BAB 1

PENDAHULUAN

I.1. Latar Belakang

Sekarang ini hampir tidak ada orang yang tidak mengenal komputer.
Hampir semua aspek kehadupan menggunakan komputer. Dart komputer yang
mempunyai fungsi terentu sampai pada komputer pribadi yang biasa digunakan
oleh peresahaan besar maupun oleh perusahasn kecil untuk menyimpan data
perusaliaan, menyimpan/mengolah datibase, mengatur keuangan, sampai pada
sekedar untuk hiburan seperti mendengar musik atan permaianan.

Purkui:abnn;_l'n teknolog komputer digital sampai sejauh. ini tidak terlepas
dari kemajuan dibidang 1C (Integrated Cirouir) sebagai salah satu komponen
digital yang memegang peranan penting dalam sebuah kamputer.

Adn Iigbn'ﬁmpn faktor yang membuat ﬂnt@.ﬁhl] (seperti teks, citra, nudio
dan video) banyak digunakan, sntars lain kavenad data tersebut mudah diduplikasi
dan hasilnya sama dengan aslinya, murah untuk penduplikasian dan penyimpanan,
mudah  disimpan  untuk  kemudian  diproses  lebih  lanjut, serta mudah
didistribusikan baik dengan media disk maupun melalui jaringan sepertl internet.

Apalagi dengan adonya perkemboangan teknologi internet vang  dapat
menyajikan dan mempersatukan berbagai jenis data digital, data digital tersebut
semakin banyak digunokan unmk membentuk suatu sistem multimedia.

Pengirimon  data multimedis secara online menghadapi masalah vang

cukup besar dengan tidak sdanva framewort yang aman untuk melindungi data
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penting. Pengiriman data multimedia melalui CD {Campact Disk) atau removabie
divk yang luin menghadapi mosalah bessr karena pembajakan vang nyaris
sempurna don segi kualitas dan manipulasi datn pada end wser. Penggunaan
internet untuk mengantarkan data dalam format multimedia digital meninghat
sangat pesat akhir-akhir i, Dalum format digital, isi dats digambarkan sebagni
aliran dari nilai O dan | vang hores ditransfer dengan wtoh. Isi data ini dapat
dicopy secara terus mencrus. User dapat juga memanipulasi file-file ini.

Salah satu karya intelekiual yang dilinding: adalah barang dalam bentuk
digital, seperti soffivare dan prodilk multimedia seperti teks, musik, pambar atau
citra (fmage), dan video digital. Selama ini penggandaan atas produk digital
tersebut dilakukon Secora bebas dan leluasa dengin hosil Nilng sama persis.
Pemegang hok cipm dms produk digited tesebut tentu dimigikan karena tidak
mendapal royvatt darl usaha penggandaan tersebut.

Sebenarmya masalah penyalahgunaan hak cipta pads bidang multimedia
tidak hanya mengensi penggandaan dan pumﬁlu‘ﬁus{mnyu sajn, letapi jugn
mengenai label kepemilikan. Saat sl produk multimedia tersebut tidak hanya
dapat didistribusikan secara offffre, tetapi juga dapat dilakukon secara owline
melalui internet. Dan sebagion besar dari produk multimedia yang beredar di
internet tidak mencantumbkan informast pemiliknya, sehingga produk multimedia
tersebut dapat diklaim olieh sjapa saja sebagai hak miliknya.

Salah satu cars uniik melindungt hak cips mulimedia adatah dengan
mienyisipkan informasi ke dalam data multimedia  tersebut  dengan  teknik

watermarking. Informasi yang disisipkan ke dalam dowg multimedia disebut



watermark, dun watermard dapat dianggap sebagai sidik digital (dfigital sipnatire)
dari pemilik vang sah e produk multimedia tersebut. Dengan kata lnin,
watermark yang disisipkon menjadi label hak cipta dari pemiliknys. Penyisipan
daty dengan tekmik watermarking i dilakukan  sedemikion rapa  sehingga
informasi yang disisipkan tidak merusak data digil vang dilindungs. Data vang
disisipkan bersifar tersembunyi dan keberadsannya tidak disadan oleh indera
MAnusin.

Untuk membuktikan kepemilikan suatu produk multimedia, pemegang hak
cipta terschut dapat mengekstraksi wnda watesmiork yang telah disisipkan ke
dalam suaty data digital.  Jika tanda tersqﬁul sesum. dengan aslinya, maka

kepemilikan atas produk tersebul telah terbukti.

1.2. Rumusan Masalah
Masalah yang terdapat dalam penelition, yaitu:
1. Bagaimana memahami tekoik penyisipan dota (fext st loge) ke dalam
sebuah gambar dan kemudian data lesscbut dapat ditampilkan kembali,
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Bagaimana mengimplementasikan program watermarking untuk menyisipkan

dan menampilkan data dengan menggunakan teknik Least Stgniffcan Bir

1.3. Batasan Masalah
Batasan masalah yang akan dipunakan adalah sebapa berikur:
1. Metode vung digunakan pada proses embeddimg dan ekstracting adalah Teknik

Lecst Significane Bit.
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Gambar original (erfginal fmage) yang digunakan berupa file gambar
berwarna dalam bentuk format Bitmap.

3. Data vang disisipkan berupa text atau logo

4. Menggunakan ASCII 8 bit.

3. Bit data yang akan disisipkan lebih keeil dari dmage original,

6. File hasil penyisipan data berupa format gambar berekstensi * bmp.

I.4. Tujuan Penclitian
Mengimplementasikan Teknik Least Significam Bir untuk melakukan
proses embedding dan  okstrucring  data - serta meéngetahui  kelebihan  dan

kekurangan Teknik Least Significan Bir dengan mengangliss Kinerjanya.

1.5, Manfant Penelitian
anfuat duri penelitinn yang diharapkan disntarinya adalah:
1. Memberi masukon kepada  penpgguna  komputer loin agar memabami

pentingnyn software watermarking untuk mengamankan data.
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Mengenal Teknik Leass Significant Bir untuk watermarking.

3. Mengetahuni kinerjo Teknik Least Significant Bit.

1.6, Metode Penelitian

Adapun metode penelitian vang digunakan dalam penelitian in yaitu:
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Analisa Kebutuhan

Merupakan langkah owal untuk melakukan observasi terhadap data vang
diperfukan berdasarkan sumber-sumber yang berkaitan dengan penelitian,
Perancangan

Merupakan proses lanjut dari penelitian untuk menentukan perancangan
sistern, perancangin  inputioutput, dan  perancangan  antarmuks  yang
dibutuhkan,

Implementas:

Implementasi menipakan tahap penérapan semun slgoritma dan prosedur yang
telah disusun dalom langkah perancangan sistem,

Analisa Kinerja

Tahap pengufion techadap perangkat lunak vang telah difmplementasikan,

1.7. Sistematika Penulisan

Untuk memudohkan dalam memahami laporan Skripsi, dikemukan

sistematika penulisan sgar menjadi sutu kesatuan yang utuh. Adapun penulisan

laporan skripsi ini sdalah sebagai benkut

BAR1 PENDAHULUAN

Bensi latar belakang masalah, rumusan masalal, batasan masalah,
wjuan  penelitian,  monfaal  penelitian,  metode  penelitian,  dan

sistematiki penulisan.



BAB 11

BAR I

BARB 1V

BAB YV

LANDASAN TEORI

Bab  ini memual teori watermarking  vang  terdiri dan sejoarah
watermarking, pengertian, serta teknik penyembunyian data dengan
metode Least Sipnificant it

ANALISA KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN PERANGEKAT
LUNAK

Bab ini membahas metode analisis, hasil analisis meliputi kebutuhan
antarmuka, masukan sistem, keluamn sistem, kinerja yang diharapkan,
Dan bab ini membahas metode perancangan perangkat lunak yang
akan lﬂgumlmn untuk membuat progmme wedermarking,  dengan
ménggunakan disgram konteks, diagram alir flovweliar:.
IMPLEMENTASI DAN ANALISIS KINERJA PERANGKAT
LUNAK

Dalam bab ini berisi tentang implementasi dan pembahasan cara kerja
program  watermarking. Dan bab imi berisi dokumentasi hasil
pengujian terhadap perangkal lunak yang dihasilkan, berkaitan dengan
kesesunian hasil perangkat lunak dengnn kebutuhan perangkat lunak
tersebut.

EESIMPULAN DAN SARAN

Berisi  kesimpulan  dari  laporan  skripsi dan  saran-saran unluk

dilaksanakan lebih lanjut guna pengembangen penelitian skripsi ini.
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