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PENDAHULUAN

ZA. Latar Belakang Masalah
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Perkembangan teknologi internet berkembang dengan sangat pesat.

ada zaman sekarang, pengguna internet dapat menggunakan sumber daya

omputasi yang tersedia di internet untuk menyelesaikan pekerjaannya melalui

erangkat keras yang dimiliki seperti komputer atau smartphone yang terhubung

“dengan internet. Berbeda dengan zaman dahulu dimana seluruh komputasi perlu

pun

dilaksanakan secara lokal di dalam komputer pengguna. Perkembangan ini
mefmbuka pintu bagi seluruh pengguna internet untuk menggunakan sumber

daya komputasi yang sangat tinggi tanpa membutuhkan perangkat keras yang

kuat:

Salah satu pekerjaan yang memerlukan sumber daya komputasi yang
cukup tinggi adalah penyuntingan gambar. Jenis penyuntingan yang biasanya
dilakukan sangat beragam tergantung dari kebutuhan pengguna. Salah satu
coftoh yang mudah ditemukan dalam kehidupan kita sehari-hari adalah
pe;]ambahan filter dan pengubahan kecerahan dari sebuah gambar untuk
dibégikan di media sosial. Namun demikian, penyuntingan gambar tidak hanya
dig'unakan oleh perorangan saja, banyak perusahaan juga membutuhkan
peryuntingan gambar sebagai pendukung dalam proses bisnisnya. Biasanya
penyuntingan gambar yang dibutuhkan oleh perusahaan adalah penyuntingan
gambar yang bersifat repetitif tetapi dibutuhkan dalam jumlah yang banyak. Dua
cohtoh penggunaan penyuntingan gambar dalam perusahaan yang paling umum

ditemukan dan dilaksanakan dalam skala besar adalah penambahan gambar
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atau pola diatas suatu gambar tertentu sebagai identifikasi gambar tersebut
(preses yang disebut sebagai watermarking), dan pengubahan ukuran beserta

format gambar untuk menghemat penggunaan media penyimpanan.

- Untuk memenuhi kebutuhan akan penyuntingan gambar diatas, saat ini

eH

gersedia banyak aplikasi yang bisa digunakan untuk menyunting gambar. Akan

e

etapi, banyak dari aplikasi tersebut memiliki persyaratan sumber daya komputasi

npun

dar: memory yang tinggi seperti Adobe Photoshop. Persyaratan ini membuat

arfyak dari aplikasi tersebut tidak bisa dijalankan oleh sembarang perangkat.

uepyn 1bu

b

cSelain itu, sebagian besar dari aplikasi tersebut dibuat untuk hanya bisa

pu

émengubah dan memproses satu buah gambar dalam suatu waktu tertentu. Untuk
kebﬁtuhan perusahaan seperti yang telah dicontohkan dalam paragraf
sebelumnya, hal ini menimbulkan masalah yang sangat membebani biaya dan
waktu. Proses pengubahan gambar dilakukan oleh banyak orang secara manual
dimana satu orang hanya bisa memproses satu gambar pada suatu waktu

tertentu.

Dalam mengatasi masalah portabilitas yang dijelaskan pada paragraf
sebelumnya, aplikasi berbasis web dapat dijadikan solusi karena kemudahan
yang bisa didapatkan dengan memanfaatkan teknologi web. Meskipun demikian,
pilihén ini mendatangkan gelombang rintangan baru yang harus dihadapi oleh
pih’ak pengembang aplikasi. Terutama dalam membuat aplikasi berbasis web
yang memerlukan komputasi berat seperti penyuntingan gambar. Saat ini telah
baryak aplikasi berbasis web yang mampu melaksanakan penyuntingan
gambar. Tetapi jasa yang mereka tawarkan pada umumnya hanya bisa
mengubah satu buah gambar sekaligus dan prosesnya memakan waktu yang
cuﬁup lama. Selain itu, pengguna harus menunggu akan prosesnya untuk selesai
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sebelum bisa menambahkan pekerjaan baru (bersifat synchronous). Jika

pefigguna menutup halaman aplikasi web atau koneksi terputus saat proses

ber}éngsung, seluruh pekerjaan yang sedang diproses oleh aplikasi akan hilang

seh’ingga pengguna harus mengulang prosedurnya dari awal. Oleh karena itu,

rosedur untuk mengubah banyak gambar sekaligus (batch image editing)

mmeﬁnjadi tidak mudah, tidak reliabel, dan membutuhkan tindakan untuk setiap

1d|3_>c1jeH

garabar. Pengembangan aplikasi demikian membutuhkan perancangan sistem

pIi@(asi berbasis web yang beda dengan aplikasi berbasis web tradisional.
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Dengan adanya kebutuhan akan aplikasi penyunting gambar berbasis

uepun

=

e?;yang mampu mengubah banyak gambar sekaligus (batch) secara reliabel,

b

maka Penulis mengambil judul: Aplikasi Batch Image Editor Berbasis Web
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Mehggunakan Arsitektur Message Queue
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B. Rufang Lingkup Penelitian
1. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, berikut adalah

asu|

)eberapa permasalahan yang dapat diidentifikasi:

m 1gp

. Prosedur penyuntingan gambar skala besar yang masih manual karena

:1aquins ueyingaAuaw uep uejwny

* membutuhkan tindakan untuk setiap gambar

b. Prosedur penyuntingan gambar skala besar membutuhkan waktu yang
lama

€. Banyak aplikasi penyunting gambar yang memiliki persyaratan sumber daya

i komputasi yang tinggi

2. Batasan Masalah
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Agar penelitian ini tidak lepas dari latar belakang masalah dan
@ntifikasi masalah yang ada, Penulis pun membuat batasan masalah dalam

u
genelitian ini sebagai berikut:

Jenis penyuntingan gambar skala besar dalam penelitian ini hanya berupa
proses watermarking, pengubahan format gambar yang hanya mencakup
format .jpg dan .png, dan pengubahan ukuran gambar.

Sistem dan prosedur penyuntingan gambar yang akan diteliti hanya yang

berbasis web

pSiusig anuiBul) oy 191 qiiuPerdnd

Hanya mencakup gambar yang berupa raster image
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. Tujuan Penelitian

Tujuan Penulis dalam penelitian kali ini adalah untuk dapat mengatasi

3
)EN\){ eynew

alah yang berhubungan dengan penyuntingan gambar dan menambah

A
pengalaman Penulis dalam merancang dan mengimplementasi sistem dengan
(0]

erig
per?orma tinggi.
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D. Manfaat Penelitian
7]
()

=
1. gagi Institusi/Perusahaan
S

g. Mempermudah prosedur penyuntingan gambar berupa konversi format

:Jaquins ueyingaA

S

% gambar, pengubahan ukuran gambar, dan penambahan watermark dalam

= skala besar melalui aplikasi web dengan performa yang tinggi

oju

2. §agi Peneliti

je

?.Belajar mengenai pembuatan aplikasi berbasis web menggunakan

arsitektur message queue.

31D uepy YIMm)



o c

g g

= §=
) 3.
s £ 5
E o a
© o
c 5
5 2 3
2 x %)
S = o)
S 3 &
>
c c C
g £ g

@® =]
c S =~
@ o ®©
= E [
) S =
s o g o
Q
£ 3 E 3
X c 3 = @
S Q (&) 18] n
) (@)} ® © ]
= c Q O
S Q o = o
E £ x X O
m (@) m D
(@) ®©
8 5§ 8 e 5 &
S ® £ = ST o
2= © G S E ®©

[ S— =} o —
m < = m [ n|Ua
o o © @© = <
S S a G
8 8 o @ S Q9o
T T 5 £ £ E
o o 2 - ¢
[a1] M e (@] = (@]
o @ Hak nmuﬁm—::x IBJ KKG (Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie) _Bmﬁmn—._n Wmu-._mw Qm-._ _SﬂO—.smﬂm—Am —A<<_—A —Qm: mmm
® Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
@ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF ém_zmm.m b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.



