.6.25 Topologi Mesh

Topologi mesfdigunakan pada kondisi di ma
tidak ada hubungan komunikasi terputus secara

antar node komputerZTopol/ogiini merefleksikan desai
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internet yang memiliki multi path ke berbagai lokasi.
Contoh topologi mesfseperti diperlihatkan pada Gambar

2.18

Gambar 2. 18 opologi Mesh

2.6.3 Perangkat Jaringan
Perangkat jaringan adalah semua kompuperphera/
interfacecard dan perangkat tambahan yang terhubung ke dalam
suatu sistem jaringan komputer untuk melakukan kokasi data.
Perangkat jaringan komputer terdiri dari :
2631 Seve
Server merupakan pusat kontrol dari jaringan
komputer. Serverberfungsi untuk menyimpan informasi
dan untuk mengelola suatu jaringan kompuserverakan
melayani selurule/ientatauworkstationyang terhubung ke

jaringan. Sistem operasi yang digunakan ps@faeradalah
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sistem operasi yang khusus yang dapat memberikan
layanan bagworkstation
2.6.3.2 Workstation
Workstation adalah komputer yang terhubung
dengan sebuah LAN. Semua komputer yang terhubung
dengan jaringan dapat dikatakan sebagairkstation
Komputer ini yang melakukan akses k&erver guna
mendapat layanan yang telah disediakan atehver
2.6.3.3 Network Interface Card
Network Interface CardNIC) adalah expansion
boardyang digunakan supaya komputer dapat dihubungkan
dengan jaringan. Sebagian besar NIC dirancang untuk
jaringan, protokol, dan media tertentu. NIC biasselout
dengan LAN card Contoh sebuah LANCard seperti

diperlihatkan pada Gambar 2.19

Gambar 2. 19Vetwork Interface Card
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2.6.3.4 Kabd
Kabel adalah saluran yang menghubungkan antara 2
workstationatau lebih. Jenis-jenis kabel yang digunakan
dalam jaringan antara lain kabebaxial, fiber optic,dan
TwisedPair Jenis-jenis kabel tersebut seperti diperlihatkan

pada Gambar 2.20
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Gambar 2. 20 Jenis-jenis kabel; (Bpaxial (B) Fiber Optic
(C) Twisted Pair

Kabel coaxia/lhanya memiliki satu konduktor yang
berada di pusat kabel. Kabel ini memiliki lapisaastc
yang berfungsi untuk pembatas konduktor denganmaaga
kabel yang ada pada lapisan berikutnya. Kabehxia/

memiliki kecepatan transfer sampai Mbps Kabel coaxial
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sering digunakan untuk kabel TNARCnet thick ethernet
dan thin ethernet Thick coaxiall 10Based RG-8 sering
digunakan untukbackbone untuk instalasi jaringan antar
gedung. Kabel ini secara fisik berat dan tidak dib&l,
namun ia mampu menjangkau jarak 500 m bahkan lebih.
Thin coaxial | 10Base2l RG-58 | cheapernetsering
digunakan untuk jaringan antaworkstation Kabel ini
secara fisik lebih mudah ditangani daripada RG-&rka
lebih fleksibel dan ringanrhick coaxmempunyai diameter
rata-rata 12 mm sedangkarmfin coaxial mempunyai
diameter rata-rata berkisar 5mm. Setiap perangkat
dihubungkan dengan BNC donnector

Kabel  fiber optic memiliki inti kaca yang
dilindungi oleh beberapa lapisan pelindung. Pemgin
data pada kabel ini menggunakan sinar. Kaliedr optic
memiliki jarak yang lebih jauh daripadavisted pairdan
coaxial Kabel ini juga memiliki kecepatan transfer data
yang lebih baik dalam pengiriman data, yaitu meacap5
Mbps Kabel fiber optic memiliki dua tipe, yaitusingle
modedan multi mode Tipe kabelsingle modememiliki
diameter core 9 micron sedangkan kabemulti mode

memiliki diametercoresebesar 62,Bi/cron
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Kabel twisted pair secara umum dibagi menjadi 2
tipe, Shielded Twisted PafSTP) danUnshilded Twisted
Pair (UTP). Sepasang kabel yang st (pilin), yang
jumlah pasangannya dapat terdiri dari dua, empatl at
lebih. Fungsitwist bertujuan untuk mengurangi interferensi
elektromagnetik terhadap kabel lain atau terhadempbsr
eksternal. Kecepatan transfer data yang dapat adiiay
sampai 10Mbps Konektor yang biasa digunakan adalah
RJ-11 atau RJ-45. Dari kedia tipe ini, tipe UTPlalkdipe
yang sering digunakan pada jaringan LAN. UTP meairli
pasang kabel terpilin (8 buah kabel) dan hanyaah label
yang digunakan dalam jaringan. Perangkat yang beatte
dengan penggunaan jenis kabel ini adalah konekid5R

dan Hub/Switch.

2.6.3.5 Hubdan Switch
Pada jaringan beéwpologi star hub adalah

perangkat dengan banyalport yang memungkinkan
beberapa titik (dalam hal ini komputer yang sudah
memasang NIC) bergabung menjadi satu jaringan. Pada
jaringan sederhana, salah sgkort padasubterhubung ke
komputerserver Bisa jugafiubtak langsung terhubung ke
servertetapi juga kehub lain, ini terutama terjadi pada

jaringan yang cukup besat/ub bekerja dengan metode
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broadcast sehingga semu@ort yang ada akan dikirim
sinyalnya. Ini berarti, jika lebih dari satu komeut
mengirim data ke jaringan secara bersamaan, mek& ti
satupun komputer yang dapat memanfaatkan 100%
banadwidth jaringan yang tersediaHub berada pada
physicallayer

Switchadalah perangkat yang juga berfungsi untuk
menghubungkannultiple komputer. Switch secara fisik
sama dengarhub tetapi logikalnya sama dengan barisan
brigde Peningkatan kecerdasan dibandingkan yaitu
memiliki pengertian terhadap alamat MACMédium
Access Contrylatau paddink /ayermodel OSI sehingga
hanya mengirimkan data pada port yang ditup/dasy.
Hal ini berbeda dengan hub yang mengirimkan data ke
semua port (broadcadt Proses kerjanya adalah apabila
paket data datangheaderdicek untuk menentukan di
segmenimana tujuan paket datanya. Kemudian data akan
dikirim kembali (forwaded ke segmenttujuan tersebut.
Contoh Hub dan Switchseperti diperlihatkan pada Gambar

2.21
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(A) (B)
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Gambar 2. 21 (AHub (B) Switch

2.6.3.6 Bridge

Bridge adalah peranti yang meneruskan lalu lintas
antara segmen jaringan berdasar informasi padaalapi
data link. Segmen ini mempunyai alamat lapisamggm
yang samabBridgebekerja dengan mengenali alamat MAC
asal yang mentransmisi data ke jaringan dan secara
otomatis membangun sebuah table internal. Tabel ini
berfungsi untuk menentukan ke segmen mana paketdika
route dan menyediakan kemampuaffering. Bridge
memmbagi satu buah jaringan besar kedalam beberapa
jaringan kecil. Bridge juga dapat di gunakan untuk
mengkoneksi diantararetwork yang menggunakan tipe
kabel yang berbeda ataupuppolog/yang berbeda pula.

Contohbridgeseperti diperlihatkan pada Gambar 2.22

Gambar 2. 28Brigde
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2.6.3.7 Router

Router adalah perangkat yang berfungsi
menghubungkan suatu LAN ke suatunternet
workingWAN dan mengelola penyaluran lalu-lintas data di
dalamnya. Router akan menentukan jalur terbaik untuk
komunikasi dataRouterbekerja paddayer networkdari
model OSI untuk memindahkan paket-paket antargann
menggunakan alamat logikanya. Router memliki tabel
routing yang melakukan pencatatan terhadap senanzaal
jaringan yang diketahui dan lintasan yang mungkialud
serta waktu tempuhny#®outerbekerja hanya jika protokol
jaringan yang dikonfigurasi adalah protokol yamw/table
seperti TCP/IP atau IPX/SPX. Ini berbeda dengange
yang bersifatprotocol independentContoh router seperti

diperlihatkan pada Gambar

Cisco 827-4V router

-

Wall Jack

L]
=

Gambar 2. 23Router

Repeatetbekerja padaevel/ physical layer dalam

model jaringan OSI. Repeater bertugas meregenatasi
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memperkuat sinyal-sinyal yang masuk. Pad#ernet
kualitas transmisi data hanya dapat bertahan datame
waktu dan jangkauan terbatas, yang selanjutnya atemg
degradasi. Repeater akan berusaha mempertahankan
integritas sinyal dan mencegah degradasi sampaetpak
paket data menuju tujuan. Kelemahapeatenaitu tidak
dapat melakukarfilter traffic jaringan. Data fits) yang
masuk ke salah satport dikirim ke luar melalui semua
port Dengan demikian data akan tersebar ke segmen-
segmen LAN tanpa memperhitungkan apakah data terseb

dibutuhkan atau tidak.

2.6.3.8 Moden
Modem adalah sebuahdevice yang digunakan
sebagai penghubung dari sebuah PC atau jaringan ke
Penyedia Layanannternet (Internet Service Providel
ISP). Salah satunodemyang dipakai untuk koneksi ke
internet ialah rmodem ADSL dan modem usb Modem

ADSL biasanya digunakan oleh ISP Telkom Speedy.

(A) (B)
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Gambar 2. 24 (AynodemADSL (B) modem usb

2.7 Augmented Reality

Augmented RealitfAR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan
yang menggabungkan dunia nyata dan dunr&/a/ yang dibuat oleh
komputer sehingga batas antara keduanya menjadatsaipis. Ronald
Azuma pada tahun 1997 mendenisikdmgmented Realitgebagai sistem
yang memiliki karakteristik sebagai berikut:

1) Menggabungkan lingkungan nyata dartuva/
2) Berjalan secara interaktif dalam waktu nyata
3) Integrasi dalam tiga dimensi (3D)

Secara sederhana AR bisa didenisikan sebagai hggkunyata
yang ditambahkan objekirtual Penggabungan objek nyata dewva/
dimungkinkan dengan teknologdisp/ay yang sesuai, interaktivitas
dimungkinkan melalui perangkat-perangkat inpuetau.

AR merupakan variasi daWirtual Environment{VE), atau yang
lebih dikenal dengan istilaWirtual Reality(VR). Teknologi VE membuat
pengguna tergabung dalam sebuah lingkungana/ secara keseluruhan.

Ketika tergabung dalam lingkungan tersebut, pengdidak bisa melihat
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lingkungan nyata di sekitarnya. Sebaliknya, AR megkinkan pengguna
untuk melihat lingkungan nyata, dengan objekua/ yang ditambahkan
atau tergabung dengan lingkungan nyata. Tidak 8ep&R yang
sepenuhnya menggantikan lingkungan nyata, AR sekegéaambahkan
atau melengkapi lingkungan nyata.

Tujuan utama dari AR adalah untuk menciptakan limglan baru
dengan menggabungkan interaktivitas lingkungan anydan virtual
sehingga pengguna merasa bahwa lingkungan yangtaken adalah
nyata. Dengan kata lain, pengguna merasa tidakpadaedaan yang
dirasakan antara AR dengan apa yang mereka lisak@a di lingkungan
nyata. Dengan bantuan teknologi AR (seperti visimpatasi dan
pengenalan objek) lingkungan nyata disekitar kitanadapat berinteraksi
dalam bentuk digital Wrtua). Informasi tentang objek dan lingkungan
disekitar kita dapat ditambahkan kedalam sistem y&Rg kemudian
informasi tersebut ditampilkan diatas layer dunjata secara realtime
seolah-olah informasi tersebut adalah nyata. Inéginyang ditampilkan
oleh objek virtual membantu pengguna melaksanakan kegiatan-kegiatan
dalam dunia nyata. AR banyak digunakan dalam Igidadang seperti
kesehatan, militer, industri manufaktur dan judahealiaplikasikan dalam
perangkat-perangkat yang digunakan orang banyalertsgpada telepon

genggam.
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2.7.1 Sgarah Augmented Reality

Sejarah tentanglugmented RealityAR) dimulai dari tahun 1957-
1962, ketika seorang penemu yang bernama MortorigHeseorang
sinematografermenciptakan dan mempatenkan sebuah simulator yang
disebut Sensorama dengan visual, getaran dan ada. hun 1966, Ivan
Sutherland menemukarmhead-mounted displayang dia klaim adalah,
jendela ke duniazirtual Tahun 1975 seorang ilmuwan bernama Myron
Krueger menemukanideoplace yang memungkinkan pengguna dapat
berinteraksi dengan objekvirfual untuk pertama kalinya. Tahun 1989,
Jaron Lanier, memeperkenalkdfriual Reality dan menciptakan bisnis
komersial pertama kali di dunia maya, Tahun 1992gembangkan AR
untuk melakukan perbaikan pada pesawat boeingpdda tahun yang
sama, LB Rosenberg mengembangkan salah satusifusigtem AR,
yang disebutVirtual Fixtures yang digunakan di Angkatan Udara AS
Armstrong Labs, dan menunjukan manfaatnya padeusia, dan pada
tahun 1992 juga, Steven Feiner, Blair Macintyre danée Seligmann,
memperkenalkan untuk pertama kalinya Major Papertuku
perkembangan Profotype AR. Pada tahun 1999, Hirokazu Kato,
mengembangkan  ArToolkit di HITLab dan didemoasikan di
SIGGRAPH, pada tahun 2000, Bruce. H. Thomas,mehgegkan
ARQuake, sebualmobile gamesAR yang ditunjukan di international
symposium on wearab/gomputers. Pada tahun 2008, witiude ARave/

Guide memperkenalkan Android G1 telephone yangekeologi AR,



71

tahun 2009, Saqoosha memperkenalkan FLARTogkitg merupakan
perkembangan dari ArToolkit. FLARToolkit memintkan kita
memasangteknologi AR di sebualwebsite karena output yang dihasikan
FLARToolkit berbentuk Flash. Ditahun yang sama, ituitte Drive
meluncurkan sistem navigasi berteknologi ARoétformandroid. Tahun

2010, Acrossair menggunakan teknologi AR padadrAe8GS.

2172 Mixed Reality

Paul Milgram and Fumio Kishino merumuskan kerangka
kemungkinan penggabungan dan peleburan dunia igatadunia maya
yang disebutVilgram’s RealityVirtuality Continuum pada tahun 1994.
Dalam Gambar 2.25, sisi yang paling kiri adalalgkiimgan nyata yang
hanya berisi benda nyata, dan sisi paling kandalah lingkungan maya
yang berisi benda maya

Dalam Augmented Realily yang lebih dekat ke sisi Kkiri,
lingkungan bersifat nyata dan benda bersifat magmentara dalam
augmented virtualifyyang lebih dekat ke sisi kanan, lingkungan etrsi

maya dan benda bersifat nyata.

: — Mixed Reality — '
| |
— -

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality Virtuality Environment

Gambar 2. 29Vixed Reality
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2.7.3 Teknik Display Augmented Reality

Sistem display AR merupakan sistem manipulasi citra yang
menggunakan seperangkat optik, elektronik, dan ko@p mekanik
untuk membentuk citra dalam jalur optik antara npgagamat dan objek
fisik yang akan digabungkan dengan teknik AR. Batgng kepada optik
yang digunakan, citra bisa dibentuk pada sebuakaeéatar atau suatu
bentuk permukaan yang kompleks (tidak datar). GamRa26
mengilustrasikan kemungkinan citra akan dibentukikimendukung AR,
peletakandisplaybergantung dari pandangan pengguna dan objek, dan

tipe citra seperti apa yang akan dihasilkan (platan curved ).

WLEYp i spatial optical
. see-through

- : lisplay
|! H * SRS projector
retinal f
display S |

head- :
mounted: [~ ’
s __tl_‘i splay —
projector i hand-held
display real
object
> “ﬂ——__--’/
Ef_.—'
projector
head-attached hand-held spatial

Gambar 2. 26 Pembentukan citra untiplay augmented reality

Secara garis besarnya ada tiga tekafigo/ayAR, yaitu sebagai berikut:
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1. Head-Attached Display
2. Handheld Display

3. Spatial Display

2.7.3.1 Head-Attached Display

Head-Attached Display merupakan teknik display yang
mengharuskan penggunanya untuk memakai sistem iinikeghala
pengguna. Berdasarkan teknik citra yang terbentbead-Attached
Displayterbagi tiga, yaitu sebagai berikut:

a. Head-Mounted Display.

Head-MountedDisplay (HMD) menggabungkan citra dari objek
virtual dan objek nyata dan menampilkannya langsung Ka pengguna
melalui suatu alat yang dipasang di kepala pengglieedapat dua tipe
utama perangkat HMD yang digunakan dalam aplikealitas tertambah,
yaitu video see-through HMM@an optical-see-through/MD. Keduanya
digunakan untuk berbagai jenis pekerjaan dan midnk&untungan dan
kerugian masing masing. Dengaptical-see-through HMP lingkungan
nyata dilihat melalui cermin semi transparan yaitgfakkan didepan mata
pengguna. Cermin tersebut juga digunakan untukfieksgkan citra yang
dibentuk oleh komputer ke mata pengguna, mengg&iamntingkungan
nyata danwvirtual Dengan video see-through HMpDlingkungan nyata

direkam mengunakan dua kamera video yang teredege alat, seperti
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gambar 2.30, dan citra yang dibentuk komputer diggb dengan video
tadi untuk merepresentasikan lingkungan yang akdratdpengguna.

1) Video-see-through Head-Mounted Display

Head Head
2 Tracker

locations Video cameras
Video - Real
o ~ World
real
world Scene

generator
Graphic Monitors
images
L ¥

Video compositor

Combined wideo

Gambar 2. 27 Diagrar®@paquédiMD

Video see-through HMMDekerja dengan menggabungkan sebcfaked-
view HMD dengan satu atau duaead-mountedamera video, melalui
kamera video tersebut pengguna melihat ke lingkungeta. Video dari
kamera dikombinasikan dengan citra yang dibuat sledne generator,
dunia nyata dawirtual/digabungkan. Hasilnya dikirimkan ke monitor yang
terletak di depan mata pengguna. Gambar 2.27 mekikan konsep dari
Video see-through HMpDgambar 2.28 adalah contdtideo see through

HMD, dengan dua video terintegrasi di bagian atas Helm

2) Optical see-through Head-MountBésplay
Tidak seperti penggunaan videee-through HMPD optical see-

through HMD menyerap cahaya dari lingkungan luar, sehingga
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memungkinkan pengguna untuk secara langsung metigduraa nyata
dengan mata (gambar 2.29). Selain itu, sebuahnsistermin yang
diletakkan di depan mata pengguna memantulkan eatlagi pencitraan
grafis yang dihasilkan komputer. Pencitraan yartaslikan merupakan

gabungan optis dari pandangan atas dunia nyatadqrencitraan grafis.

Gambar 2. 28 ContopaguéAMD

Head Tracker Images
Scene locations MGt
generator
e
Real
world
Optical
combiners

Gambar 2. 29 Diagramsee-trougMMD
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b. Head-Mounted Projectors.
Head-Mounted Projectoltenggunakan proyektor atau panel LCD
kecil dan mempunyai cahaya sendiri untuk menampitiiaa langsung ke

lingkungan nyata. Seperti yang ditunjukkan oleh lgan®.31

Gambar 2. 31 llustrasi penggunaan dua jenis pesgtitfdD yang

digunakan

C. Virtual Retina Display.

Virtual retina display (VRD), atau disebut juga dengan retinal
scanningdisp/ay(RSD), memproyeksikan cahaya langsung kepadaaretin
mata pengguna. VRD dapat menampilkan proyeksi gdreg penuh dan
juga tembus pandang tergantung pada intensitayzafaag dikeluarkan,

sehingga pengguna dapat menggabungkan realitees cgagan citra yang
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diproyeksikan melalui sistem penglihatannya. VRpatamenampilkan
jarak pandang yang lebih luas daripada HMD dengaa beresolusi
tinggi. Keuntungan lain VRD adalah konstruksinyagdecil dan ringan.
Namun, VRD yang ada kini masih merupakan prototya@g masih
terdapat dalam tahap perkembangan, sehingga maalilm bdapat
menggantikan HMD yang masih dominan digunakan dalaang AR.

Gambaran sederhana VRD ini dapat dilihat pada gathBa

Imser{s), oplics and scanning unit

eupas uo sfew paoaloid

Gambar 2. 32 Diagram sederhamdua/retinadisplay

Kelebihan teknikdisp/ay Head-Attachedisplayini adalah lebih nyaman
ke pengguna, karena citra yang terbentuk mengikutdut pandang

pengguna.

2.7.3.2 Handheld Display
Teknik ini menggunakan alat dengasp/ayyang dengan mudah
dapat di genggam pengguna (Tablet PC, PDA danaelg@nggam)

seperti yang ditunjukkan pada gambar 2.33. Senapatdberupa GPS,
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kompas digital ataupun kamera yang ada padadhe/dersebut. Semua
penerapan AR pada perangkat genggam menggunakaer&kamtuk
menggabungkan citra digital dengan lingkungan nyaiandheldAR
sangat menjanjikan untuk tujuan komersial. Dua lkbEn utama dari
HandheldAR adalah mobilitas perangkat yang mudah dan ssddh
perangkat genggam yang banyak digunakan (telepogggen) telah

banyak dilengkapi kamera.

Gambar 2. 33 Contougmented Realitgengamianaphone

2.7.3.3 Spatial Display

Dalam Spatial Augmented Reality (SAR), objek nyata
digabungkan langsung dengan citra yang terintegtasgsung ke
lingkungan nyata. Contohnya, citra diproyeksikan likgkungan nyata
menggunakan proyektor digital atau tergabung dengagkungan
menggunakan panelsp/ay Perbedaan utama pada SAR dibanding teknik
display sebelumnya adalabisplayya terpisah dengan pengguna. SAR

memiliki kelebihan dari HMD dam{andheld sistem ini bisa digunakan
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oleh banyak orang pada waktu bersamaan tanpa pergenakan suatu
alat.
Ada tiga teknikdisplaydalam SAR, yaitu sebagai berikut:
a. Screen-Based Video See-Through Displays
Screen-base#R menggabungkan citra dan lingkungan nyata yang
ditampilkan ke sebuah monitor, seperti yang ditkikgun pada gambar

di bawah ini.

Gambar 2. 34 ContoScreen-Based Video See-Througispla)s

b. Spatial Optical See-Through Displays
Sistem ini menghasilkan citra yang ditampilkan kg ke
lingkungan nyata. Komponen yang penting dalam rsiste meliputi
Spatialoptical combinergplanar atawcurved beam combingrdayar
transparan atau hologram.

C. Projection-Based Spatial Displays
Sistem ini memproyeksikan citra secara langsunga gaermukaan

objek fisik daripada menampilkannya pada sebuaaingid pencitraan
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dalam penglihatan pengguna. Sistem ini menggunaBanyak
proyektor yang digunakan untuk meningkatkan wilatghpilan serta

meningkatkan kualitas citra.

274 Marker

Markeradalah pola yang dibuat dalam bentuk gambar ysigh
dicetak dengan printer yang akan dikenali ol&hmera.Marker
merupakan gambar yang terdiri ataarder outlinedan pattern image

seperti terlihat pada gambar dibawabh ini.

Gambar 2. 353Warker

Marker biasanya dengan warna hitam dan putih. Cara
pembuatannya pun sederhana tetapi harus dipeahdtidtebalam/arker
yang akan dibuat, ketebal@farker jangan kurang dari 25 % dari panjang
garis tepi agar pada saat proses detkkskerdapat lebih akurat. Nama

Hiro yang ada pada gambar 2.35 merupakan sebuaibepa saja.
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Sedangkan objek warna putih sebagackgroungdyang nantinya akan
digunakan sebagai tempat objek yang aksassmdier

Ciri-ciri yang umum digunakan untuk mengenali sattau beberapa
obyek di dalam citra adalah ukuran, posisi ataadgkdan orientasi atau
sudut kemiringan obyek terhadap garis acuan yaggndkan.Marker
terdapat dua intensitas warna yaitu warna hitam putih atau sering
disebut sebagai citra biner. Citra biner memisah#taerah (region) dan
latar belakang dengan tegas, walaupun potensi uimys kekeliruan
selalu ada. Kekeliruan di sini adalah kesalamangelompokanpixe/
ke dalam golongannya, apakatxe/ milik suatu daerah dikelompokan
sebagai latar belakang atau sebaliknya. Kesala@ertsini sering disebut
denganoise Warna putih pad&/arkermenunjukan warna sebuah objek,
sedangkan warna hitam menunjukan latar belakaegditas warna pada
suatu objek memiliki warna yang lebih rendah (ggla@edangkan latar
belakang mempunyai intensitas yang lebih tinggrafg). Namun pada
kenyataannya dapat saja berlaku kebalikannya, yaltijek mempunyai
intensitas tinggi dan latar belakang mempuny@iensitas rendah.
Kombinasi ini biasanya tergantung pada sifatarléelakang pada saat
citra tidak tampil terang sekali (putih) atau getagiali (hitam), melainkan
di antaranya dengan demikian suatu objek yang stpat tampil lebih
terang atau lebih gelap daripada latar belakangajam citra, tergantung
pada gelap atau terangnya warna yang melatar drgakya. (Ahmad,

2005).
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(a) (b) (c) (d)

Gambar 2. 36 Contolvarker

Ukuran Markeryang digunakan dapat mempengaruhi penangkapan
pola Markeroleh kamera. Semakin besar ukuréarker semakin jauh
jarak yang bisa ditangkap oleh kamera dalam mekdieVarker Namun
disinilah masalahnya, ketiké/arkerbergerak menjauhi kamera, jumlah
pixelpada layar kamera menjadi lebih sedikit dan ias lImengakibatkan

pendeteksian tidak akurat.

275 Marker/ess

Salah satu metodedugmented Realityyang saat ini sedang
berkembang adalah metodd/adrkerless Augmented Reality dengan
metode ini pengguna tidak perlu lagi menggunakéuaemarker untuk
menampilkan elemen-elemen digital.

Padamarkerlessyang digunakan dan dikembangkan oleh IN2AR,
dalam perancangannya, seolah-olah menggabungkek wibjual dengan
objek nyata, dalam hal ini objek virtual berupaetbpD atau 3D dan
objek nyatanya berupa gambar dengan pola tertendurker/ess Sistem
Augmented Reality Displayang digunakan adalah teknsioatial/ display

dengan screen display (bisa menggunakan monitopantgoroyektor).
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Secara garis besarnya, dalam perancangan aplikesada tiga

bagian utama yaitu sebagai berikut :

1. Inisialisasi
2. Tracking marker
3. Rendering Objek 3D

2.75.1 Inisalisas

Pada tahap ini ditentukamarker yang akan digunakan, sumber
input video nya, dan objek 3D yang akan digunakBada bagian
inisialisasi ini, objek 3D diinisialisasi terlebdahulu karena loading objek
3D memerlukan waktu yang cukup lama.
27511 Inisalisas Model 3D

Model 3D yang akan ditampilkan di-load terlebiahdlu. Agar
aplikasi dapat menampilkan objek 3D tertentu tanmparubah atau
membangun ulang aplikasi, diperlukan sebuah filafigarasi untuk
menentukan objek 3D yang akan/dedsesuai dengan polaarkeryang
dideteksi.

Proses Pembentukan Objek

INPUT PROSES OUTPUT

| BuatObjek | —" | Exportobjek | —/ | File DAE |

Input texture ke
objek

Gambar 2. 37 Proses pembentukan data objek 3D
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Dalam proses pemodelan terdiri dari 3 langkah. a@at kita buat
objek 3D. Kedua, memasukan teksture sesuai derigak 8D dan ketiga
mengexport objek yang sudah dirancang dan dibudbl&m format
collada (*.DAE).

1. Proses/nput Data Objek

Input data objek
(*.DAE)

<

Input variabel Variable teksture
texture objek Kode class

4

Proses
inisialisasi objek

Tampilan hasil
objek

Gambar 2. 38 Proses Input Data Objek

a. Input data objek
Proses pertama yaitu menambahkan data objek .DAE ke
dalam/ibraryIN2AR. File .DAE ini berfungsi untuk memanggil
bentuk objek yang sudah diexport.
b. Input variabel objek
Proses ini berfungsi untuk menambahkan tekstur pada
objek, tekstur pada objek tidak bisa digunakan atawncul
sebelum ada penambahan variabel dan pengaturan yeode
ditambahkan paddurnction init3Dmodelagar tekstur tersebut

sesuai dengan model yang telah dibuat
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1) Penambahan variabel teksture.
Penambahan variabel teksture disesuaikan dengaahjudan
nama material id pada file .DAE yang digunakan pzigjak.

2) Penambahan kodgassvariabel teksture

Gambar atau tekstur yang ditambah disesuaikan deragabel teksture.

2.75.1.2 MarkerYang Digunakan

Marker yang digunakan pada analisis ini didapatkan dasil ha
gambar pada koran yang sudah ada, ini disebabkan&aplikasi ini masih
bersifat sementara belum di resmikan.

Setelah marker telah ada kemudia proses selgajuadalah
menambahkan gambamarker yang telah dikonversi menjadi .ass agar

markenerditeksi pada saat dender.

2.75.2 Tracking marker

IN2AR memiliki kemampuan untuk mendeteksi gamizkn
menghitung posisi gambar tersebut menggunakan webstandar.
Informasi posisi yang didapatkan akan dipergunakatuk menempatkan
objek atau model tiga dimensi atau video ke dalamsisp gambar atau

markerlessAda lima langkah, dalam proses kefjacking markeiN2AR.
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)

Binarisasi citra masukan
(thresholding).

EEN

Pendekteksian
pelacakan marker

=)

f

kalibrasi citr:

al bl 1

a2 b2 c2|_
CyzD| 5 p3 3= @O

a4 b4 c4

Algoritma canny

1

T

metode ASSURF

Pencocokan pola

T

Gambar 2. 39 proses kerja Tracking marker IN2AR

1. Mengambil video dari webcam

transformasiiomography

Mendapatkan masukan video dari sebuabcarmadalah langkah

awal yang harus dilakukan. Sistem mengolah dan aregis frameper

frame video yang distreamingecarareal-timedan hasilnya berupa gambar

digital yang akan digunakan untuk tahap berikutn§abelum webcam

digunakan,webcamharus dikaliberasi terlebih dahulu. Kaliberagebcam

merupakan bagian sangat penting dalam proses péilgamviput atau

masukan video. Hal ini disebabkan oleh distorsiapkthsa webcam yang

tiap-tiap kamera berbeda karakteristiknya. Tujuani &alibrasi webcam

adalah untuk menghitung tingkat distorsi dari séblemsawebcarmyang

digunakan agar citra yang dihasilkan mendekata ¢deal.Proses kalibrasi

gambar secara real time:
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1) Mengidentifikasi sejumlah titik koordinat acuan dan syarat
koordinat gambar pada kamera dan koordinat padéa@araa/ time

juga diketahui, sehingga :

U=ult
V = v/t
Dimana :

U = koordinat gambar pada sumbu x
V = koordinat gambar pada sumbu y
u = koordinat homogenus pada sumbu x
v = koordinat homogenus pada sumbu y

t = koordinat homogenus pada sumbu z

2) Konversi koordinat gambar menjadi koordinat re@etidengan matriks

3 x 4 berikut :
al bl c1
a2 b2 c2| _
y.zDf 5 p3 5= @wt)
ad b4 c4

Jika dilanjutkan maka akan diperoleh :
x.al+ya2+z.a3+ad=u
x.bl+yb2+2zb3+bd=v
x.cl+y.c2+zc3+cd4=t
Bila keempat titik ini dikumpulkan, nilai — niladi dalam
matriks dapat diselesaikan menggunakan persamanultan dan

didapatlah estimasi nilairilai pada matriks dengan koordinat (U,V).
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2. Binarisas citra masukan (thresholding).

Langkah pertama pada aplikasi visi komputer yaantptak pada
deteksi tepi adalah untuk mehresholdsumber citra atau disebut juga
binarisasi seperti yang ditunjukkan gambar 3.1TAresholding
mengkonversi citra ke citra binari sehingga memudahuntuk komputasi.
Sebuah citra binari dibuat dengan mengubah pix&j y@bih cerah daripada
nilai threshold ke suatu warna, dan pixel yangHetpelap daripada nilai
thresholdke suatu warna lainnya (didenisikan sebagaay-scaleatau

hitam-putih).

Gambar 2. 407hresholding

Nilai threshold berada pada angka O - 255 dan secla@u/t
thresholdbernilai 100. Fungsi dari proses ini adalah umhgmbantu sistem
agar dapat mengenali bentuk segi empat dan poteadier pada citra yang
diterima. Nilai threshold dapat dirubah dan disesuaikan dengan kondisi

cahaya disekitarnarker untuk tetap membuat marker terlihat sebagai segi
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empat, karena ketika cahaya disekitar marker baniguataupun berlebih
pada saat proses thresholding, sistem tidak dapatieteksi marker.
2.1 Algoritma Canny

Pada proseghreshoding ini menggunakan algoritma Canny,
dimana ada beberapa tahapan yang dilaluinya unariemukan hasil yang

optimal (Gambar 3.16).

-
Input Linear Intensity Non-hardmtim Hysteresis
Image |:> Filtering E> Gradient |:> Supp_re§3|on Thresholding
(Thinning)
Smaoothing by G= HG 2 a2 Determine whether the Refine edges using
Gaussian (g) % % gradient magnitude is a T-high, T-low, and
& local maximurm in the direction
Thel ke oty & =arctan(—>) gradient direction

y- derivatives y

Gambar 2. 41 Tahapan Algoritma Canny

Dalam algoritma Canny, sisi ditemukan dengan mehaksimum
lokal pada gradien citra. Gradien dihitung denganggunakan turunan
dari filter GaussianDalam algoritma ini digunakan dua nil&ireshold
(ambang), untuk mendeteksi sisi yang kuat dan ywasig lemah dan
memasukkan sisi yang lemah dalam output hanyatgikeubung pada sisi
yang kuat.

Algoritma sisi Canny sebagai berikut :
1. Penghalusan citra dengan fill€aussian
2. Menghitung besar dan arah gradien untuk turunasiglar

3. Memakainonmakisma suppressiantuk besar gradien.

Output
Edge
Map
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4. Menggunakamouble thresholdingntuk mendeteksi dan
menghubungkan sisi-sisi.

2.1.1 Penghalusan dengan Gaussian

Misal | [i,j] menunjukan suatu citra , G [ig]} adalah filter penghalus
Gaussiamdimanac adalah penyebarataussiarmdan pengendali derajat
penghalus. Hasil konvulusi pada I [i,j] dengan §3d] diperoleh suatu array
pada penghalusan data sebagai :

S[ijl=G[ije] O]

Dimana

G(x y):eXI{— Xzzgzyz J

2.1.2 Perhitungan Besar dan Arah Gradien

Pertama-tama, gradien array S [i,j] yang diperhdiganakan untuk
menghasilkan turunan parsial x dan y yaitu P digh Q [i,j] berturut-turut :

P [i,j] = (S[i,j +1] = S]i,j] + S[i+1,j+1] — S[i+1j])/2

Q [i,jil = (S[i,j]- S[i+1,j] + S[i,j+1] — S [i+1,j+1)/2

Turunan parsial x dan y dihitung dengan rata-v&de-difference
lebih dari 2x2 persegi. Dari rumus standar untukvensi rectangular-to-

polar, besar dan arah gradien dapat dihitung seébaga
Mli, = A JF + i/
87, /] = arctan(dl/, /1. A/, /))

Fungsi arctan (x,y) disini mengambil dua argumenn da

membangkitkan suatu sudut.
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2.1.3 Nonmaksima Suppression

Algoritma dimulai dengan membandingkan nilai-nilanatriks
tetangga sebelah kiri dan kanan, atas atau bawakeatara diagonal untuk
mencari titik yang berada ditengahnya berdasarkasarnya nilai
magnitude yang didapat sebelumnya (M[i,j] biasanyai berkisar dari O-
3). Jika besar nilai titik tengahnya (pusat) leliécil dari kedua nilai
tetangganya maka diset nol. Jika sebaliknya mdkaypa diganti.
3 21
0 = 0
1 2 3
2.1.4 Thresholding

Operasi pengambangan (thresholding) digunakan umtelkgubah
citra dengan format skala keabuan yang mempunyaukgkinan nilai
lebih dari 2, ke citra biner, yang hanya memilikb@ah nilai (O atau 1).
Dalam hal ini, titik dengan nilai rentang nilai kemn tertentu diubah
menjadi berwarna hitam dan sisinya menjadi puten) aebaliknya.

Pada umumnya terdapat 2 operasi pengambangan g |
digunakan yaitu pengambangan tunggal dan pengarabayamnda.
2.1.4.1 Pengambangan Tunggal (tAresholdingtunggal)

Operasi ini memiliki sebuah nilai batas ambangndsi GST

(Gray-Scale-Transformation (fungsi ini memetakarghkat keabuan input

(Ki) ke citra keabuan citra outp(Kg))[Castleman,1996;S7 functiof)

yang dipergunakan dapat berupa:
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0,jika K;= ambang 0,jika K;>= ambang
Ky= atau Ky=
1.jika K;>= ambang 1.jika K;< ambang
1 1
amban amban
Ky \g Kp g\
0 K; 255 0 K; 255

2.1.4.2 Pengambangan Ganda (t/resholding ganda)
Perubahan citra skala keabuan menjadi citra bjnga dapat
dilakukan memakai ambang ganda, yaitu ambang baaahambang atas

dengan menggunakan GST sebagai berikut

0. jika ambang bawah<=K; ambang atas

Ko=

1,lainnva
atau

1,jika ambang bawah<=K; ambang atas

Kp=
0, lainnva

1 1
ambang ambang ambang ambang
Ky bawah atas K bawah atas

N | N |
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3. Pendeteksian pelacakan marker (marker detection tracking).

Langkah berikutnya dari IN2AR adalah menemukasaayang
berdampingan dalam citra yang fesho/d Area yang berdampingan diberi
tanda sebagai perseginérker outfing menggunakan metode ASSURF
dengan algoritma utamanya algoritma SUBBdeded Up Robust Fealure

Selanjutnya setelah gambar fdeshold proses pertama,
menentukan keypoint ketika treshold dinaikan jumlah keypoint yang

terdeteksi lebih kecil begitupun sebaliknya.

Gambar 2. 42 Non-maxima suppression

Proses berikutnyanon-maxima suppresipmproses ini dilakukan
untuk mencari sekumpulan caléeypo/ntdengan membandingkan tiap-tiap
pixel gambar padacale spacdengan 26 tetangga. 26 tetangga pixel itu
terdiri atas 8 titik di scale asli dan 9 titik dap-tiap scale diatas dan
dibawahnya. Proses inilah yang menghasilkan keymtan suatu gambar.

Gambar 3.17 menunjukkanon-maxima suppresion.
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Proses terakhir yaitu proses mencari lokasi kieypunenggunakan
interpolasi data yang dekat dengan keypoint hasisgs sebelumnya. Ini
dilakukan dengan mencocokan quadratic 3D yang khajuleh Brown
H(x,y, o) adalah determinan Hessian, didefinisikan sabagrikut :

H()_H+aHT L1 7 0°H
PRI a2t

Lokasi ekstrim yang diinterpolagi,= (x, y, o), ditemukan dengan
mencari turunan dari fungsi diatas dan diberi mitzlj sehingga:

d%H 0H

f=————

0x? 0x
Langkah selanjutnya, proses ekstraksi deskrgitakukan dengan
membuat daerah kotak persegi disekikaypoint dimana keypointsebagai
pusat dari daerah kotak persegi tersebut, dantasirya disekitar orientasi
yang ditentukan dan ditunjukkan pada Gambar 3.18r&h window yang

diambil 20s.

cf_\'

Gambar 2. 43 Jendela pergeseran orientasi
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Kemudian, respon waveletx dan dy dijumlahkan untuk setiap
sub-region. Hal ini akan memberikan informasi tagtapolar dari
perubahan intesitas, dan juga akan dihasilkan junnmigai absolut dari
respon |dx| dan |dy|. Masing-masing sub-region ruegg 4 dimensi
deskriptor vektor v, yaitu dx ,dy, |dx| dan |dyhtik 4 x 4 sub-region, maka

panjang vektor deskriptornya berjumlah 64.

v=(E Y a3l X))

Sehingga yang akan ditampilkan pada layar hahyataa yang

memiliki bentuk segi empat dan pola-pola gambamgysudah diabelling

(Gambar 3.19).

Gambar 2. 44 Pendeteksian pelacakan marker (maekection tracking)

4. Pencocokan pola.
Setelah semua area persegi dan pola-pola garnthadai, IN2AR

menganalisa citra yang berada di dalam persegi ™dambandingkan



96

polanya dengan sekumpulan pola yang telah ditentgd@ncocokan pola).
IN2AR mengekstrak pola didalam persegi menggunakansformasi
homography IN2AR memberikan memberikan nil@ionfidance kepada
pola yang cocok, jika kecocokannya di atas nilaigygelah ditentukan maka

polanya dinyatakan cocok (Gambar 3.14)

Gambar 2. 45 Pencocokan pola

Pembuatannarkerdilakukan oleh pihak IN2AR dengan cara menconvert
melalui marker engingang disediakan oleh pihak IN2AR, setelah gambar
di convertmenghasilkan file dengan format .ass. File tersddemudian
dijadikan masukan padeodinguntuk mendeteksi gambar yang di jadikan
marker

Spesikasi polanarker :

1. Polamarker minimum harus memiliki lebar 550 pixels

2. Format gambar yang dikirimkan .jpg
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2.75.3 RenderingObjek 3D

Transformasi matriks yang dikalkulasikan di ssepelumnya yang
digunakan IN2AR dan menampilkan objek yang seswigdn sebuah
library 3D, seperti yang ditunjukkan gambar 3.1R2AR menyertakan
kelas pendukung yang mengkonversikan transformadrike IN2AR ke

setiap kelas matriks internal library 3D tersebut.

Gambar 2. 46 Render Objek 3D

Sebagai contoh lainya pada saat ini yang dikemkangéleh
perusahaamugmented Realityerbesar di dunia Total Immersion, mereka
telah membuat berbagai macam tekmMarkerless Tracking sebagai
teknologi andalan mereka, sepeftce Tracking3D Object Trackingdan
Motion Tracking
1) Face Tracking

Dengan menggunakan alogaritma yang mereka kembangka

komputer dapat mengenali wajah manusia secara umengan cara
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mengenali posisi mata, hidung, dan mulut manusixnudian akan
mengabaikan objek-objek lain di sekitarnya seppdhon, rumah, dan

benda-benda lainnya.

Gambar 2. 4Face Tracking

2) 3D Oyject Tracking

Berbeda denganFace Trackingyang hanya mengenali wajah
manusia secara umum, teknik 3Dbject Trackingdapat mengenali semua
bentuk benda yang ada disekitar, seperti mobilajmejevisi, dan lain-lain.
3) Motion Tracking

Pada teknik ini komputer dapat menangkap gerak#nfion
Trackingtelah mulai digunakan secara ekstensif untuk medyksi film-
film yang mencoba mensimulasikan gerakan.
Contohnya pada film Avatar, di mana James Camemmggunakan teknik

ini untuk membuat film tersebut dan menggunakarsegararealtime
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Gambar 2. 48lotion Tracking

2.8 Modd TigaDimens (3D)

Pemodelan Tiga Dimensi (3D) (3D modeling atau di#ejuga
dengan meshing ) adalah proses pembuatan representasi matematis
permukaan tiga dimensi dari suatu objek dengavware tertentu. Produk
hasil pemodelan itu disebut model 3D. Model 3Dsdbut dapat
ditampilkan sebagai citra dua dimensi melalui sabpigses yang disebut
3D rendering Model 3D direp-resentasikan dari kumpulan titéddasn 3D,
terhubung oleh berbagai macam entitas geometrersegegitiga, garis,
permukaan lengkung, dan lain sebagainya. Berdasdnkh tersebut, model
3D bisa dibuat manual (seperti seni memabhat), aeadgoritma (pemodelan
prosedural), atawcanning Hasil akhir dari citra 3D adalah sekumpulan
poligon. Model dengan jumlah poligon yang lebih ymn memerlukan
waktu yang lebih lama untuk minderoleh komputer, karena setiap

permukaan memiliki tekstur dahadingersendiri.
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29 Aplikas Komputer Berbasis Web (Rich Internet Application)

Pada tahun 90-an, "mengakses web" berarti mengakbsan dan
gambar statis secaran/ine . Sejalan dengan berkembangnya koneksi
internet, kebutuhan akan suatu konten yang ldkalya, responsif juga
meningkat. Pada tahun 2002, Macromedia menemukstiah Rich
Internet applicationsRIAs). RIAs menggabungkan eksibilitas, tingkat
responsif, dan kemudahan aplikasi berba&skiop RIAs atau dikenal
dengan aplikasi berbasigebadalah aplikasi yang mempunyai karakteristik
seperti aplikasi desktop biasanya didistribusikan atau diakses lewat
browser webstandar, menggunakameb plug-in Contoh RIAs meliputi
Ajax, Curl, GWT, Adobe Flash/Adobe Flex/AIR, Jaw/dFX, Mozilla's
XUL dan Microsoft Silverlight. Aplikasi berbasigreb semakin banyak
dikembangkan, karena kelebihan aplikageb yang sangat baik untuk
aplikasi dengan modet/ient-server Beberapa kelebihan aplikasi web
dibanding aplikastesktop

1. Running anywheréberjalan/beroperasi dimana saja), cukup instalasi
pada satu server dan tanpa perlu instalasi apaplama adaveb
browserdi sisi client pengguna langsung dapat menjalankan aplikasi
tersebut tanpa kongurasi apapun. Sea@@ulf web browsemada
sistem operasi apapun telah tersedia sehingga Weutakanweb

browsemntuk menjalankan aplikasi bukanlah suatu kenletarti.
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2. Easy to uypdarémudah untuk diubah/diperbaharui), cukypiatepada
sisi server maka aplikasi pada&/ent akan langsung menggunakan
versi tewpdatdanpa harus instalasi dulu padéent

3. Requirement(kebutuhan) padac/ent tidak terlalu besar. Karena
running aplikasi bersifatstate/lesslan pada sist/ient hanya sebagai
interfacemaka spesifikasbaradwargadac/ienttidak harus canggih.

4. Tampilan yang lebih beragam.

2.10 Konsep Perancangan Berorientasi Objek

Teknologi objek menganalogikan sistem aplikasi gefehidupan
nyata yang di dominasi oleh objek. Di dalam membangsistem
berorientasi objek akan menjadi lebih baik apabdagkah awalnya
didahului dengan proses analisis dan perancangam lyarorientasi objek.
Tujuannya adalah mempermudgogrammerdalam mendesain program
dalam bentuk objek-objek dan hubungan antar obpsebut untuk
kemudian dimodelkan dalam sistem nyata. Suatu pbaansoffwareyaitu
Rational Software telah membentuk konsorsium dengan berbagai
organisasi untuk meresmikan pemakaiémifed Modelling Language
(UML) sebagai bahasa standar dal@Myect Oriented Analysist Design

(OOAD).
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2.10.1 Unified Modeling Language (UML)

UML dalam sebuah bahasa untuk menentukan visuglisas
konstruksi, dan mendokumentasikawi//act dari sistemsoffware untuk
memodelkan bisnis, dan sistemon-softwarelainnya. UML merupakan
sistem arsitektur yang bekerja dalam OOAYfect Oriented Analysis and
Design dengan satu bahasa yang konsisten untuk menentukaalisasi,
konstruksi dan mendokumentasikan/fact yang terdapat dalam sistem.
Artifact adalah potongan informasi yang digunakan atausidikaam dalam
suatu proses rekayasaftware Artifact dapat berupa model, deskripsi atau

software

2.10.2 UseCaseDiagram

Use Case Diagramnenjelakan manfaat sistem jika dilihat menurut
pandangan orang yang berada diluar sistem (aktbipgram ini
menunjukan fungsionalitas suatu sistem yang beakse dengan dunia
luar. Use Case Diagramdapat digunakan selama proses analisis untuk
menangkaprequirementsistem dan untuk memahami bagaimana sistem

bekerja.

2.10.3 ClassDiagram
Class Diagranmmenijelaskan dalam visualisasi struktur kelas-kelas

dari suatu sistem dan merupakan tipe diagram yahggpbanyak dipakai.
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Class Diagrammemperlihatkan hubungan antar kelas dan penjeldetail
tiap-tiap kelas dalam model desain dari suatursiste
Selama proses analisigiass diagrarnmemperlihatkan aturan-aturan

dan tanggung jawab entitas yang menentukan prg@étem. Selama tahap

desain,class diagramberperan dalam menagkap struktur dari semua kelas

yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat.

2.10.4 Behaviour Diagram
Behaviour diagram dapat dikelompokkan menjadi diggram, yaitu :

1. Statechart Diagram

Statechart Diagramerfungsi untuk memodelkan perilaku dinamis satu
kelas satu objek

. Activity Diagram

Activity diagrammemodelkan alur kerjasforkflonw) sebuah bisnis dan
urutan aktifitas dalam suatu proses.

. Interaction Diagram

Interaction diagrardibagi menjadi dua model diagram, yaitu :

. Sequence Diagrammenjelaskan interaksi objek yanag disusun dalam
suatu urutan waktu. Diagram ini secara khsus bel&asi dengawse
case Sequence diagrammemperlihatkan tahap demi tahap apa yang
seharusnya terjadi untuk menghasilkan sesuatu dasanrase
Collaboration Diagrasmelihat pada interaksi dan hubungan terstruktur

antar objek. Tipe diagram ini menekankan pada hgdaie/ationshipy
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antar objek, sedangkaveqguencediagram menekankan pada urutan
kejadian. Dalamcollaboration diagramerdapat beberapa objeknk,

danmessage

2105  /mplementation Diagram

Implementation diagram dibagi menjadi dua diagrgaity :

1. Component diagram, menggambarkan alokasi semua #ala objek
kedalam komponen-komponen dalam desain fisik sissevvvare
Diagram ini memperlihatkan pengaturan dan kebeuwygan antara
komponen-komponesoftware sepertisource codebinary codedan
komponen tereksekusexecute components

2. Deployment diagram, memperlihatkan pemetaanfware kepada
hardware Dimana akan berjalan (di server/multitietandaloneatau
lainnya), dan menggambarkan model koneksi dan kegmam

jaringan dan hal lainnya yang bersifat fisik.

2.11 AdobeFlash Platform

Kebanyakan designerdan developer menggunakan Adobe Flash
ataupun Adobe Flex, yang merupakan bagian dé@dform Adobe Flash,
untuk mengembangkan RIAs. Flash merupakan seaturonmentuntuk
membuat konten yang interaktif dan kaya fitur daldomia webl Begitu

juga Flex merupakan sebuah framework cross-platform untuk
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mengembangkan RIAs. Konten yang dibuat dengan Fsh Flex di-

deploy menggunakan Adobe Flash Player

2111 AdobeFlash

Adobe Flash (dulunya Macromedia Flash) adaédt/orm multimedia
yang aslinya dibuat oleh Macromedia dan saat ikierdbangkan dan
didistribusikan oleh Adobe Systems. Sejak pengenga pada Tahun
1996, Flash telah menjadi metode yang popular umhgnambahkan
animasi dan interaktivitas ke halamamef Komponen Flash untuk
mengintegrasikan video ke halamaes dan yang terbaru saat ini, untuk
mengembangkan RIAs.

Flash dapat memanipulasecfor dan rastergrafik, serta mendukung
streamingdua arah audio dan video. Flash menggunakan dabsagtyang
disebut Action Script Banyak produksoftware sistem dandevice dapat
menampilkan konten Flash, contohnya Adobe Flaskeplayang tersedia
gratis bagi sebagian besawveb browser Beberapa ponsel dan alat
elektronik lainnya juga dapat menampilkan kontefs/ menggunakan
Flashlite.

File dalam format SWF, biasanya diseb@/ibckWave Flash movigs
" Flash moviésatau "Flash gamédsyang biasanya memiliki sebuah ekstensi
.swf dan dapat menjadi objek di halamamb File tersebut pada dasarnya
dijalankan dengan Flash Player itu sendiri atauallliggkan dengan

"Projectolr (video flash yang dapat berjalan sendiri dengjestensi .exe di
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Microsoft Windows atausigx untuk Macintosh)File FlashVideo memiliki
ekstensi /v dan juga digunakan dalansw/ atau dijalankan melalui

aplikasi yang dapat menjalankéie .7v.

2.11.2 Adobe Dreamweaver
Adobe dreamweaver merupakan editor professionaf ydmerfungsi

mendesain, melakukan editing dan mengembangkdwmamebsite. Salah
satu kelebihan dreamweaver yaitu ruang kerjandveeaver beserta tools
yang tersedia dapat digunakan dengan sangat nuataltepat sehingga
anda bisa membangun suatu website dengan cepattasiga harus
melakukan coding. Selain itu, dreamweaver joganpunyai integrasi
dengan produk adobe lainnya, seperti flash deework, flash sudah
sangat terkenal sebagai sebagai program umteinbuat animasi yang
berbasis web dengan perkembangan kebutuhan telamologi, flash

akhir-akhir ini juga digunakan untuk membuat anintas video.

2.11.3 ActionScript

ActionScriptmerupakan bahasa pemrograman berorientasi objel ya
berdasarkan ECMAScript (bahasa yang distandarisasieh Ecma
International dalam spesifikasi ECMA-262 dan IS@IE16262).
ActionScript terutama digunakan untuk pengembangaebsite dan
software menggunakan Adobe Flagblayer(dalam bentuk file SWF yang

diintegrasikan ke halamamelf), ActionScript juga digunakan pada



107

beberapa aplikasi untuk database (seperti Alphe)FH&ctionScriptpada
awalnya didesain untuk mengatur animasi vektor @deghana yang dibuat
di Adobe Flash, dengan berkembangnya. Versi terakdmi ActionScript
menambahkan kemungkinan penggunaan untuk pemburgérberbasis

game dan RIAs dengan medigteamingseperti video dan audio).

212  MySQL
MySQL adalah implementasi dari sistem menejemenisbdata
relasional (RDBMS) yang didistribusikan secaraigrdibawah lisensi GPL
(General Public Licen¥eSetiap pengguna dapat secara bebas menggunakan
MySQL, dan pemakaiannya tidak untuk kepentingan ésral. MySQL
merupakan turunan salah satu konsep utama dalasdada yang telah ada
sebelumnya; SQL Structured Query Langudgeadalah sebuah konsep
pengoperasian basis data, terutama untuk pemilétann seleksi dan
pemasukan data, yang memungkinkan pengoperasian dierjakan

dengan mudah secara otomatis.

212.1 Sgarah MySQL

MySQL diciptakan oleh MySQL AB, sebuah perusahgang
didirikan oleh Michael Widenius (Monty), David Axma dan Allan
Larsson, di Swedia pada tahun 1995. Kemudian pabant 2008, Sun
Microsystem,Inc. mengakusisi perusahaan tersedngah perkiraan harga
$1 billion US dollar. Pada tanggal, 27 januari 20%0n Microsystem, Inc

diakusisi oleh Oracle Corporation, setelah keduaugahaan tersebut
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menandatangi persetujuan pada tanggal 20 april, Z@®Microsystem, Inc
kemudian bergabung mferged dengan Oracle USA, Inc. kemudian

perusahaan tersebut berubah nama menjadi Oracladanhec.

2.12.2 Keistimewaan MySQL

MySQL memiliki beberapa keistimewaan, antara lain :

1. Portabilitas. MySQL dapat berjalan stabil pada agdb sistem
operasi seperti Microsoft Windows, Linux, FreeBSkac OS X
server, Solaris, Amiga, dan masih banyak lagi.

2. Perangkat lunak sumber terbuka. MySQL didistribaisiksebagai
perangkat lunak sumber terbuka dibawah lisensi &Hingga dapat
digunakan secara gratis.

3.  Multi- user MySQL dapat digunakan oleh beberapa penggunandala
waktu yang bersamaan tanpa mengalami masalah aélikk

4. Peningkatan performa pérformance tuning MySQL memiliki
kecepatan yang menakjubkan dalam manangani quelgrhsma,
dengan kata lain dapat memproses lebih banyak S€)Lsptuan
waktu.

5. Ragam tipe data. MySQL memiliki ragam tipe datagyaangat kaya,
seperti signed/unsigned integer, float, double, char, texgte,

timestampdan lain-lain.
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Perintah dan Fungsi. MySQL memiliki operator damgsi secara
penuh yang mendukung perintéfe/ectdan Wheredalam perintah

(query.

Keamanan. MySQL memiliki lapisan keamanan sepeévell

subnetmask, nam&ost dan izin akses user dengan sistem perizinan

yang mendatail serta sandi terenkripsi.

Skalabilitas dan Pembatasan. MySQL mampu menarggsis data
dalam skala besar, dengan jumlah rekamaoogd¥ lebih dari 50 juta
dan 60 tabel serta 5 milyar baris. Selain itu batdeks yang dapat
ditampung mencapai 32 indeks pada tiap tabelnya.

Konektivitas. MySQL dapat melakukan koneksi dengklen
menggunakanprotoko/ TCP/IP, Unix socket(UNIX), atau Named
Pipes(NT).

Lokalisasi. MySQL dapat mendeteksi pesan kesalghada Klien
dengan menggunakan lebih dari dua puluh bahasaki Masm
demikian, bahasa Indonesia belum termasuk di dalamn

Antar muka. MySQL memiliki antar muka/erfacg terhadap
berbagai aplikasi dan bahasa pemrograman dengarmgonegkan
fungsi API (Application Programming Interfare

Klien dan Peralatan. MySQL dilengkapi dengan beabaugralatan
(tool9 yang dapat digunakan untuk administrasi basia, din pada

setiap peralatan yang ada disertakan petunjukenlin
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Struktur Tabel. MySQL memiliki struktur tabel yganlebih
fleksibel dalam menangani ALTER TABLE, dibandingkdmasis data

lainnya semacam PostgreSQL ataupun Oracle.

213 PHP (Hypertext Preprocessor)

Hypertext Preprocessatau disingkat PHP, adalah bahasajpt
server sidalidesain untuk pengembangan web untuk menghassi&bhnah
web dinamis. Untuk itu, kode PHP disisipkan kedalskrnip HTML dan
diproses atau diterjemahkan oleh web server denggluah modul

processor PHP untuk kemudian menghasilkan halaneén w

213.1 Sgarah PHP

Pada awalnya PHP merupakan singkatan dari Perstomaké Page
(Situs personal). PHP pertama kali dibuat oleh Rasherdorf pada tahun
1995. Pada waktu itu PHP masih bernaf@m /InterpretedFl), yang
wujudnya berupa sekumpulan skrip yang digunakamkuntengola data
formulis dari web.

Selanjutnya Rasmus merilis kode sumber tersebukwrnum dan
menamakannya PHP.FI. dengan perilisan kode sumbemnanjadi sumber
terbuka, maka banyak programmer yang tertarik untukut
mengembangkan PHP.

Pada November 1997, dirilis PHP/FI 2.0. Pada milis interpreter

PHP sudah diimplementasikan dalam program C. Dailésini disertakan
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juga modul-modul ekstensi yang meningkatkan kemam@HP/FI secara
signifikan. Dalam tahun yang sama, sebuah perusabaanama Zend
menulis ulang interpreter PHP menjadi lebih berdéhih baik, dan lebih
cepat. Kemudian pada Juni 1998, perusahaan tersedwiis interpreter
baru untuk PHP dan meresmikan rilis tersebut sebBg# 3.0 dan
singkatan PHP diubah menjadi akronim berulang PHBpertext
Preprocessing

Pada pertengahan tahun 1999, Zend merilis intenpR# P baru dan
rilis tersebut dikenal dengan PHP 4.0. PHP 4.0 aldalersi PHP yang
paling banyak dipakai pada awal abad ke-21. Versibanyak dipakai
disebabkan kemampuannya untuk membangun aplikdskampleks tetapi
tetap memiliki kecepatan dan stabilitas yang tinggi

Pada juni 2004, Zend merilis PHP 5.0. Dalam vansi inti dari
interpreter PHP mengalami perubahan besar. Verguga memasukkan
model pemrograman berorientasi objek ke dalam PHf@kumenjawab

perkembangan bahasa pemrograman ke arah paradegora&ebtasi objek.

2.13.2 Keebihan PHP
Beberapa kelebihan PHP dari bahasa pemrogram wevadain :
1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah skrip yaigntielakukan

sebuah kompilasi dalam penggunaannya.



112

2.  Web Server yang mendukung PHP dapat ditemukan dimama
dari mulai Apache, 1IS, Lightpd hingga Xitami dengkonfigurasi
yang relatif mudah.

3. Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena baggakilis-milis
dandevelopeyang siap membantu dalam pengembangan.

4. Dalam sisi pemahaman, PHP adalah bah&s#@ting yang paling
mudah karena memiliki referensi yang banyak.

5. PHP adalah bahasgpen sourcegjang dapat digunakan di berbagai
sistem operasi (Linux, Unix, Macintosh, Windows) ndalapat
dijalankan secararuntime melalui console serta juga dapat

menjalankan perintah-perintah sistem.

214  Wamp Server

Wamp Server adalah sebuah manager service yakgn
menginstal Apache, PHP5, database MySQL, PHBmya dan
SQLitemanager di komputer anda. WampServer DelgampServer 2.2
anda tidak akan perlu ribet ketika harus mernginsApache, PHP dan
MySQL di Windows. Apache, PHP dan MySQL npakan perpaduan
yang komplit dalam membuat sebuah website naewkadang instalasi
ketiga program ini sering menjadi kendala bagi gemng awam.

Bagi yang ingin belajar membuat website dengamanfaatkan
Apache, PHP dan MySQL atau ingin menguji webdit&komputernya

sebelum diupload maka diperlukan sebuah envieommngang serupa
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yang membuat pengguna seolah-olah sedang dalamommeént 'live'.

Environment itu bisa kita ciptakan dengan mengindtampServer.

215 3DSMax

Autodesk 3ds Max 2012 64-bit. 3D Studio Max adakaiftware
visualisasi (modeling dan animasi) tiga dimensi gyapopular dan
serbaguna. Hasil yang dibuat di 3D Studio Max seriiigunakan di

pertelevisian, media cetak, gameggbdan lain-lain.

Gambar 2. 49 Tampilan awal 3DS MAX 2012

3DS MAX memberikan tiga kemungkinan untukenatukan sistem
koordinat sebuah titik dalam ruang, yaitu dengamperhatikan terhadap
sumbu-sumbu X, y, z dan sudut yang terjd€etiga kemungkinan

sistem koordinat itu ialah:
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Koordinat Cartesian

(rectangular coordinat). Menentukan koordinat géen menggunakan
sumbu-sumbu x, vy, z. vyaitu (x), (y), (z). Pesamnya (0.5,0.9,0.0);
(0.42,0.39,0.82)

Koordinat cylindrical

Cara ini mengabungkan antara jarak, sudut kizordinat sumbu z
yaitu:

(jarak)< (sudut),(z) Penulisannya: (.03<60.95,0005:7<43,0.82)
Koordinat spherical

Cara ini menggabungkan antara jarak dan dua sudut, masing
masing besaran dipisahkan dengan tandax<, yaitu:

(jarak)<(sudut)<(sudut), penulisannya: (1.03<68®5(1<43<55).



