I. PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang
Saat ini teknologi digital telah mengalami perkembangan yang sangat pesat.
Terlebih dengan dukungan teknologi internet yang semakin mempermudah dalam
melakukan akses data serta menyebarluaskan secara bebas berbagai informasi
yang dikemas dalam bentuk digital. Beberapa faktor yang membuat data digital
(audio, citra, video dan text) banyak digunakan antara lain (Suhono, 2009) :

a) Mudah diduplikasi dan hasilnya sama dengan aslinya,

b) Murah untuk penduplikasian dan penyimpanan,

¢) Mudah disimpan dan kemudian untuk diolah atau diproses lebih lanjut,

d) Serta mudah didistribusikan, baik dengan media disk maupun melalui

jaringan seperti internet.

Dengan kemudahan tersebut mengakibatkan banyak penyimpangan dalam
penyebarluasan informasi/data yang didapat dan secara langsung merasa sebagai
pemiliknya. Hal ini menyebabkan kepemilikan terhadap data digital semakin
susah untuk dibuktikan kebenarannya. Perlindungan hak cipta terhadap data

digital memang sudah menjadi perhatian orang-orang sejak dahulu (Sirait, 2009).



Terdapat beberapa cara dalam usaha perlindungan terhadap data digital salah
satunya adalah teknik watermarking. Teknik watermarking dikembangkan
sebagai salah satu jawaban terhadap penentuan keabsahan pemilik/pencipta dari
suatu data digital. Pada dasarnya teknik watermarking bekerja dengan cara
menyisipkan beberapa informasi ke dalam data digital yang dapat menunjukan
kepemilikan terhadap data digital. Teknik tersebut sebenarnya memanfaatkan
kelemahan panca indra manusia seperti mata dan telinga, sehingga teknik

watermarking pada data digital dapat dilakukan.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah :
1. Bagaimana melindungi karya digital (citra digital).
2. Bagaimana mengembangkan aplikasi watermarking pada citra digital.

3. Bagaimana meningkatkan keamanan pada proses watermarking.

1.3  Batasan Masalah
Dalam penelitian ini akan diberikan batasan masalah yaitu :
1. File gambar asli/awal sebagai media yang akan dilakukan penyisipan label
digital dalam format file gambar berekstensi bmp (bitmap 24 bit).
2. Hasil dari penyisipan label digital berupa gambar berwatermark yang
dapat disimpan dalam bentuk file gambar berekstensi bmp (bitmap 24 bit).
3. Label digital yang diciptakan dalam file gambar bersifat tidak terlihat

(invisible watermarking).



4. Proses ekstraksi menggunakan teknik blind watermarking sehingga tidak
membutuhkan gambar asli/awal dalam verifikasi untuk mendapatkan label
digital.

5. Hasil dari ektraksi label digital yang disisipkan tidak dapat diubah
(disunting kembali) maupun dihilangkan.

6. Aplikasi yang dibuat berfungsi untuk menyisipkan label digital ke dalam
gambar untuk label hak cipta (copyright) atau lisensi , serta menampilkan
data yang disembunyikan untuk pembuktian kepemilikan.

7. Metode yang diterapkan dalam proses watermarking yaitu LSB (Least
Significant Bit).

8. Model pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah model

sekuensial linier.

1.4  Tujuan
Beberapa tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah :
1. Menerapkan metode LSB (Least Significant Bit) dalam menyisipkan
maupun mengekstraksi label digital.
2. Membuktikan kelemahan dari penggunaan metode LSB (Least Significant
Bit) dalam menyisipkan label digital ke dalam gambar.
3. Membuktikan kelebihan dan kekurangan dari penggunaan kunci
kriptografi (Algoritma DES dan fungsi hash MD5) sebagai keamanan

pada proses watermarking.



1.5

Manfaat

Manfaat yang dapat diperoleh dalam penelitian ini adalah :

1.6

1. Menerapkan perangkat lunak dalam mengolah gambar bitmap

menggunakan teknik watermarking sebagai implementasi pada bidang
pengolahan citra digital.

Memberikan label digital pada file gambar sebagai usaha perlindungan hak
cipta pada citra digital yang dapat memenuhi otentikasi, keaslian, dan

integritas data.

Sistematika Penulisan

Untuk mendapatkan penulisan secara sistematis maka Tugas Akhir disusun

dengan aturan sebagai berikut :

PENDAHULUAN
Dalam bab ini meliputi bahasan tentang Latar Belakang, Rumusan

Masalah, Batasan Masalah, Tujuan, Manfaat dan Sistematka Penulisan.

TINJAUAN PUSTAKA
Dalam bab ini menjelaskan pengertian, teori-teori dasar yang berhubungan
dengan pengembangan perangkat lunak yang disusun dari berbagai

literatur.



VI.

METODOLOGI PENELITIAN
Dalam bab ini berisi kegiatan dalam pengembangan perangkat lunak yang

meliputi Objek Penelitian dan Tahapan Penelitian.

RANCANG BANGUN SISTEM
Dalam bab ini membahas tentang desain dan perancangan sistem yang

mendukung kerja sistem secara keseluruhan.

IMPLEMENTASI
Dalam bab ini membahas tentang implementasi dari hasil perancangan

sistem dan menguraikan hasil dari observasi.

KESIMPULAN DAN SARAN
Dalam bab ini berisi kesimpulan dari masalah yang dibahas dan saran bagi

pembaca maupun penelitian berikutnya.



