BAB 1V
METODE PENELITIAN

Seperti sudah disebutkan dalam bab I tentang tujuan
dari penelitian ini, yaitu yang pertama untuk memperbaiki
citra yvang mengalami gangguan perekaman dan vang kedua
untuk penangkaspan citra digital dalam bentuk bit dari
la§ar monitor.

Maka diperlukan beberapa langkah untuk mencapainya.
Dasar transformasi vang dipakai untuk memperbaiki c¢itra
disini adalah Transformasi Sumbu Tengah (Medial Axis
Transformation), dengap cara Thinnipg dan Skeletonizing.
Sedangkan untuk pengujian penangkapan citra digunakan cara

pengolahan warna.

4.1 Alat dan Sarané

Beberapa perangkat vyang dipakai untuk mendukung
penelitian ini adalah:
Citra dalam bentuk byle

Citra vyang dipakai  adalah citra berwarna dan
hitam-putih diambil dari pengingat grafis dalam komputer.
Citra hitam-putih ada yang didapatkan dari pengkonversian
citra-citra berwarnaCitra yang dipakai adalah citra-citra
vang realistik atau bisa dikatakan mendekati gambar aslinya.
Layar monitor SYGA

Super Video Graphics (SVGA), mampu menawarkan resolusi

citra yvang lebih tinggi daripada resolusi standart VGA, yang




menampilkan 256 warna dengan resclusi 320 x 200.
CPU

Dalam penelitian ini digunakan perangkat keras untuk
keluarga IBM PC/AT generasi ke 5 yéitu IBM PC/AT/386, dengan
memori RAM 256 K, dilengkapi harddisk 2 MB.
Per angkat,- Lunak

Turbo Pascal 7.0 adalah perangkat lunak yang dipakai
dalam pengoperasiannya. Dengan keunggulannya yang bekerja
cepat, baik waktu untuk kompilasi atau menterjemahkan
pernyataan pascal ke dalam bahasa mesin, juga keunggulan

dalam memanipulasi grafis.

4.2 Metode‘yang Diker jakan:
4.2.1 Transformasi Sumbu Tengah

Seperti telah dijelaskan dalam bab 3 tadi bahwa
gangguan yang timbul pada waktu perekaman citra adalah
karena superposisi atau penggabungan, yang mengakibatkan
pelemahan atau penguatan intensitas.

" Metode ini mengacu pada sifat matrik, dimana
citrapun sebenarnya disusun oleh elemen-elemen matrik, maka
dapat dikatakan bahwa sifat suatu matrik berubah Jika
mengalami penggabungan skala atau biasa disebﬁt distorsi,.
Dengan sifat matrik, diharapkan akan mendapat informasi

vang lebih, dalam penggambaran citra.
Suatu matrik d dapat menyatakan suatu fungsi jarak dari

suatu daerah citra, seperti pada titik x,y dan z pada daerah

gambar. Jika matrik itu mempunyai beberapa sifat vaitu;
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1. d(x,v) £ 0 dan d{(x,y) = 0, jika dan hanya jika x = v

2. d(x,y)

d(y,x)
3. d(x,y) + d(y,z) = d(x,z)
Nilai suatu matrik merupakan jarak suatu titik x = (x, ,x, )
dan vy = (yi,yz), dari hal ini di dapatkan suatu fungsi jarak
untuk mendapatkan suatu informasi tentang citra dari
titik-titik yang ada, yaitu;
1-2
d (x,y) = [(xi— v, )"+ (x,- :rz)z]

dE menyatakan fungsi Euclidean vyang se;ungguhnya dari
titik-titik tersebut. Titik-titik tersebut juga mempunyai
jarak piksel yang lebih kecil atau sama dengan beberapa
nilai r dari titik (x,y) yang merupakan titik pada radius
cakram. Fungsi jarak ini disebut jarak Clip-Blok, sebesar;

d,(x,¥) = X" Y:.{ + X~ ‘yzl |
Fungsi jarak Clip-Blok ini akan lebih keoil atau sama

dengan fungsi jark Chersboard dengan nilai sebagai berikut;
d (%x,¥y) = max { | X, - Y1|: i X, - Yzl }

Ketiga kondisi tersebut bisa digambarkan sebagai beriknt;
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gambar 4.1 Matrik dengan ke tiga kondisinya
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Dengan ketiga kondisi ini bisa dianalisa keadaan suatu
obyek, untuk mendapatkan informasi yang lebih lengkap. Nilai
dA dinyatakan sebagai nilai minimum yang' bisa didapatkan
dari obyek dengan menggunakan metode Thinning dan dE sebagail
nilai maksimum dari kemungkian obyek vyang bisa didapatkan
dari kondisi vang ada dengan menggunakan metode
Skeletonizing.

Thinning

Sifat matrik ini digunakan untuk penggambaran daerah,
dengan menghitung panjang busur obyek dan luasan daerah
dengan pengkomputasian. Langkah vyang dikerjakan adalah
dengan mengurangi panjang busur ataupun luasan daerah citra
vang dianggap sebagail piksel yang mengalami pendistorsian.
dengan menghilangkan informasi piksel ini dan
menggantikannya dengan piksel yang dianggap sebagai piksel
vang terkena pendistorsiarn.

Gambar dibawah ini bisa menjelaskan metode ini;

dambar 4. 2 Proses penipisan pada citra tek beraturan
Proses thinning vyang dikerjakan berulang-ulang akan

menghasilkan kerangka obyek.
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Skeletonizing

Dasar dari proses ini adalah penghilangan informasi
piksel tanpa menghilangan informasi bentuk obyek. Prinsip
kerjs metode inipun sama dengan metode thinning dengan
menghilangkan informasi piksel yaﬂg ada. Sehingga akan
didspatkan suatu kerangka atau bentuk pola tertentu dari
obyek..

Dalam penelitian 1ini penulis menggunakan keunggulan
lain dari skeletonizing yaitu membentuk kembali obyek citra
dengan cara penebalan, dengan menganggap titik percabangan
dan bentuk kerangka vyang ada sebagai titik pusat untuk
pembentukan kembali obyek, dengan cara menambahkan panjang
busur dan lvuasan dari obyek citra.

Dengan menganggap daerah pelebarannya adalah q(x),
dimana;

q(x) = s (sin &)
dengan © adalah sudut yang terbentuk, dan s adalah jarak
titik yang melebar dari titik kerangka yang terbentuk. Ini

dapat digambarkan sebagsai berikut:

skeleton

Cp{x}

R/e)

Gambar 4.3 Daercah pelebaran ticp satu titik
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Gambar dibawah ini merupakan s=salah satu contoh hasil

skeletonizing;

Gambar 4.4 Hosil citra yang mengalami penskeletonan

4.3. Perancangan Perangkat Lunak
4.3.1 Flowchart

Dalam penelitian ini akan disajikan dua macam paket
perangkat lunak yang digunakan. Yang pertama adalah paket
masukan, untuk masukan citra yang akan diolah; sedangkan
vang kedua adalah paket pengolahan citra. Seperti, berikut

ini;
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b. Paket Pengolahan Citra
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4.3.2 Penjelasan Singkat

Pua paket perangkat lunak wyvang penulis buat ini sangat
berkaitan satu dengan yang lain. Karena tanpa menjalankan
paket pertama terlebih dahulu untuk mendapat masukan citra
maka paket kedua tidak dapat berjalan.

Paket pertama yang penuiis buat ini hanya menampilan
pilihan ecatch-it atau penangkapan gambar darl sembarang
software yang diinginkan.

Perangkat lunak yang penulis buat ini, hanya merupakan
alat bantu pemahaman bagi para pemakai, tentang ; proses
penghilangan derau karena adanya superposisl pada proses
konvolusi pada perekaman citra, vyang kedua adalah untuk
menunjukkan bahwa proses konversi masukan dan keluaran citra
vang sudah disimpan dalam pengingat digital bersifat tetap.

Penulis memberikan beberapa fasilitas bagi para pemakai
dengan tujuan untuk memudahkan pemahaman bagi pemakai
apalagl bagi yang belum pernah mengenal tetang pengolahan
citra, ini dapat dilihat jika pemakai memilih menu pertama
dalam menu yang disajikan. Dan untuk‘ menu vyvang kedua dan
ketiga, adalah proses thinnihg dan skeletonizing atau proses
dimana derau dihilangkan khusus untuk citra berwarna. Dan
pilihan selanjutnya yaitu menu keempat dan ke lima adalah
proses thinning dan skeletonizing atau penghilangan derau
pada citra hitam-putih. Dan pilihan terakhir adalah quit,

dipakai jika pemaksi ingin mengakhiri pemakalan.

Beberapa hal yang perlu diingat bahwa dalam setizp

tampilan input maupun output selalu menginginkan penekanan
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sembarang tombol untuk melanjutkan proses. Dan setiap proses

berakhir program akan kembali ke menu utama.

4.3.3 Pemakaian Program

Beberapa hal yang perlu ada dan menjadi dasar agar
program ini dapat berjalan, maka ada beberapa hal yang harus
dipersiapkan dulu yaitu;
a. Unit-unit.

Unit yang dipakal untuk menjalankan program ini
adalah dos dan ceré., Didalam perangkat lunak ini penulis
lebih banyak menggunakan bantuan BIOS5 (Basie Input Output
System). Program pengatur pemakaian layvar monitor akan
lebih mudah menggunakan fasilitas yang di sediskan PBIOS
yaitg ROM BIOS (Resd OCOnly Memory Basic Input Output
System) pada . interrupt 10h dengan service-servicenya.
Unit ini diletakkan pada awai pemrograman dengan
perintah;

uses cort, dos;
b. Inisialaisasi Mode

Dalam keadaan normal Turbo Pasbal akan bekerja pada
mode teks, dengan mengeksekusi prosedure pustaka vyang
terdapat pada ROM BIOS, kita bisa mengubah mode teks
nenjadi mode grafik, demikian Jjuga sebaliknya. Dalam
perangkat lunak vanz penulis susun inil terdapat dalam
procedure mode, vang dapat mendeteksi mode layar yang
diinginkan dengan;

Procedure Mode (Istext: boolean);
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dengan service 3 (AL:=3) untuk mode teks dan servics 13
(AL:=13) untuk mode grafik.

Dan satu lagi inisialisasl grafik yang penulis pakai
dengan menggunakan fasilitas ;

Initgraph (var penggerak, wvar mode,jalur)

Yang dimaksud dengan var pengderak adalah nama
penggerak grafik, var mode adalah moede grafik yang
digunakan, dan jalur adalah direktori vang berisi
penggerak grafik.

Mode grafik yang dipakai ditentukan oleh card-card
yang mendukung sinyal analog pada card VGA dengan
resolusi-resoclusi vang ditawarkan. Dan menampilkan
258 warna pada 1 layar. Pada program ini adapter atau
card yvang dipakal selalu adapter yang maksimal.
Menampilkan gambar

Untuk menampilkan gambar tersedia fasilitas show_it
untuk citré berwarna dan fasilitas setrgb untuk citra
hitam-putih. Dimana fasilitas ini akan dipakai untuk
menampilkan input citra.

Prinsip kerja show_it dan Setrgb sama saja, dimana
program akan membuka file palette dan memasangnya pada
interrupt 10h servis 12 heksa. Dengan terlebih dahulu
menyiapkan layar tampilan grafik, dengan;

Mode(grafik);
Remudian setelah nama file PIC. dibuka, maka program akan

membuka file PAL. dengan kemudian memasang file itu pada

interrupt;
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AH := 810;

AL » Service 12 heksa.

I
o
e
n

Yang fungsinya sama dengan Fulpiksel (membuai titik pada
posisi koordinat ftertentud, hanva pembuatan titik disini
dikerjakan dengan menduplikatkan file gambar ke AQQO:
QGO0 sebanyvak S5400 byte

Cara penampilan gambar ke layar didasarkan pada:
a. Penyimpanan citra pada memori layar AQ0O: 0ODO.

Dengan mengendalikan layar penampil vang selalu
dikendalikan oleh display contreller VGA yvang kemudian
diprogram secara BIOS dengan;

reg.ah 1= 13; » mode grafik.

intrCHLD, regd;
Dengan penggunaan interrupt 10 heksa ini, akan sangat
menguntungkan, karena mampi menampilkan keunggul an
monitor SVGA, dimana dapabt menampilkan 258 warna pada
layar dengan ukuran 320 x 200 titik pada 1 layar.
Pada mode layar setiap tLitik pada layar akan menggunakan

2 bit data pada memori lavar dengén alamat ADOO: O000.

Pengkonversian Citra

Dengan mengendalikan tegangan DAC (Digital to Analog

Converterd. Keluaran dari DAC vang berupa bLegangan
digunakan untuk mendgendalikan gun, vang berfungsi
- memancarkan elektron unt. uk dipendarkan rada Lavar

tampilan.
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Pengkonversian ini bisa dikerjakan secara langsung
pada perekaman seperti pada show_it tetapi bisa Jjuga
dikendalikan dari luar seperti pada setrghb dengan
menghkombinasikan nilai-nilai bit pada scetisp gun yvang ada

dengan 0, maka data byte-nva akan menjadi;

Byte Blue Bvte Green Byte Red
gooooono sjeiaisinialate) goooogoo

Pengkomputasian yang dikerjakan untuk 1ini, adalah sebagai

berikut;
B := 0 , untuk pengidentifikasian merah
G := 0 , untuk pengidentifikasian hijau
B :=2¢0C , untuk pengidentifikasian biru

For i:= 0 to 255 do begin
setRGBpalette(ali,RGB);

r:= r + 1;

g:= g + 1;
b:= b + 1;
end ;

Maka secara otomatis seluruh warna yang ada akan berubah
intensitasnya. Dan citra wvang telah diduplikatkan pada

pengingat akan dilokasikan ke monitor.

4.3.3.1 Paket Masukan

Gambar-gambar yang penulis dapatkan ditangkap dengan
suatu program khusus yang dapat menangkap gambar-gambar yang
sedang aktif pada layar citra tanggapan ini dianggap sebagal

hasil proses pensensoran citra fungsi impuls f(x,y¥), yang
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terkena superposisi. dalam dua nama file yaitu VGAPAL. XXX
dan VGAPIC.XXX. Dimana XXX akan diisi dengan angka gambar ke
berapa yang ditangkap. Keunggulan dari pemisahan dua file
ini adalah;

File vang mengandung kata "PIC" merupakan file vang
berisi data gambar, sedangkan file vyang mengandung kata
"PAL" merupakan file yang berisikan data palet dari gambar
vang ditangkap, karena itulah gambar vang akan
ditampilkanpun akan sama hasilnya dengan gambar asli vang
ditangkap dari layar (untuk mengujinyva bisa dipakalil
procedure show_1it)

File chat_it merupakan suatu program resident vang
melakvkan intercept. Resident disini berarti menetap di
memoril komputer, yang tetap tinggal dimemori selama komputer
menyala. Intercep disinil adalah pengulangan dengan maksud
agar program vyang di residentkan -dapat memeriksa wulang
masunkan dari keyboard, pemeriksaan inl ada pada bagian;

If Mem[$0000:$04F0] = $FB then

..... Halt(1);

Artinya bila ternyata program sudah tersimpan di memory
resident maka program berhenti, tetapi Jjika tidak program
akan dilanjutkan.

Program ini menangkap gambar dengan resolusi 320 x 200,
dengan 258 warna. Bila penekanan ctrl-shift-kiri dikerjakan
pada saat itu pulalah, program yang sudah tersimﬁan di

resident akan mulai membuka file VGAPIC.xxx dan VGAPAL.xxx,
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dan memindahkan gambar d4di layar yang tersimpan di lockasi
memori mode layar ACQOO: 0000 (bagian ini akan dijelaskan
pada. proses konversid ke ke—dua file tersebul, seperti pada
bagian ini;

AssignCfl,’vgapic. "+s2;

Rewritel(fl ,8640002;

AssignCfl, ’vgapal. ’+s2;

Rewrite(fl,7683;

Banyaknya penyediaan memori untuk gambar sebanyak 64000

byvte, sedang untuk paletnya 763 byte. Pengguna%n interrupt
$10 dengan service 17h ini bérguna untuk membaca secara

berkel ompok registér—register DAC ke suatu daerah buffer

pada service ES dan DX dengan nama VGAPAL, hasil pembacaan

ini bkerupa 3 byte untuk ssetiap register dimana berurubtan
data dari intensitas merah, hijau dan biru.
Karena program ini bersifat resident, maka terlebih

dahulu harus di ubah menjadi bentuk .EXE.

4.3.3.2 Pemakaian Program
Setelah memasuki bagian pengenalan dari perangkat lunak
ini para pemakai akan menemui, suatu sajién menu  yang
dihidangkan bagi para pemakai untuk dipilih antara lain;
1. Thinning
2. Skeletonizing
3. Quit.

Seperti yang bisa dilihat pada flowchart, sebelumnya
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proses thinning dan skeletoniing pada citra berwarna dan
hitam—putih prosesnya sama. |

Pénulis akan membahas satu-persatu alur kerja dart
pilihan tersebut.
Thinning

Jika pilihan 2 diambil, program akan memulai minta
masukan clitra apa yang akan dipakai berwarna atau
hitam—putih dalam file .PIC dan warna palet dalam file ., PAL.
Jika setelah dicek terjadi kesalahan pengetikan atau file
vang dimaksuad tidak. ada program akan kembali ke menu utama.
Tapi Jjika setelah di cek pada procedure FilelIsOk ditemukan
file yang dimaksﬁdkan, program dimulai dengan menampilkan
gambar terlebih dahulu dengan suatu procedure Show it
ataupun Setrgb. Yang bisa dilihat lagi pada paket pertama.

Untuk memper jelas pemroses thinning ini penulis tidak

selalu memakai seluruh obyek pada citra, ada yang hanya
obyek -obysk tertentu saja. Dengan membaca nilaji-nilai piksel
yandg dianggap mengalami penipisan C(penulis mendefinisikan
dengan penguatan) dengan cara membaca distribusi piksel
seluruh lavar dan menvimpannya pada memori kenudian
nengidentifikasikan nilal ini dengan suatu wvariabel akan

menudahkan pemrosesan, seperti pada bagian inij;

for i:= batas atas to batas bawah do begin,
untuk kolom
for j:= 0 to 318 do begin ’ untiuk baris

Dengan membaca piksel seluruh layar dengan interrupt;

reg.ah: = 13; . » untuk membaca piksel
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reg.dl:= i; ;s pada baris ke i
reg.cx:= J; » pada kolom ke 3
plil:= reg.al; ,warna ke-j vyang disimpan

Kemudian ditentukan batas pensegmentasian pada
varibel tertentu tergantung dari pembacaan distribusi piksel
dan penentuan obyek yang dianggap terkena penguatan,
dengan dibuat dalam suatu syarat batas, misalnya dengan;
if p{j] < 2 then c[j]:=0;
untuk pengidentifikasian
Dengan menganggap nilai 0 mewakili intensitas yang tidak

4+

terkena penguatan dan <>0 mewakili citra yang terkensa

penguatan, dan pemrosesan dapat langsung dikerjakan.
Proses hanya akan bekerJa psada piksel-piksel vyang
mewakili obyek gambar. Dengan memperhatikan piksel-piksel
tetangdanya dan'mewakilkan mereka kedalam suatu wvariabel
maka kita dapatkan suatu susunan matrik dengan ordeo 3 x 3.
Untuk lebih memperjelas bisa dilihat dari contoh gambar di

bawah ini;

1 1 1 P, P, P,
0. 1 1 P, P P
0 0 0 P Py P,

tanda :l, menunjukkan cbyek yang akan diproses.

Dengan menguJi terlebih dahulu apakah piksel e
5

merupakan tepi dari obyek dengan bantuan piksel-piksel
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tetangganya , dengan cara sebagal berikut;
a. Jiks ada, nilai piksel dan piksel tetangganya
secara berurutan bernilai 01 atau 10,
If c¢[Jj]=0 or elj+1]<>0 then begin
atau bisa juga
If ¢[j]<>0 or ¢[j+1]=0 then begin
b. Jika ada nilai piksel tetangga-tetangganyva vyang
bernilal 1 dan 0 secara berurutan, ini untuk
menunjukkan bahwa piksel vyang akan diproses
merupakan batas tepi obyek. Dengan terlebih dulu
mengidentifikasikan lebih dulu nilai piksel
tetangganya dengan variabel ttki{...].
Pengkomputasiannya dengan cars;
If ( P[1] + P[3] + P[7] <> 0 ) or ( P[1] + P[5] +
P[7] <> 0 ) then begin
If ( P[O] + P[6] + P[8] <> 0 ) or ( P[2] + P[8] +
PI8] <> 0 ) then begin
Bila kedua syarat tersebut dipenuhi maka nilai piksel
vang sakan diproses diubah nilainya menjadi 0. Dan kemudian

nilai U.yang mewakili nilai tetangganya tersebut diambil

dari memori dan kemudian dicetak pada piksel vang sedang

diproses, dengan cara;

reg.ah:= 12;

:reg.dlzz i;

reg.ex:= j+1 , untuk piksel dengan urutan 10.

{ reg.cx:= j ; untuk piksel dengan urutan 01)

reg.él:= elil , untuk piksel dengan urutan 10.
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{reg.al:= cf[J+1] , untuk piksel dengan urutan Q1)
intr{$10,reg};

Proses ini terus dikerjakan sampai semua pilksel wvang
sudah dibatasi sebagai obyek telah diproses. Yang dikerjakan
berkali-kali sesuai dengan kebutuhan.

Skeletonizing

Alur pemrosesan Skeletenizing ini, sebesnarnya hampilr
sama dengan thinning. Dimulail dengan membuka f£ile .PIC dan
file .PAL, dan dengan menggunakan procedure Show_it ataupun
Setrgh untuk menampilkan citra. Citra yang penulis gunakan
ada vang berupa citra-citra dengan batas-batas vyang Jjelas,
dan ada yvang tidak. Dimisalkan pengidentifikasian cbyek yang
terkena derau adalah 0, maka pengidentifikasiannya dilakukan
dengan cara ;

reg. ah:= 13; {baca piksel}
.reg. dl:= i;

reg. ox:= J;

pl{j] := reg.al;

If p{jl=0 then begin;

Artinya hanya piksel dengan 1intensitas © vyang skan
dianggap sebagai obyek vang terkena penipisan (pelemahan).

Dengan menggunakan bantuan matrik 3x3 dan mewakilkannya

dengan variabel P, misalnya;

D 12 0] Pi Pz Pa
3 t 7 Pa Fs Po
50 0 5] Pe Fs Po

dambar . Menunjukkan citra dengan nilai digitat
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Dengan menganggap nilail 0 sebagai titik pusat pensbalan
dan besarnya penebalan ke segala arahpun, Janhnya sama

vaitu 1, sehingga menghasilikan;

[0 ] 0 [ 0], tanda [ | sebagai

¢ [Oo]
o [0] o

0 titik pusat penvebaran.

Sehingga akan tampak hasilnya. Bila proses ini telah
selesai. Dengan perintah repeat until readkey <> ° yang
berarti meminta masukkan penekanan tombol. Maks program akan

berhenti dan kemball ke menu utamz.






