




















ABSTRAK 

GUNAWAN EKO PRASETYO 

Penerapan Steganografi LSB+1 Dalam Penyisipan Teks Pada Gambar 

Dengan Enkripsi Vigenere Cipher Untuk Melindungi Hak Cipta 

2019 

Perkembangan teknologi membuat layanan keterbukaan informasi menjadi 

lebih besar. Dengan berkembangnya teknologi, manusia dapat berbagi hal apapun 

secara cepat, mudah dan langsung. Maka dengan ini Salah satu media yang paling 

banyak dibagikan oleh para pengguna teknologi yaitu gambar. Banyaknya gambar 

yang dibagikan oleh para pengguna teknologi membuat beberapa gambar yang 

mempunyai hak cipta dibagikan begitu saja tanpa meminta izin terlebih dahulu 

ataupun tanpa membayar royalti ke pemilik gambar. Hal ini menyebabkan 

penggunaan gambar yang mempunyai hak cipta mengalami kerugian dikarenakan 

pemakaian dan penggunaan gambar yang sembarangan. Dengan memanfaatkan 

Steganografi LSB+1, penulis akan membuat suatu sistem keamanan yang dapat 

menyisipkan teks rahasia kepada hak cipta dalam suatu gambar sehingga dapat 

diketahui apakah suatu gambar memiliki hak cipta atau tidak. Penulis juga 

memanfaatkan kriptografi Vigenere Cipher untuk mengamankan teks yang ada 

pada gambar tersebut sehingga tidak dapat dengan mudah diubah oleh siapapun. 

Maka dengan ini penulis menggunakan Metode Steganografi LSB+1 dan 

penyisipan teks rahasia menggunakan teknik metode Vigenere Cipher untuk 

keamanan pada gambar tersebut. 

 

Kata Kunci : Keamanan, Stganografi LSB+1, Vigenere Cipher. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Dewasa ini kebutuhan manusia akan informasi semakin meningkat. Terlebih 

lagi dengan perkembangan Teknologi informasi yang semakin pesat dan semakin 

cepat membuat pertukaran informasi menjadi lebih mudah dan cepat, pertukaran 

informasi dapat dilakukan melalui bebagai macam media salah satunya adalah 

melalui Media digital. Penggunaan media digital juga semakin meningkat. 

Populernya penggunaan media digital sebagai media pertukaran informasi 

disebabkan karna kemudahan yang ditawarkan media digital kepada para 

penggunanya. 

Namun sifat dari media digital ini mempunyai kelemahan untuk kasus 

pertukaran informasi yang bersifat rahasia. Pencurian informasi sering terjadi 

didunia internet, sehingga hal ini membuat pertukaran informasi yang bersifat 

rahasia harus dilakukan dengan hati-hati. Selain itu media digital dapat secara 

cepat tersebar melalui jaringan internet. seiring berkembangnya teknologi 

informasi tersebut semakin berkembang pula kejahatan sistem informasi. Dengan 

berbagai teknik banyak yang mencoba untuk mengakses informasi yang bukan 

haknya. maka dari itu sejalan dengan berkembangnya teknologi informasi harus 

juga dibaregi dengan dengan perkembangan pengamanan sistem informasi. 

Selain pencurian informasi, pertukaran media digital juga mempunyai 

masalah lain dimana banyak dari media yang digunakan seperti gambar, video
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atau musik disebar luaskan secara masif sehingga pemilik media merasa dirugikan 

karena tidak mendapatkan royalti dari media yang telah ia buat. Hal ini akan 

menimbulkan masalah hak cipta pada media itu sendiri. Dengan adanya 

steganografi, kita dapat menyisipkan teks hak cipta seperti nama penulis atau 

nama pembuat ke media yang ia ciptakan. 

Selain menggunakan metode steganografi untuk menyisipkan teks hak cipta 

pada media, penggunaan enkripsi juga amat sangat bermanfaat karena dengan 

menggunakan enkripsi, kita dapat menambahkan keamanan pada media tersebut 

sehingga hanya orang-orang tertentu saja yang dapat membuka media tersebut. 

penggunaan enkripsi juga dapat digunakan untuk mencegah terjadinya 

pembajakan media oleh orang yang tidak bertanggung jawab. 

menyatakan bahwa Pengaplikasian steganografi pada media adalah dengan 

menyisipkan pesan pada media gambar. Dengan metode ini pesan akan 

tersamarkan dengan baik pada file gambar yang dikirimkan, sehingga pengirim 

dapat dengan nyaman mengirimkan pesan rahasia pada gambar. Dengan cara ini 

akan sulit sekali untuk membaca secara kasat mata pesan yang disisipkan pada 

media gambar bila pesan tidak terlebih dahulu di ekstrak dari media gambarnya, 

dan pesan akan tersimpan dengan aman (Tri Pasetyo Utomo 2015). 

menyatakan bahwa steganografi merupakan seni penyembunyian pesan ke dalam 

pesan lainnya sedemikian rupa sehingga orang lain tidak dapat menyadari ada 

sesuatu di dalam pesan tersebut (Jhoni Verlando Purba, Marihat Situmorang & 

Dedy Arisandi 2014). 
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Disebutkan bahwa pengamanan data baik itu teks, file ataupun dokumen 

memerlukan keamanan tambahan seperti enkripsi agar dapat dijamin 

keamanannya salah satunya dengan menggunakan algoritma Vignere Cipher. 

Berdasarkan pendapat ini, penulis mengambil kesimpulan bahwa penggunaan 

enkripsi akan membantu suatu data baik teks, file ataupun dokumen agar lebih 

aman terutama dalam pengamanan skripsi digital. Penggunaan enkripsi pada 

skripsi akan membantu dokumen skripsi tersebut tidak mudah dicuri (Hendro Eko 

Prabowo & Arimaz Hangga 2015). 

Berdasrkan penjelasan dari latar belakang di atas maka penulis mengambil 

judul yaitu “PENERAPAN STEGANOGRAFI LSB+1 DALAM PENYISIPAN 

TEKS PADA GAMBAR DENGAN ENKRIPSI VIGNERE CIPHER UNTUK 

MELINDUNGI HAK CIPTA”. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana membuat suatu program yang dapat mengimplementasikan 

kriptografi vignere cipher dan steganografi lsb+1 pada file media 

gambar? 

2. Bagaimana menerapkan steganografi lsb+1 pada file media gambar untuk 

melindungi hak cipta? 

3. Bagaimana menerapkan Vignere Cipher untuk mengamankan file media 

gambar ? 
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1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

batasan masalah dalam penulisan ini adalah : 

1. Gambar yang dapat diimplementasikan pada sistem ini yaitu PNG dan 

JPEG. 

2. Program steganografi lsb+1 dan penggunaan kriptografi vignere cipher 

pada media gambar ini nantinya akan berbasis web dan dapat digunakan 

secara offline. 

3. Sistem web akan menggunakan bahasa pemrograman PHP sebagai 

pemroses data steganografi lsb+1 dan kriptografi vignere cipher pada 

media gambar. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan diatas, berikut 

merupakan tujuan penelitian dari penulisan skripsi ini yaitu : 

1. Untuk menerapkan kriptografi Vignere Cipher dalam proses pengamanan 

media gambar. 

2. Untuk menerapkan steganografi lsb+1 dalam menyisipkan teks hak cipta 

pada media gambar. 

3. Untuk membuat suatu program yang dapat mengimplementasikan 

kriptografi vignere cipher dan steganografi lsb+1 pada media gambar. 
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1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penulisan dan penelitan pada skripsi ini yaitu : 

1. Untuk menambah pengetahuan terhadap konsep dan cara kerja dari proses 

enksipsi dan dekripsi menggunakan kriptografi Vignere Cipher. 

2. Untuk menerapkan kriptografi Vignere Cipher dan steganografi lsb+1 

menggunakan bahasa pemrograman PHP.  

3. Untuk menambah pemahaman dan ilmu ke penulis dalam cara kerja 

kriptografi Vignere Cipher  dan steganografi lsb+1. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Pengertian Sistem 

Sistem berasal dari bahasa Latin (systēma) dan bahasa Yunani (sustēma) 

adalah suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang dihubungkan 

bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi, dan energi untuk mencapai 

suatu tujuan. Istilah ini sering dipergunakan untuk menggambarkan suatu entitas 

yang berinteraksi, di mana suatu model matematika seringkali bisa dibuat.  

sebuah sistem terdiri dari berbagai unsur yang saling melengkapi dalam 

unsur mencapai tujuan dan sasaran. Unsur-unsur yang terdapat dalam sistem 

itulah yang disebut dengan subsistem. Subsistem-subsistem tersebut harus saling 

berhhubungan dan berinteraksi melalui komunikasi yang relevan sehinggan sistem 

dapat bekerja secara efektif dan efisien ( Eka Iswandy 2015) 

 

2.2 Karakteristik Sistem 

Karakteristik sistem adalah sistem yang mempunyai komponen-komponen, 

batas sistem, lingkungan sistem, penghubung, masukan, keluaran, pengolah dan 

sasaran. Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu yaitu:
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a.    Komponen Sistem 

Sistem tidak mengenal betapa kecilnya, sistem selalu mengandung 

komponen-komponen. Dan adapun sistem yang berkapasitas tinggi yang di 

sebut dengan supra sistem. 

b. Batasan Sistem 

Batasan sistem memberikan sebuah batasi antara suatu sistem dengan 

menunjukan tempat dari sistem tersebut. 

c.    Lingkungan Luar Sistem 

Lingkungan luar sistem adalah apapun yang bersifat menguntungkan dan 

dapat bersifat merugikan sistem, merupakan suatu lingkungan luar sistem 

walaupun sistem di luar batas suatu sistem yang mempengaruhi 

operasisistem. 

d. Penghubung Sistem 

Merupakan suatu jembatan antara penghubung antara satu dengan yang 

lainnya yang bersifat mengantar aliran informasi yang bertujuan untuk 

menyampaikan kepada yang lain, yang bertujuan untuk menyelesaikan 

pengiriman data tersebut. 

e.    Masukan Sistem 

Merupakan energi yang dimasukan ke dalam sistem. Masukan dapat berupa 

masukan perawatan (maintenance input) dan masukan sinyal (signal input) 
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f.    Keluaran Sistem 

Merupakan hasil dari energi yang diolah dan diklarifikasikan menjadi 

keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran sistem dapat berupa 

masukan untuk subsistem yang lain atau kepada supra sistem. 

g. Pengolahan Sistem 

Suatu sistem produksi akan mengelola suatu barang mentah untuk di olah 

menjadi barang yang sudah jadi. 

h. Tujuan Sistem 

Sasaran dari sistem menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan 

keluaran yang dihasilkan sistem. 

 

2.3 Elemen Sistem 

Dalam penjelasan di atas sudah tertera berbagai macam sistem tersebut, sistem 

terdiri dari elemen-elemen yang saling berkaitan. Elemen-elemen tersebut terdiri dari: 

a.    Tujuan 

Tujuan merupakan tujuan dari sistem yang dapat berupa tujuan usaha, suatu 

goals dalam pencapaian tertentu. 

b. Batasan 

Batasan merupakan batasan-batasan yang berupa peraturan-peraturan, biaya 

biaya, dan peralatan. 
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c.    Kontrol 

Kontrol merupakan memonitoring dari pelaksanaan pencapaian suatu tujuan 

sistem yang terdiri dari pemasukan data (input), pengeluaran data (output), 

dan pengoperasian proses (process). 

d. Input 

Input merupakan bagian dari sistem yang bertugas untuk menerima data 

masukan yaitu masalah, dan jenis-jenis masukan. 

e.   Proses 

Proses merupakan bagian yang memproses masukan data menjadi informasi 

sesuai dengan keinginan penerima. 

f.    Output 

Output merupakan hasil keluaran atau goals akhir dari perancangan sistem. 

 

2.4 Steganografi 

Steganografi adalah seni dan ilmu menulis pesan tersembunyi atau 

menyembunyikan pesan dengan suatu cara sehingga selain si pengirim dan si 

penerima, tidak ada seorangpun yang mengetahui atau menyadari bahwa ada suatu 

pesan rahasia. Sebaliknya, kriptografi menyamarkan arti dari suatu pesan, tapi tidak 

menyembunyikan bahwa ada suatu pesan. Kata "steganografi" berasal dari bahasa 

Yunani steganos, yang artinya “tersembunyi atau terselubung”, dan graphein, 

“menulis”. Kini, istilah steganografi termasuk penyembunyian data digital 
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dalam berkas-berkas (file) komputer. Contohnya, si pengirim mulai dengan berkas 

gambar biasa, lalu mengatur warna setiap pixel ke-100 untuk menyesuaikan suatu 

huruf dalam alphabet perubahannya begitu halus sehingga tidak ada seorangpun yang 

menyadarinya jika ia tidak benar-benar memperhatikannya (Tri Prasetyo Utomo 

2015).  

Pada umumnya, pesan steganografi muncul dengan rupa lain seperti gambar, 

artikel, daftar belanjaan, atau pesan-pesan lainnya. Pesan yang tertulis ini merupakan 

tulisan yang menyelubungi atau menutupi. Contohnya, suatu pesan bisa 

disembunyikan dengan menggunakan tinta yang tidak terlihat di antara garis-garis 

yang kelihatan. Teknik steganografi meliputi banyak sekali metode komunikasi untuk 

menyembunyikan pesan rahasia (teks atau gambar) di dalam berkas-berkas lain yang 

mengandung teks, image, bahkan audio tanpa menunjukkan ciri-ciri perubahan yang 

nyata atau terlihat dalam kualitas dan struktur dari berkas semula. Metode ini 

termasuk tinta yang tidak tampak, microdots, pengaturan kata, tanda tangan digital, 

jalur tersembunyi dan komunikasi spektrum lebar.  

Tujuan dari steganografi adalah merahasiakan atau menyembunyikan 

keberadaan dari sebuah pesan tersembunyi atau sebuah informasi. Dalam prakteknya, 

kebanyakan pesan disembunyikan dengan membuat perubahan tipis terhadap data 

digital lain yang isinya tidak akan menarik perhatian dari penyerang potensial, 

sebagai contoh sebuah gambar yang terlihat tidak berbahaya. Perubahan ini 

bergantung pada kunci (sama pada kriptografi) dan pesan untuk disembunyikan. 

Orang yang menerima gambar kemudian dapat menyimpulkan informasi terselubung 
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dengan cara mengganti kunci yang benar ke dalam algoritma yang digunakan. Pada 

metode steganografi cara ini sangat berguna jika digunakan pada cara steganografi 

komputer karena banyak format berkas digital yang dapat dijadikan media untuk 

menyembunyikan pesan. Format yang biasa digunakan di antaranya : 

a. Format image : bitmap (bmp), gif, pcx, jpeg. 

b. Format audio : wav, voc, mp3. 

c. Format lain : teks file, html, pdf. 

Kelebihan steganografi jika dibandingkan dengan kriptografi adalah pesan-

pesannya tidak menarik perhatian orang lain. Pesan-pesan berkode dalam kriptografi 

yang tidak disembunyikan, walaupun tidak dapat dipecahkan, akan menimbulkan 

kecurigaan. Seringkali, steganografi dan kriptografi digunakan secara bersamaan 

untuk menjamin keamanan pesan rahasianya. Sebuah pesan steganografi (plaintext), 

biasanya pertama-tama dienkripsikan dengan beberapa arti tradisional, yang 

menghasilkan ciphertext. Kemudian, covertext dimodifikasi dalam beberapa cara 

sehingga berisi ciphertext, yang menghasilkan stegotext. Contohnya, ukuran huruf, 

ukuran spasi, jenis huruf, atau karakteristik covertext lainnya dapat dimanipulasi 

untuk membawa pesan tersembunyi; hanya penerima (yang harus mengetahui teknik 

yang digunakan) dapat membuka pesan dan mendekripsikannya. 

 

2.5 Least Significant Bit (LSB) 

Least significant bit adalah bagian dari barisan data biner (basis dua) yang 

mempunyai nilai paling tidak berarti/paling kecil. Letaknya adalah paling kanan dari 
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barisan bit. Sedangkan most significant bit adalah sebaliknya, yaitu angka yang 

paling berarti/paling besar dan letaknya disebelah paling kiri. Contohnya adalah 

bilangan biner dari 255 adalah 11111111 kadang-kadang diberi huruf b pada akhir 

bilangan menjadi 1111 1111b (Tri Prasetyo Utomo 2015).  

Dari barisan angka 1 di atas, angka 1 paling kanan bernilai 1, dan itu adalah 

yang paling kecil. Bagian tersebut disebut dengan least significant bit (bit yang paling 

tidak berarti), sedangkan bagian paling kiri bernilai 128 dan disebut dengan most 

significant bit (bit yang paling berarti). Least significant bit sering kali digunakan 

untuk kepentingan penyisipan data ke dalam suatu media digital lain, salah satu yang 

memanfaatkan Least significant bit sebagai metode penyembunyian adalah 

steganografi audio dan gambar.  

Metode yang digunakan untuk penyembunyian pesan rahasia pada aplikasi ini 

adalah dengan cara menyisipkan pesan ke dalam bit rendah (least significant bit) pada 

data pixel yang menyusun file gambar BMP 24 bit tersebut. Pada file gambar BMP 

24 bit setiap pixel pada gambar terdiri dari susunan tiga warna yaitu merah, hijau, 

biru (RGB) yang masingmasing disusun oleh bilangan 8 bit (1 byte) dari 0 sampai 

255 atau dengan format biner 00000000 sampai 11111111. Sebagai contoh file 

gambar BMP 24 bit dengan warna merah murni dalam format biner akan terlihat 

sebagai berikut : 

00000000 00000000 11111111 

00000000 00000000 11111111 
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Sedangkan untuk warna hijau murni dalam format biner akan terlihat sebagai 

berikut : 

00000000 11111111 00000000 

00000000 11111111 00000000 

Sedangkan untuk warna biru murni dalam format biner akan terlihat sebagai 

berikut : 

11111111 00000000 00000000 

11111111 00000000 00000000 

Dari uraian di atas dapat dilihat bahwa informasi dari warna biru berada pada 

bit pertama sampai bit delapan, dan informasi warna hijau berada pada bit sembilan 

sampai dengan bit 16, sedangkan informasi warna merah berada pada bit 17 sampai 

dengan bit 24. Metode penyisipan LSB (least significant bit) ini adalah menyisipi 

pesan dengan cara mengganti bit ke 8, 16 dan 24 pada representasi biner file gambar 

dengan representasi biner pesan rahasia yang akan disembunyikan. Dengan demikian 

pada setiap pixel file gambar BMP 24 bit dapat disisipkan 3 bit pesan, misalnya 

terdapat data raster original file gambar adalah sebagai berikut : 

00100111 11101001 11001000 

00100111 11001000 11101001 

11001000 00100111 11101001 

Sedangkan representasi biner huruf A adalah 01000001, dengan 

menyisipkannya ke dalam pixel diatas maka akan dihasilkan 
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00100110 11101001 11001000 

00100110 11001000 11101000 

11001000 00100111 11101001 

Terlihat pada bit kedelapan, enambelas dan 24 diganti dengan representasi biner 

huruf A, dan hanya tiga bit rendah yang berubah (cetak tebal), untuk penglihatan 

mata manusia sangatlah mustahil untuk dapat membedakan warna pada file gambar 

yang sudah diisi pesan rahasia jika dibandingkan dengan file gambar asli sebelum 

disisipi dengan pesan rahasia. 

 

2.6 Kriptografi 

Secara bahasa Kriptografi berasal dari kata crypto yang berarti rahasia dan 

graphy yang berarti tulisan. Jadi kriptografi dapat diartikan sebagai tulisan rahasia. 

Secara istilah dapat didefinisikan sebagai studi tentang teknik-teknik matematika 

yang berhubungan dengan keamanan informasi. Teknik kriptografi terdiri dari simetri 

dan asimetri. Teknik ini digunakan untuk mengamankan aplikasi (kemanan 

informasi) sehingga dapat menjaga kerahasiaan, integritas data, autentikasi data dan 

non-repudiation (Syaiful Anwar, Indra Nugrogo & Asep Ahmadi 2015). 

Kriptografi diperlukan karena pada dasarnya informasi sangat penting bagi 

segala aspek, tuntutan kemanan informasi berubah dari waktu ke waktu. Perubahan 

tuntutan ini terjadi karena transformasi atau penggunaan perlengkapan kebutuhan 

utama untuk pertukaran informasi, dari mulai cara tradisional (fisik) yang 

membutuhkan mekansime pengarsipan atau administrasi secara fisik dan 
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membutuhkan ruang yang lebih besar, menggunakan otomatisasi komputer personal, 

sampai transfer informasi melalui penggunaan jaringan komputer, baik intranet 

maupun internet yang sekarang menjadi tren dan kebutuhan.  

Kriptografi secara umum merupakan ilmu dan seni untuk menjaga kerahasian 

berita. Kriptografi juga dapat diartikan sebagai ilmu yang mempelajari teknik-teknik 

matematika yang berhubungan dengan aspek keamanan informasi. Seperti 

kerahasiaan data, keabsahan data, integritas data, serta Otentikasi data. Namun, pada 

kriptografi tidak semua aspek keamanan informasi akan ditangani. 

Kriptografi memiliki dua konsep utama, yaitu enkripsi (encryption) dan dekripsi 

(decryption). Enkripsi adalah proses penyandian plainteks menjadi cipherteks, 

sedangkan dekripsi adalah proses mengembalikan cipherteks menjadi plainteks 

semula. Enkripsi dan dekripsi membutuhkan kunci sebagai parameter yang digunakan 

untuk transformasi. 

Enkripsi dan dekripsi pada umumnya membutuhkan penggunaan sejumlah 

informasi rahasia, disebut sebagai kunci. Untuk beberapa mekanisme enkripsi, kunci 

yang sama digunakan baik untuk enkrispi dan dekripsi; untuk mekanisme yang lain, 

kunci yang digunakan untuk enkripsi dan dekripsi berbeda. Dua tipe dasar dari 

teknologi kriptografi adalah symmentric key (secret/private key) cryptography dan 

asymmetric (public key). Pada symmentric key cryptography, baik pengirim maupun 

penerima memiliki kunci rahasia yang umum. pada asymmentric key cryptography, 

penerima masing-masing berbagi kunci public dan private. Kriptografi saat ini lebih 

dari enkripsi dam dekripsi saja.  
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Ada empat tujuan mendasar dari kriptografi yang juga merupakan aspek 

keamanan informasi adalah : 

a.    Kerahasiaan : layanan yang digunakan untuk menjaga isi dari informasi dari 

siapapun kecuali yang memiliki kunci rahasia atau otoritas untuk membuka 

informasi yang telah disandikan.  

b. Integritas Data : Berhubungan dengan penjagaan dari perubahan data secara 

tidak sah. Untuk dapat menjaga integritas data, suatu sistem harus memiliki 

kemampuan untuk mendeteksi manipulasi data yang dilakukan pihak-pihak 

yang tidak berhak, antara lain penyisipan, penghapusan, dan pendistribusian 

data lain ke dalam data yang asli.  

c.    Otentifikasi : Berhubungan dengan identifikasi, baik secara kesatuan sistem 

maupun informasi itu sendiri. Dua pihak yang saling berkomuniasi harus 

saling memperkenalkan diri. Informasi yang dikirimkan harus di Otentikasi 

keasliannya, isi datanya, waktu pengiriman dan lain sebagainya. 

d. Non-repudiasi : Merupakan usaha untuk mencegah terjadinya penyangkalan 

terhadap pengiriman atau terciptanya suatu informasi oleh yang 

mengirimkan atau membuat 
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2.7 Kriptografi Vigenere Cipher 

Vigenere Cipher merupakan salah metode kriptografi klasik polyalphabetic. 

Vegenere cipher ini sendiri sebenarnya merupakan pengembangan dari Caesar 

Cipher. dimana jika setiap karakter pada plaintext digeser dengan jumlah pergeseran 

yang sama, namun pada Vegenere Cipher setiap karakter digeser dengan jumlah 

pergeseran yang berbeda (Syaiful Anwar, Indra Nugroho & Asep Ahmadi 2015). 

Untuk mengenkripsikan plaintext, kita membutuhkan sebuah tabel Vegenere 

yang berisi alfabet yang dituliskan dalam 26 baris, masing-masing baris digeser satu 

urutan ke kiri dari baris sebelumnya, membentuk ke-26 kemungkinan Caesar Cipher. 

Setiap huruf disandikan dengan menggunakan baris yang berbeda-beda, sesuai kata 

kunci yang diulang. 

Sandi Vigenere berasal dari nama penemunya, Blaise de Vigenere, seorang 

kriptografer asal Perancis. Walaupun Giovan Batista Belaso telah lebih dahulu 

menemukan sandi sebelumnya, namun Vigenere berhasil menemukan kunci sandi 

yang lebih kuat. 

Sandi ini dikenal luas selain karena mudah dimengerti dan diimplementasi, 

untuk para pemula sandi ini sering dirasakan tidak dapat dipecahkan (unbreakable), 

dimana sandi ini sering disebut le chiffre indéchiffrable (bahasa perancis untuk “tidak 

dapat dipecahkan”). Pada abad ke-19, banyak orang yang mengira Vigenere adalah 

penemu sandi ini, sehingga, sandi ini dikenal luas sebagai "Sandi Vigenere".  
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2.8 Bahasa Pemrograman 

bahasa pemrograman merupakan bahasa yang dipakai untuk menginstruksikan 

computer disebut bahasa pemrograman. Ada 2 jenis bahasa pemrograman terdiri dari 

bahasa tingkat tinggi & bahasa tingkat rendah.  Kita kenal diantaranya: Basic, Algol, 

Cobol, Pascal, PL-1, RPG, SNOBOL, APL, LISP, GPSS, ADA, DEAL dan sebagainya 

yang merupakan bahasa tingkat tinggi (Jusuf Wahyudi, Berlian & Rosdiana 2013).  

Bahasa yang dimengerti oleh mesin computer adalah intruksi dalam bahasa 

mesin (Machine Language) yang merupakan bahasa tingkat rendah, jadi bahasa 

tingkat tinggi yang kita sebutkan diatas agar dapat dimengerti oleh komputer haruslah 

diterjemahkan lebih dahulu oleh kompilator. Ciri dari bahasa tingkat rendah adalah 

bahwa cara penulisanya intruksinya sangat mendekati bentuk intruksi-intruksi dalam 

bahasa mesin. Bahasa tersebute dalam bentuk kode HEXA yang sulit bagi sebagian 

untuk mengertinya.  

Komputer bekerja secara elektronik, maka ia tidak dapat menerima masukan 

berupa tulisan kertas begitu saja. Ia baru dapat membaca informasi dalam bentuk 

kombinasi bit-bit listrik. Kombinasi-kombinasi tersebut didalam computer sering 

disebut sebagai kode mesin (Machine kode) yang tidak lain adalah bahasa komputer 

itu sendiri, yaitu kode-kode yang dikenal oleh computer, manusia pun dapat mengerti 

kode- kode tersebut hanya tersusun dari angka nol dan satu yang berderet panjang 

sekali. Jadi komputer sudah mengenal istilah bahasa, yaitu serangakaian kombinasi 

kode yang digunakan untuk menyampaikan rumus. Didalam bahasa program, 

perintah-perintah/rumus-rumus kebanyakan dituliskan dalam bahasa inggris. Dari 
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bahasa inggris yang sama itu telah dibuat orang berbagai macam cara memberikan 

perintah pada komputer. 

 

2.9 HTML 

HyperText Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa markup yang 

digunakan untuk membuat sebuah halaman web, menampilkan berbagai informasi di 

dalam sebuah Penjelajah web Internet dan formating hypertext sederhana yang ditulis 

kedalam berkas format ASCII agar dapat menghasilkan tampilan wujud yang 

terintegerasi (Harison & Ahmad Syarif 2016).  

Dengan kata lain, berkas yang dibuat dalam perangkat lunakpengolah kata dan 

disimpan kedalam format ASCII normal sehingga menjadi home page dengan 

perintah-perintah HTML. Bermula dari sebuah bahasa yang sebelumnya banyak 

digunakan di dunia penerbitan dan percetakan yang disebut dengan SGML (Standard 

Generalized Markup Language), HTML adalah sebuah standar yang digunakan secara 

luas untuk menampilkan halaman web. HTML saatini merupakan standar Internet 

yang didefinisikan dan dikendalikan penggunaannya oleh World Wide Web 

Consortium (W3C). HTML dibuat oleh kolaborasi Caillau TIM dengan Berners-lee 

robert ketika merekabekerja di CERN pada tahun 1989 (CERN adalah lembaga 

penelitian fisika energi tinggi di Jenewa). 
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2.10 Javascript 

JavaScript merupakan bahasa pemrograman web client side. Kalau HTML 

digunakan untuk membuat halaman web statis, maka JavaScript digunakan untuk 

membuat halaman web yang interaktif dan dinamis. Karena sebagai bahasa 

pemrograman, JavaScript dapat digunakan untuk membuat aplikasi matematis, efek 

animasi sederhana, bahkan juga untuk membuat game (Meiska Firstiara Maudi, Arief 

Laila Nugraha & Bandi Sasmito 2014). 

Hampir browser yang ada saat ini sudah support JavaScript. Dokumen 

JavaScript dapat dibuat dengan text editor biasa, seperti: Notepad, Wordpad, 

Notepad++, dll, yaitu dengan menyimpannya kedalam format *.js. 

Java Script adalah bahasa scripting kecil, ringan, berorientasi objek yang 

ditempelkan pada kode HTML dan di proses di sisi client. JavaScript digunakan 

dalam pembuatan website agar lebih interaktif dengan memberikan kemampuan 

tambahan terhadap HTML melalui eksekusi perintah di sisi browser. Java Script 

dapat merespon perintah user dengan cepat dan menjadikan halaman web menjadi 

responsif. JavaScript memiliki struktur sederhana, kodenya dapat disisipkan pada 

dokumen HTML atau berdiri sebagai satu kesatuan aplikasi (Indra Y atini B 2014) 

 

2.11 PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP atau kependekan dari Hypertext Preprocessor adalah salah satu bahasa 

pemrograman open source yang sangat cocok atau dikhususkan untuk pengembangan 

web dan dapat ditanamkan pada sebuah skripsi HTML. Bahasa PHP dapat dikatakan 
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menggambarkan beberapa bahasa pemrograman seperti C, Java, dan Perl serta 

mudah untuk dipelajari. PHP merupakan bahasa scripting server – side, dimana 

pemrosesan datanya dilakukan pada sisi server. Sederhananya, serverlah yang akan 

menerjemahkan skrip program, baru kemudian hasilnya akan dikirim kepada client 

yang melakukan permintaan. Adapun pengertian lain PHP adalah akronim dari 

Hypertext Preprocessor, yaitu suatu bahasa pemrograman berbasiskan kode – kode 

(script) yang digunakan untuk mengolah suatu data dan mengirimkannya kembali ke 

web browser menjadi kode HTML” (Astria Firman, Hanas F. Wowor & Xaverius 

Najoan 2016). 

PHP adalah sebuah bahasa pemograman yang berjalan dalam sebuah web-

server (serverside). PHP diciptakan oleh programmer unix dan Perl yang bernama 

Rasmus Lerdoft pada bulan Agustus-September 1994. Script PHP adalah bahasa 

program yang berjalan pada sebuah webserver, atau sering disebut server-side. Oleh 

karena itu,PHP dapat melakukan apa saja yang bisa dilakukan program CGI lain, 

yaitu mengolah data dengan tipe apapun, menciptakan halaman web yang 

dinamis,serta menerima dan menciptakan cookies, dan bahkan PHP bisa melakukan 

lebih dari itu (Harison & Ahmad Syarif 2016). 
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2.12 Web 

web adalah Sebuah software yang berfungsi untuk menampilkan dokumen - 

dokumen pada suatu web yang membuat pengguna dapat mengakses sebuah internet 

melalui software yang dapat terkoneksi dengan internet (Mara Destiningrum & 

Qadhli Jafar Adrian 2017). 

World wide web atau sering di kenal sebagai web adalah suatu layanan sajian 

informasi yang menggunakan konsep hyperlink (tautan), yang memudahakan surfer 

(sebutanpara pemakai komputer yang melakukan browsing atau penelusuran 

informasi melalui internet). Keistimewaan inilah yang telah menjadikan web sebagai 

service yang paling cepat pertubuhannya. Web mengijinkan pemberian highlight 

(penyorotan atau penggaris bawahan) pada kata-kata atau gambar dalam sebuah 

dokumen untuk menghubungkan atau menunjuk ke media lain seperti dokumen, 

frase, movie clip, atau file suara. Web dapat menghubungkan dari sembarang tempat 

dalam sebuah dokumen atau gambar ke sembarang tempat di dokumen lain. Dengan 

sebuah browser yang memiliki Grapihcal User Interface (GUI), link-link dapat di 

hubungkan ke tujuannya dengan menunjuk link tersebut dengan mouse dan 

menekannya (Randi V. Palit, Yaulie D.Y Rindengan, ST., MM., M.Sc, Arie S.M, & 

Lumenta, S.T., M.T 2015). 
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2.13 XAMPP 

XAMPP merupakan paket PHP berbasis open source. Informasinya dapat diperoleh 

di website resminya: http://www.apachefriends.com. XAMPP membantu memudahkan 

dalam mengembangkan aplikasi berbasis PHP. XAMPP mengkombinasikan beberapa 

paket software berbeda kedalam satu paket. Adapun lisensi masing-masing paket 

software tersebut dapat ditemukan didirektori \xampp\licence (Firstiara Maudi, Arief 

Laila Nugraha & Bandi Sasmito 2014).  

XAMPP menyediakan antar muka control panel tersendiri yang dapat digunakan 

untuk menjalankan semua service (paket software pendukung) yang telah terinstal. Pada 

sistem operasi windows, control panel dapat diakses melalui menu [Start] [Program] 

[Apachefriends] [xampp] [control xampp server panel]. Pada web server 

(lokal komputer, tidak di server internet sesungguhnya) pada XAMPP, akan menyediakan 

satu folder kerja yang bernama htdocs. Pada paket ini, folder kerja tersebut dapat 

ditemukan pada subfolder C:\..\XAMPP (sesuai lokasi dimana menyimpan hasil 

instalasinya). 

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem operasi, 

merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai server yang 

berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL 

database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan 

Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), 

Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU General Public 

License dan bebas, merupakan web server yang mudah digunakan yang dapat 
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melayani tampilan halaman web yang dinamis. Untuk mendapatkanya dapat 

mendownload langsung dari web resminya (Randi V. Palit, Yaulie D.Y Rindengan, 

ST., MM., M.Sc, Arie S.M, & Lumenta, S.T., M.T 2015). 

 

2.14 Use Case Diagram 

Use Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuakn (behavior) 

sistem informasi yang akan dibuat (Ade Hendini 2016). Use case digunakan untuk 

mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang 

berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Simbol-simbol yang digunakan dalam 

Use Case Diagram yaitu 
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Tabel 2.1 use case digram 

No Simbol Deskripsi 

1 

Use case 

 

Gambaran unit yang saling berkaitan 

antara aktor dengan sistem yang 

berjalan 

2 

Aktor 

 

 

            Nama aktor 

 

Orang, proses atau sistem yang lain 

yang berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat. 

3 
Asosiasi / Association 

 

Komunikasi antara aktor dan use case  

 

 

4 

Ekstensi / Extend 

<<extend>> 

Kelakuan yang hanya berjalan dibawah 

kondisi tertentu. Seperti jika akun 

sesuai, atau jika session sesuai 

 

5 

Generalisasi 

 

Elemen yang menjadi spesialisasi 

elemen lain 

6 

Include 

<<include>> 

Kelakuan yang harus terpenuhi agar 

suatu event dapat terjadi 

Sumber : Ade Hendini (2016:108) 

 

Nama Use case 
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2.15 Activity Diagram 

  Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari 

sebuah sistem atau proses bisnis (Ade Hendini 2016). Simbol-simbol yang digunakan 

dalam activity Diagram yaitu : 

Tabel 2.2 simbol-simbol Activity Diagram 

No Simbol Deskripsi 

1 

Status awal Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal. 

2 

Aktivitas  Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

3 

Percabangan / decision Asosiasi percabangan dimana jika ada 

aktivitas pilihan lebih dari satu. 

4 

Penggabungan / Join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi satu. 

5 

Status Akhir Tahap akhir dari proses sistem. 

Sumber : Ade Hendini (2016:108)   

 

 

 

Aktivitas 



27 
 

 
 

2.16 Flowchart 

Flowchart merupakan urutan-urutan langkah kerja suatu proses yang 

digambarkan dengan menggunakan simbol-simbol yang disusun secara sistematis 

(Eka Iswandy 2015). Simbol-simbol yang digsunakan untuk menggambarkan 

flowchar dapat dilihat pada tabel dibawah ini.. 

Tabel 2.3 Flowchart 

No Simbol Maksud Simbol Maksud 

1 

 Terminal 

(START, 

END) 

 Titik 

sambungan 

pada halaman 

yang sama 

2 

 Input / 

Output  

 Konektor pada 

halaman lain 

3 

 Proses   Call 

(Memanggil 

subprogram) 

4 

 Decision 

(YES, NO) 

 Dokumen 

5 

 Display  Stored Data 

6 
 Alur proses  Preparation  

Sumber : Eka Iswandy (2015:73) 
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2.17 Perbedaan Peneliti dengan Penulis 

Dimana perbedaan antara peneliti dengan penulis akan dijelaskan oleh penulis 

agar dapat memahami perbedaan tersebut dengan berupa tabel berikut. 

Tabel 2.4 Perbedaan Peneliti dengan Penulis 

No Nama 

Peneliti 

Judul Jurnal Hasil Penelitian Perbedaan 

penulis 

1 Tri, Prasetyo 

Utomo 

Steganografi Gambar 

Dengan Metode Least 

Significant Bit Untuk 

Proteksi Komunikasi 

Pada Media Online 

Aplikasi Steganografi 

menyisipkan sebuah 

pesan dan dikonversi 

pada  LSB maka di 

hasil nya akan di 

enkripsi sebagai hasil 

keamanan pada 

gambar 

Steganografi yang 

dibuat oleh 

penulis 

penyisipan pesan 

menggunakan 

vigenere cipher 

dan dikonversi 

lagi dengan LSB 

2 Anwa, 

Syaiful., 

Nugroho, 

Indra., 

Ahmadi, 

Asep. 2015 

Implementasi 

Kriptografi Dengan 

Enkripsi Shift Vigenere 

Cipher Serta Checksum 

Menggunakan CRC32 

Pada Data Text 

Keamanan pada 

gambar menggunakan 

kriptografi vigenere 

cipher dan checksum 

memakai CRC32 pada 

data teks tersebut 

sebagai keamanannya. 

Penyisispan pesan 

dengan sandi 

vigenere cipher 

sebagai sala  satu 

keamanan teks 

tersebut yang 

dirubah kebiner. 
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Lanjutan Tabel 2.4 Perbedaan Peneliti dengan Penulis 

No Nama 

Peneliti 

Judul Jurnal Hasil Penelitian Perbedaan penulis 

2 Firman, 

Astria., 

Wowor, Hans 

F.,Najoan, 

Xaverius. 

2016. 

Sistem Informasi 

Perpustakaan Online 

Berbasis Web. 

Lebih mudah untuk 

pekerja/karyawan 

mengecek laporan dan 

informasih - informasi 

dengan perpustakaan 

online tersebut 

Lebih mudah untuk 

penerapan pada 

aplikasi 

steganografinya 

berbasis web 

3 Hendini, 

Ade. 2016 

PemodelanUML 

SistemInformasi 

Monitoring Penjualan 

Dan Stok Barang 

(Studi Kasus : Distro 

Zhezha Pontianak). 

Dengan adanya sistem 

informasi monitoring 

ini mempermudah 

pelaku usaha dalam 

menentukan suatu 

keputusan dari setiap 

informasi yang dia 

dapat menggunakan 

uml digram 

Dengan ini 

menggunakan uml 

diagram untuk 

mengkonsep dan 

proses alur kerja 

sistem pada 

steganografi 
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 BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

3.1.  Tahapan Penelitian 

Dimana tahapan penelitian yang dilakukan oleh penulis untuk sebagai 

tahapan awal hingga akhir pembutan sistem maka penulis membuat gambar 

workflow untuk alur pembuatan sistem tersebut. 

 

Gambar 3.1 workflow penelitian
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Dengan ini sedikit penjelasan tentang alur tahapan penelitian gambar 

workflow diatas proses pembuatan program: 

a. Studi leiteratur 

Dimana studi leiteratur untuk mencari beberap teori dan metode yang 

dapat digunakan maka dengan itu teori tersebut bisa dipahami dan 

dipraktekan untuk sebagai proses penelitian penerapannya. 

b. Pengumpulan data 

Dimana pengumpulan data untuk mengumpulkan beberapa teori dan 

mengobservasi permasalahan yang di angkat sistem dan kebutuhan 

prangkat  untuk mencapai suatu proses tujuan penelitian.  

c. Rancangan proposal 

Dimana rancangan proposal ini untuk menyelesaikan isian yang 

tercantum seperti masalah, tujuan dan metode agar alur dapat dipahami 

dan proses perancangan sistem lebih mudah. 

d. Analisa sistem berjalan 

Dimana analisa sistem berjalan ini untuk menganalisa sebuah sistem yang 

perubahan binernya. Maka dapat menyesuaikan sistem sesuai tujuan yang 

sedang berjalan saat ini seperti penyisipan teks pada file gambar dan 

dirancang. 

e. Analisa sistem usulan 

Dimana analisa sistem usulan sebagai usulan baru yang ingin dirancang 

untuk program keamanan dari program sebelumnya. 
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f. Analisa kebutuhan sistem 

Dimana analisa kebutuhan sistem ini kelengkapan dari proses pembuatan 

program maka dapat melengkapi kebutuhan sistemnya seperti prangkat 

keras maupun prangkat lunaknya agar program dapat dibuat 

g. Metode 

Dimana metode ini suatu prosedur dalam setiap teori yang mempunyai 

cara kerjanya maka setiap metode dapat diterapkan untuk membangun 

suatu tujuan seperti program tersebut. 

h. Desain sistem 

Dimana disain sistem yaitu sebagai membuat gambaran dan alur konsep 

yang ingin diterapkan  dari beberapa elemen terpisah dan disatukan maka 

hasil tersebut tercapai. 

i. Pembuatan sistem 

Dimana pembuatan sistem yaitu menyatukan barapa dari setiap proses 

sistem yang diangkat dan konsep alur disain sistem maka dari 

penggabungan tersebut akan dibangun suatu program yang ingin dicapai. 

j. Implementasi 

Dimana implementasi tersebut akan diterapkan dari hasil program yang 

dicapai 

 

3.2.  Metode Pengumpulan Data 

a.   Observasi 

Dimana penulis mencari setiap tujuan berupa tempat seperti perpustakaan 

dan gramedia untuk mencari buku teori penelitian tersebut. Jurnal dari google 
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untuk mencari informasi tentang teori judul skripsinya. Lebih tepat agar ketika 

mengangkat suatu teori tidak terkendala pada penelitiannya maka penulis 

sudah mengobservasi dan penulis menemukan tujuan dari observasinya dengan 

ini penulis mengambil teori dari beberapa jurnal untuk membantu pembuatan 

prancangan penelitian sistemnya.  

b. Wawancara 

Setelah penulis observasi maka penulis akan mewawancari sumber 

tersebut dari hasil observasinya agar lebih memastikan tentang pembahasan 

teori penelitian  yang dicari penulis pada tempat yang di observasinya. Jika 

penulis observasi ke setiap jurnal maka penulis dapat memastikan lagi untuk 

mencari asal sumber situs dari teori yang ada dijurnal.  Maka dari hasil 

pengumpulan data yang saya cari untuk judul skripsi ini yaitu dari jurnal - 

jurnal yang saya observasi dan juga saya mewawancarai dari beberapa 

kalangan mahasiswa jurusan komputer dari hasil jurnal tersebut untuk 

menambah wawasan dan informasi. 

c. Keusioner 

Penuli membuat kuesioner ini untuk diberi kepada kalangan mahasiswa 

komputer dan jurusan lain agar dapat mengintrospeksi dan berbagi pemahaman 

pada program keamanan file gambar tersebut. Maka penulis dapat memahami 

apa kekurangan pada program tersebut dan penulispun dapat menambahkan 

kekurangan dari programnya. Dari hasil kuesioner yang saya buat program 

keamanan pada file gambar memiliki kekurangan yaitu pada keamanan file 

gambar yang sudah disisipkan pesan dimana pesan yang sudah disisipkan teks
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dan dienkripsi maka gambar tersebut masih bisa di lakukan steganografi lagi 

bagi yang memahami steganografi lsb+1 karana sistem yang saya buat hanya 

untuk penerapan dan pembelajaran untuk diri. Kuesioner pun penting untuk 

sistem metode pengumpulan data karana kuesioner ini dapat memberi 

pemahaman dari kelemahan dan kekurangan program yang di buat penulis 

tersebut. 

 

3.3. Analisis Sistem Berjalan 

Dimana tentang penerapan Steganografi LSB+1 dalam penyisipan teks pada 

gambar dengan enkripsi vigenere cipher untuk melindungi hak cipta maka pada 

flow of document ini akan menjelaskan tahapan proses prancangan tersebut. 

Gambar 3.2 Flow Of Document analisa sistem berjalan 

Dengan ini sedikit penjelasan pada gambar flow of document analisis sistem 

berjalan di atas sebagai berikut :
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1. Dimana memilih gambar yang ingin di gunakan 

2. Lalu memasukan pesan yang ingin disisipkan 

3. Masukan sandi tersebut pada file gambar 

4. Setelah itu masuk proses penyisipan pesan pada gambar 

5. Maka file tersebut akan di enkripsi untuk keamanan pada file gambar 

6. Hasil gambar dari File yang disisipkan 

3.3.1. Kebutuhan Sistem   

Dalam perancangan sistem enkripsi pada steganografi lsb+1 ini, penulis 

membutuhkan perangkat untuk membantu sistem berjalan diantaranya yaitu: 

1. Sistem Operasi Windows 7 

Dimana sistem Operasi Windows sangan dibutuhkan untuk awalan 

menjalankan sebuat software yang akan diinstal ke Windows 

2. Sfotware XAMPP 

Dimana XAMPP sangat dibutuhkan untuk sebagai pendukung 

jalannya scrip pada program tersebut 

3. Browser Chrome 

Dimana Browser Chrome ini sangat dibutuhkan untuk sebagai 

wadah  program yang akan dijalankan nantinya.  

4. Software Noteoad++ sebagai Text Editor 

Noteoad++ dibutuhkan untuk sebagai text editor pada program 

yang dibuat 
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3.4.  Rancangan Penelitian 

3.4.1. Analisis Sistem Usulan 

Dimana sistem ini memberi keamanan tambahan untuk suatu program penyisipan 

teks pada file media gambar dan gambar di bawah ini dapat menjelaskan aliran 

proses penyisipan sebagai berikut : 

Gambar 3.3 Flow Of Document analisis sistem usulan 

Dengan ini sedikit menjelaskan analisis sistem berjalan dari tabel fod 

(flow of document) diatas sebagai berikut: 

1. Gambar yang sudah pilih untuk disisipkan teks. 

2. input teks dimana kita memasukan teks untuk keamanan pada gambar. 

3. setelah menginput teks kedalam file gambar lalu akan menginput 

sandi untuk pengecekan bahwasannya gambar yang sudah 

disteganografikan ada pesan didalam file. 
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4. Dimana penginputan pesan dan sandi untuk file gambar tersebut akan 

diproses kedalam bilangan vigenere cipher. 

5. Setelah itu gambar akan di enkripsi dan hasil enkripsinya diubah 

kebilangan biner yang nantinya sebagai kunci keamanan pada gambar 

Hasil dari steganografi lsb+1 dalam penyisipan teks. 

6. Memulaiproses penyisipan pesan kedalam file gambar 

7. Steleh proses penyisipan maka memulai proses enkripsi pada gambar 

yang disisipkan pesan tersebut. 

8. Langkah terakhir Mendownload gambar yang sudah di steganografi 

3.4.2.  Rancangan Secara Global 

a.   Use Case Diagram 

Use case merupakan pendeskripsian sebuah interaksi antara satu atau 

lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use 

case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada dalam sebuah 

sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi 

itu (Rosa & Shalahuddin, 2013). 
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Gambar 3.4 Use Case Diagram Sistem Penerapan Steganografi LSB+1 Dalam 

penyisipan Teks Pada Gambar Dengan Enkripsi Vigenere Cipher Untuk 

Melindungi Hak Cipta 

Gambar diatas merupakan user case diagram dari sistem enkripsi dan 

Steganografi LSB+1 pada gambar yang akan dibuat. Tahap awal dari 

proses ini ialah pengguna memilih gambar yang akan disisipi pesan dan 

dienkripsi. setelah pengguna memilih gambar, pengguna akan diminta 

untuk memasukkan pesan yang akan disisipkan pada gambar tersebut dan 

memasukkan kunci yang akan digunakan untuk proses enkripsi pada 

gambar tersebut. 

Setelah form tersebut diisi, sistem akan memastikan terlebih dahulu 

apakah kunci yang akan digunakan untuk mengenkripsi gambar sudah 

dimasukkan atau belum, jika kunci sudah dimasukkan, maka sistem akan 

memulai proses penyisipan teks pada gambar. Setelah proses penyisipan 

teks pada gambar selesai, maka sistem akan memulai proses enkripsi 
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gambar dengan menggunakan metode kriptografi Vigenere Cipher. Setelah 

seluruh proses sukses dikerjakan, sistem akan menampilkan output file 

gambar yang dapat diunduh pengguna yang nantinya dapat dikirim ke 

siapapun dalam bentuk rahasia. 

b. Activity Diagram 

Rosa dan M. Shalahudin (2014:161), “activity diagram 

menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sebuah 

sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. 

1) Proses Enkripsi penyisipan pesan 

Gambar 3.5 Diagram Actifity pada enkripsi penyisipan pesan 

Keterangan: 

Dengan ini dimana gambar diatas menjelaskan aktifitas diagram 

pada pengenkripsian pesan yang disisipkan ke file gambar. 
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2) Proses penyisipan pesan dan hasil 

Gambar 3.6 Diagram Actifity pada penyisipan pesan dan hasil 

Keterangan: 

Dengan ini dimana Gambar di atas menjelaskan aktifitas diagram 

pada penyisipan pesan ke file gambar yang sudah disisipkan. 
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3) Proses Dekripsi dan Membaca Pesan 

Gambar 3.7 Diagram Actifity pada Dekripsi dan membaca pesan 

Keterangan: 

Dengan ini dimana Gambar di atas menjelaskan aktifitas diagram 

pada Dekripsi dan membaca pesan yang sudah di enkripsi atau 

disisipkan kedalam file gambar. 
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4) Proses Dekripsi dan Hasil 

Gambar 3.8 Diagram Actifity pada Dekripsi dan hasil 

Keterangan: 

Dengan ini dimana Gambar di atas menjelaskan aktifitas diagram 

pada Dekripsi dan hasil yang sudah didekripsi dari enkripsi yang 

disisipkan kedalam file gambar. 

Activity diagram merupakan gambaran dari aktifitas-aktifitas yang 

terjadi di dalam suatu aplikasi dimulai dari aktifitas pertama sampai 

aktifitas berakhir. Berikut merupakan gambaran dari activity diagram 

pada proses enkripsi dan penyisipan pesan menggunakan metode 

Steganografi LSB+1 pada gambar diatas. 
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3.4.3.  Rancangan Antar Muka 

Perancangan antar muka merupakan gambaran (mockup) dari tampilan 

aplikasi yang akan dibuat. Berikut merupakan rancangan dari sistem yang akan 

dibuat. 

a. Rancangan Tampilan Awal  

Gambar 3.9 Rancangan Tampilan Awal 

Gambar diatas merupakan rancangan tampilan awal dari sistem yang 

akan dibuat. Pada tampilan diatas, terdapat dua menu yang dapat dipilih 

pengguna yaitu enkripsi dan penyisipan pesan atau dekripsi dan baca pesan. 

Pengguna dapat menekan tombol tersebut untuk memulai proses berikutnya 

sesuai dengan yang ia pilih. 
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b. Rancangan Tampilan Enkripsi dan Penyisipan Pesan 

 

Gambar 3.10 Rancangan Tampilan Enkripsi dan Penyisipan Pesan 

Gambar diatas merupakan rancangan tampilan enkripsi dan penyisipan 

pesan. Pada gambar diatas, pengguna dapat memulai proses dengan mengisi 

form yang telah disediakan. Pengguna memilih gambar terlebih dahulu lalu 

memasukkan pesan yang akan disisipkan pada gambar lalu memasukkan 

kunci yang akan digunakan untuk mengenkripsi gambar yang dipilih 

pengguna. Setelah pengguna mengisi semua form, pengguna dapat menekan 

tombol proses untuk memulai proses enkripsi dan penyisipan pesan. 
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c. Rancangan Tampilan Berhasil Proses Enkripsi dan   Penyisipan 

Pesan 

Gambar 3.11 Rancangan Tampilan Berhasil Proses Enkripsi dan Penyisipan 

Pesan 

Gambar diatas merupakan suatu rancangan tampilan dari proses 

berhasil enkripsi dan penyisipan pesan. Pada tampilan ini nantinya 

pengguna akan dapat mengunduh gambar yang telah disisipi pesan dan 

dienkripsi. pengguna dapat menekan tombol download untuk mengunduh 

gambar atau menekan tombol ulangi proses untuk memulai proses enkripsi 

dan penyisipan pesan baru. 
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d. Rancangan Tampilan Dekripsi dan Membaca Pesan 

 

 Gambar 3.12 Rancangan Tampilan Dekripsi dan Membaca Pesan  

Gambar diatas merupakan rancangan dari tampilan dekripsi dan 

membaca pesan. Pada gambar diatas, pengguna harus mengisi terlebih 

dahulu form yang telah disediakan yaitu dengan memilih gambar yang 

terenkripsi dan memasukkan kunci yang digunakan pada saat proses 

enkripsi. Setelah semua form diisi, pengguna dapat menekan tombol proses 

untuk memulai proses dekripsi gambar dan membaca pesan yang disisipkan 

pada gambar tersebut. 
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e. Rancangan Tampilan Berhasil Dekripsi dan Membaca Pesan 

Gambar 3.13 Rancangan Tampilan Berhasil Dekripsi Membaca Pesan 

Gambar diatas merupakan rancangan tampilan dari berhasilnya proses 

dekripsi dan membaca pesan. Pada tampilan diatas, pengguna dapat 

membaca pesan yang disisipkan pada gambar tersebut. pada tampilan ini 

juga pengguna dapat mengunduh gambar yang telah didekripsi tersebut 

dengan menekan tombol download atau menekan tombol ulangi proses 

untuk memulai proses dekripsi dan membaca pesan pada gambar lainnya 

3.4.4  Komputasi Dari Metode 

1. Steganografi LSB+1 

Algoritma penyisipan LSB+1 bekerja dengan cara mengganti bit 

terakhir dari masing - masing piksel dengan pesan yang akan disisipkan. 

LSB+1 mempunyai kelebihan yakni ukuran gambar tidak akan berubah. 

Sedangkan kekuranganya adalah pesan/atau data yang akan disisipkan 
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terbatas, sesuai dengan ukuran citra. Sebagai contoh, urutan bit berikut ini 

menggambarkan 1 piksel pada cover image. 

piksel 1 = 1000001 1001011 1010101 1010000 1000101 1010010 

1000111 1001001 1001010 1000001 1001101 1000001 1001110 

1001011 1000001 1001011 1001001 1010011 1000001 1001101 

1000001 1010100 1000101 1001101 1000001 1001110 1001011 

1000101 1001100 1000101 1001101  1010101 1000100   1000101  

1001110  

Pesan yang akan disisipkan adalah karakter “estbp”, yang nilai biner-nya 

adalah 1100010,1010011,1010100,1000010,1010000 maka akan 

dihasilkan stego image dengan urutan bit sebagai berikut: 

1000001 1001011 1010100 1010000 1000100 1010011 1000110 

1001001 1001010 1000001 1001100 1000000 1001111 1001011 

1000001 1001010 1001001 1010010 1000001 1001100 1000000 

1010101 1000100 1001100 1000000 1001110 1001011 1000100 

1001101 1000100 1001101  1010100 1000100   1000100  1001110 

2. Vigenere Cipher 

Vigenere cipher ini mirip dengan Caesar Cipher, yaitu mengenkripsi 

plainteks pada pesan dengan cara menggeser huruf pada pesan tersebut 

sejauh nilai kunci pada deret alphabet. Vigenere cipher adalah salah satu 

algoritma kriptografi klasik yang menggunakan metode substitusi 

abjadmajemuk. Substitusi abjad-majemuk mengenkripsi setiap huruf yang 

ada menggunakan kunci yang berbeda, tidak seperti Caesar Cipher yang 
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menerapkan metode substitusi abjad- tunggal yang semua huruf di suatu 

pesan dienkripsi menggunakan kunci yang sama. 

Rumus dari enkripsi Vigenere Cipher yaitu : 

Pi = (Ci - Ki) mod 128 atau Ci (Pi + Ki) – 128 jika hasil penjumlahan Pi 

dan Ki lebih dari 128 

Dimana : 

Ci = Nilai desimal karakter ciphertext ke -i. 

Pi = nilai desimal karakter plaintext ke -i 

Ki = nilai desimal karakter kunci ke -i 

Sebagai contoh, jikai plaintext adalah UNPAB dan kunci adalah 

MEDAN maka proses enkripsi yang terjadi adalah sebagai berikut : 

Ci = (Pi + Ki) mod 128 

     = (U + M) mod 128 

     = (53 + 45) mod 128 

     = (98) mod 128 

     = 98 (1100010) 

     = e 

Ci = (Pi + Ki) mod 128 

     = (N + E) mod 128 

     = (46 + 37) mod 128 

     = (83) mod 128 

     = 83 (1010011) 

     = s 
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Ci = (Pi + Ki) mod 128 

     = (P + D) mod 128 

     = (48 + 36) mod 128 

     = (84) mod 128 

     = 84 (1010100) 

     = t 

Ci = (Pi + Ki) mod 128 

     = (A + A) mod 128 

     = (33 + 33) mod 128 

     = (66) mod 128 

     = 66 (1000010) 

     = b 

Ci = (Pi + Ki) mod 128 

     = (B + N) mod 128 

     = (34 + 46) mod 128 

     = (80) mod 128 

     = 80 (1010000) 

     = p 

Jadi, hasil dari enkripsi kata UNPAB dengan kunci MEDAN yaitu : 

estbp. Sedangkan rumus untuk dekripsi Vigenere Cipher yaitu :  

Pi = (Ci - Ki) mod 128 atau Pi = (Ci - Ki) + 128 jika hasil pengurangan 

Ci dengan Ki adalah minus. Sebagai contoh, kita akan mendekripsi kata-

kata estbp dengan kunci MEDAN. Prosesnya adalah sebagai berikut : 
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Ci = (Pi - Ki) mod 128 

     = (e - M) mod 128 

     = (98 - 45) mod 128 

     = 53 (110101) 

     = U 

Ci = (Pi - Ki) mod 128 

     = (s - E) mod 128 

     = (83 - 37) mod 128 

     = (46) mod 128 

     = 46 (101110) 

     = N 

Ci = (Pi - Ki) mod 128 

     = (t - D) mod 128 

     = (84 - 36) mod 128 

     = (48) mod 128 

     = 48 (110000) 

     = P 

Ci = (Pi - Ki) mod 128 

     = (b - A) mod 128 

     = (66 - 33) mod 128 

     = (33) mod 128 

     = 33 (100001) 

     = A 
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Ci = (Pi - Ki) mod 128 

     = (p - N) mod 128 

     = (80 - 46) mod 128 

     = (34) mod 128 

     = 34 (100010) 

     = B 

Jadi, hasil dari dekripsi kata estbp adalah UNPAB dengan 

menggunakan kunci MEDAN. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hadware Dan Software 

 Pada bab ini, penulis akan menerangkan hasil dari sistem yang telah dibuat 

beserta fungsi-fungsi yang ada ditampilannya. Mulai dari memasukkan data 

sampai pada proses penerapan metode steganografi. Penulis juga akan menguji 

coba setiap fitur apakah setiap fitur sudah berjalan sesuai dengan output yang 

diinginkan. 

Seluruh proses uji coba diimplementasikan dengan Hardware (perangkat keras) 

dan Software (perangkat lunak) dibawah ini: 

a. Hadware 

Kebutuhan spesifikasi Hadware untuk menggunakan sistem pada program 

yang dibuat sebagai berikut : 

1) Laptop dengan processor intel core i3, RAM 4GB, Harddisk 500GB 

2) Mouse 

b. Software 

Kebutuhan spesifikasi software untuk mendukung sistem pada program 

yang dibuat sebagai berikut : 

1)  Google Chrome untuk menjalankan Web pada program tersebut 

2)  Visual Studio Code Versi 1.26.1 win32 bit  

3)  XAMPP  versi 5.6.39 win32 bit untuk mendukung jalannya scrip 

program
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4.2 Pengujian Aplikasi dan Pembahasan 

4.2.1 Hasil Tampilan Sistem 

 Berikut merupakan hasil tampilan sistem yang telah berhasil penulis buat. 

a. Tampilan Halaman Utama 

 

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Utama 

Gambar diatas merupakan tampilan utama dari sistem aplikasi 

steganografi LSB+1 yang penulis buat. Pada tampilan ini, pengguna dapat 

memilih apakah mau meng-encode pesan (memasukkan teks ke gambar) atau 

men-decode pesan (membaca pesan yang ada digambar).  

b. Tampilan Halaman Pilih Gambar (Encode) 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari proses memilih gambar 

yang akan disisipi pesan teks. Untuk memilih gambar, pengguna cukup 

menekan tombol pilih file untuk memilih gambar yang akan disisipi pesan. 
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Gambar 4.15 Tampilan Halaman Pilih Gambar (Encode) 

c.  Tampilan Halaman Detail Data Steganografi 

 Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari detail data steganografi. 

Pada tampilan dibawah ini, pengguna harus mengisi terlebih dahulu pesan 

yang akan disisipi ke gambar. Setelah pengguna memasukkan pesan yang 

akan disisipi ke gambar, tahap selanjutnya ialah pengguna harus memasukkan 

kunci yang akan digunakan untuk meng-enkripsi data teks tersebut lalu 

disisipkan ke gambar. 

 

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Detail Data Steganografi 
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d. Tampilan Halaman Proses Enkripsi dan Binary 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari proses enkripsi data teks 

yang dimasukkan pengguna dan pengubahan data teks yang terenkripsi 

tersebut ke dalam bentuk binary. Pada saat pengguna menekan tombol 

Encode, program akan secara otomatis memulai proses enkripsi data teks dan 

mengubahnya ke bentuk binary berdasarkan dari data teks yang telah berhasil 

dienkripsi. 

 

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Proses Enkripsi dan Binary 

 

e.  Tampilan Halaman Hasil Gambar Steganografi 

 Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari hasil gambar proses 

Steganografi yang telah berhasil diproses. Pada tampilan ini, pengguna juga 

dapat mengunduh gambar yang telah berhasil diproses. 
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Gambar 4.18 Tampilan Halaman Hasil Gambar Steganografi 

f.  Tampilan Halaman Decode Pesan 

 Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman decode pesan. Pada 

tampilan ini, pengguna dapat memproses gambar yang telah di-encode 

(disisipi pesan teks) sehingga pesan yang ada digambar tersebut dapat dilihat 

dengan cara memilih gambar dan memasukkan kunci yang digunakan pada 

saat memulai proses Steganografi. 

 

Gambar 4.19 Tampilan Halaman Decode Pesan 
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g.  Tampilan Halaman Detail Data Decode Steganografi 

 Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari proses memasukkan detail 

data decode Steganografi. Pada tampilan ini, pengguna harus memilih gambar 

yang telah diproses sebelumnya dan memasukkan kunci yang dipakai 

sebelumnya pada saat proses steganografi. 

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Detail Data Decode Steganografi 

h. Tampilan Halaman Proses Decode Pesan 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari proses decode pesan 

Steganograpfi. Pada tampilan dibawah ini, pengguna akan melihat pesan 

terenkripsi yang disisipkan pada gambar dan hasil dekripsinya. 

 

Gambar 4.21 Tampilan Halaman Proses Decode Pesan 
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i.  Tampilan Halaman Hasil Decode Gambar 

 Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari hasil decode gambar. 

Pada tampilan ini, pengguna akan melihat gambar yang berhasil di-decode 

pesan yang disisipkan padanya. 

 

Gambar 4.22 Tampilan Halaman Proses Steganografi 

4.2.2  Pengujian Sistem 

Tabel 4.4 Pengujian Sistem 

No Bulir 

Pengujian 

Output yang 

diharapkan 

Output yang 

keluar 

Keterangan 

1 Pilih gambar Sistem dapat 

memproses 

gambar yang 

dipilih pengguna 

Sistem berhasil 

memproses 

gambar yang 

dipilih pengguna 

Sesuai 

2 Cek detail data 

Steganography 

Sistem dapat 

mendeteksi dan 

menganalisa 

detail data yang 

dimasukkan 

pengguna 

Sistem berhasil 

mendeteksi dan 

menganalisa 

detail data yang 

dimasukkan 

pengguna 

Sesuai 

3 Proses 

enkripsi data 

Sistem dapat 

memproses data 

Sistem berhasil 

memproses data 

Sesuai 
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teks dengan 

Vigenere 

Cipher 

teks yang 

dimasukkan 

pengguna 

menggunakan 

kriptografi 

Vigenere Cipher 

teks yang 

dimasukkan 

pengguna 

menggunakan 

kriptografi 

Vigenere Cipher 

4 Proses 

penyisipan 

data teks ke 

gambar 

Sistem dapat 

memproses 

penyisipan data 

teks yang 

dimasukkan 

pengguna ke 

gambar 

Sistem berhasil 

memproses 

penyisipan data 

teks yang 

dimasukkan 

pengguna ke 

gambar 

Sesuai 

5 Proses decode 

pesan data teks 

Sistem dapat 

memproses dan 

membaca pesan 

yang disisipkan 

pada gambar 

Sistem berhasil 

memproses dan 

membaca pesan 

yang disisipkan 

pada gambar 

Sesuai 

 

4.2.3  Kelebihan dan Kelemahan Sistem 

  Berikut merupakan kelebihan dan kelemahan dari sistem yang telah 

berhasil penulis buat : 

a. Kelebihan Sistem 

1) Sistem dirancang secara real-time, yang artinya seluruh proses 

enkripsi dan penyisipan pesan diproses secara instan tanpa 

memerlukan loading terlebih dahulu. 

2) Pengguna dapat menyisipkan teks panjang ke dalam gambar. 

3) Data teks yang disisipkan pada gambar adalah data teks yang telah 

terenkripsi. Hal ini dimaksudkan agar data teks menjadi lebih aman 

dan tidak mudah dimanipulasi. 
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b. Kelemahan Sistem 

1) Sistem ini masih bersifat offline, artinya sistem ini hanya bisa diakses 

pada satu komputer saja. 

2) Sistem ini masih dalam bentuk platform web, yang artinya pengguna 

harus menggunakan browser untuk membuka dan memakai sistem 

yang telah dibuat. 

3) Gambar yang dapat disisipi pesan hanyalah gambar yang berformat 

.jpg, .JPEG. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan dalam penerapan Steganografi LSB+1 dalam 

penyisipan teks hak cipta pada gambar dengan enkripsi Vigenere Cipger, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

a. Penyisipan teks hak cipta pada gambar dimaksudkan untuk membuat 

suatu gambar dapat dilihat hak kepemilikannya sehingga pemakaiannya 

tidak disalah gunakan oleh pihak yang tidak bertanggung jawab. 

b. Metode Steganografi LSB+1 memanfaatkan last bit (akhir bit) pada 

setiap gambar untuk memasukkan bit-bit pesan teks yang akan 

disisipkan pada gambar tersebut. 

c. Dengan menggunakan kriptografi Vigenere Cipher, teks yang akan 

disisipkan pada gambar tidak akan berbentuk teks asli, melainkan teks 

yang sudah dalam bentuk terenkripsi. Hal ini dimaksudkan untuk 

membuat teks hak cipta yang disisipkan pada gambar tidak dapat dibaca 

dan diubah oleh sembarang orang, 

 

5.2 Saran 

Berikut merupakan saran yang penulis berikan berdasarkan pembahasan 

dalam suatu penerapan Steganografi LSB+1 untuk penyisipan teks hak cipta pada 

gambar dengan melakukan suatu senkripsi Vigenere Cipger yang akan diterapkan: 
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a. Sistem ini masih menggunakan sistem local yang artinya sistem ini hanya 

dapat diakses pada satu device (laptop, komputer) saja. Diharapkan 

kedepannya sistem ini dapat ditingkatkan sehingga dapat diakses secara 

online. 

b. Diharapkan kedepannya sistem ini dapat dikembangkan ke dalam bentuk 

platform lain seperti software, aplikasi Android ataupun IOS sehingga 

dapat digunakan diseluruh platform elektronik. 
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