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ABSTRAK

PERANCANGAN APLIKASI STEGANOGRAFI PADA CITRA DIGITAL
MENGGUNAKAN METODE PIXEL VALUE DIFFERENCING

Oleh :

Andre Gustiawan*
Ir. Jusuf Wahyudi?
Eko Suryana®

Saat ini keamanan data sangat penting terutama keamanan pada bidang sistem
informasi, hal ini dikarenakan pengguna komputer pada kehidupan setiap hari
telah menjadi kebutuhan utama dalam kegiatan mengelola data dan informasi,
dimana kegiatan transaksi data ataupun penyimpanan data sangatlah penting untuk
dijaga keamanannya. Salah satu teknik untuk melindungi data dan informasi
adalah dengan menggunakan steganografi Pixel Value Differncing (PVD).
Algoritma ini bekerja dengan cara membagi citra menjadi blok-blok, dimana setia
blok terdiri dari dua pixel yang bertetangga secara horizontal. Metode penelitian
yang digunakan adalah menggunakan metode terapan (applied research).

Hasil dari penelitian ini adalah proses Steganografi menggunakan metode Pixel
Value Differencing dapat bekerja dengan baik dimana proses penyisipan dan
ekstraksi dapat berjalan dengan baik dan optimal.

Kata kunci : Keamanan Informasi, Steganografi , Pixel Value Differncing
1. Mahasiswa
2. Pembimbing
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi dan illmu komputer berperan penting
pada kehidupan manusia. Dari hal yang sederhana sampai berbagai hal yang
sangat komplek dan rumit sekalipun bisa dikerjakan menggunakan
teknologi komputer. Saat ini keamanan data sangat penting terutama
keamanan pada bidang sistem informasi, hal ini dikarenakan pengguna
komputer pada kehidupan setiap hari telah menjadi kebutuhan utama dalam
kegiatan mengelola data dan informasi, dimana kegiatan transaksi data
ataupun penyimpanan data sangatlah penting untuk dijaga keamanannya.

Berbagai teknik telah banyak digunakan untuk melindungi data-data
penting tersebut, di antara salah satunya adalah steganografi. Steganografi
merupakan seni penyembunyian pesan ke dalam pesan lainnya sedemikian
rupa sehingga orang lain tidak menyadari ada sesuatu di dalam pesan
tersebut. Kata steganografi berasal dari bahasa Yunani yaitu steganos yang
artinya tersembunyi atau terselubung dan graphein, yang artinya menulis,
sehingga kurang lebih artinya adalah “menulis tulisan yang tersembunyi
atau terselubung”. Steganografi berbeda dengan kriptografi atau metode
keamanan informasi lainnya, metode ini yaitu menyembunyikan informasi
atau pesan kedalam media lain seperti citra digital, teks, suara atau video
sehingga tidak menimbulkan kecurigaan orang lain. Steganografi

membutuhkan dua properti, yaitu informasi dan media penampung.



Media penampung yang banyak digunakan untuk menyembunyikan
informasi yaitu citra digital. penyisipan informasi pada media citra digital
dilakukan pada bit —bit pixel yang terdapat pada citra. Penggunaan citra
digital sebagai media penampung mempunyai kelebihan karena indera
penglihatan manusia memiliki keterbatasan terhadap warna, sehingga
dengan keterbatasan tersebut manusia sulit membedakan citra digital yang
asli dengan citra digital yang telah disisipi pesan rahasia.

Seiring beragamnya media yang digunakan pada steganografi, makin
banyak pula metode steganografi yang dapat digunakan seperti EOF (End
Of File), MSB (Most Significant Bit), LSB (Least Significant Bit), Spread
Spectrum, Discrete Cosine Transform (DCT), Discrete Wavelet Transform
(DWT), Bit-Plane Complexity Segmentation (BPCS) (Ratnasari &
Dwiyanto, 2020). Selain itu juga ada metode Pixel Value Differncing
(PVD), metode ini bekerja dengan cara membagi citra menjadi blok-blok,
dimana setia blok terdiri dari dua pixel yang bertetangga secara horizontal.
Pada penelitian tentang steganografi telah banyak dilakukan sebelumnya
yaitu membahas steganografi untuk menyisipkan pesan teks ke dalam
gambar dengan menggunakan metode LSB (Least Significant Bit). Metode
LSB merupakan salah satu metode yang digunakan dalam teknik
steganografi dengan proses kerja mengubah pesan ke dalam bentuk bilangan
biner yang kemudian di urutkan nilai pixel gambar sesuai dengan urutan dari
yang terkecil (Sitorus, 2015)

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka penulis tertarik untuk

melakukan penelitian yang dituangkan dalam proposal skripsi yang diberi



1.2

1.3

1.4

judul “ Perancangan Aplikasi Steganografi Pada Citra Digital

Menggunakan Metode Pixel Value Differencing (PVD).”

Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah yang dibahas pada proposal skripsi ini
adalah bagaimana merancang dan mengimplementasikan metode Pixel

Value Differencing (PVD) pada objek citra digital?

Batasan Masalah
Dalam proposal skripsi ini, penulis menentukan batasan-batasan
pembahasan sehingga nantinya pembahasan tidak menjadi terlalu luas dan
menjadi tidak jelas. Berikut batasan-batasan yang penulis susun dalam
proposal skripsi ini :
1. Pembahasan dibatasi pada metode Steganografi PVD pada pesan teks
pada citra digital saja.

2. Aplikasi dibangun dengan menggunakan Visual Studio.Net 2010.

Tujuan Penelitian
141 Tujuan Umum
Adapun tujuan umum dari penelitian ini adalah sebagai salah
satu syarat menyelesaikan kurikulum pendidikan Strata Satu (S-1)
pada Program Studi Informatika Fakultas Iimu Komputer
Universitas Dehasen (UNIVED) Bengkulu
1.4.2 Tujuan Khsusus
Tujuan yang yang ingin dicapai adalah untuk memahami

bagaimana teknik steganografi dengan menggunakan metode PVD,



serta bagaimana teknik rekonstruksi kembali steganografi dengan
metode yang sama.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian skripsi ini adalah :
1. Memahami bagaimana cara kerja metode Steganografi PVD dalam
pengamanan data.
2. Memberikan analisis hasil penggunaan untuk membantu pemilihan dan
referensi penggunaan algoritma penyembunyian dan pengamanan
data.

3. Menambah pengetahuan dan referensi dalam steganografi



2.1

2.2

BAB |1

LANDASAN TEORI

Pengertian Aplikasi

Aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani
kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti sistem perniagaan, game,
pelayanan masyarakat, periklanan, dan hampir semua proses kegiatan
(Rohayah, dkk, 2015). Yang dimaksud dengan perangkat lunak adalah sub
kelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer
langsung untuk melakukan tugas yang diinginkan pengguna. Contoh utama
dari perangkat lunak aplikasi adalah pengolah kata, lembar kerja dan
pemutar media.

Aplikasi adalah program siap pakai yang dapat digunakan untuk
menjalankan perintah-perintah dari pengguna aplikasi tersebut dengan
tujuan mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan
aplikasi tersebut, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang
menggunakan salah satu tehnik pemrosesan data aplikasi yang biasanya
berpacu pada sebuah komputasi yang diinginkan atau diharapkan maupun

pemrosesan data yang diharapkan (Lestari, dkk, 2017).

Pengertian Steganografi
Steganografi merupakan seni penyembunyian pesan ke dalam pesan
lainnya sedemikian rupa sehingga orang lain tidak menyadari ada sesuatu di

dalam pesan tersebut. Kata steganografi (steganography) berasal dari bahasa



Yunani yaitu steganos yang artinya tersembunyi atau terselubung dan
graphein yang artinya menulis, sehingga kurang lebih artinya adalah
"menulis tulisan yang tersembunyi atau terselubung (Manulu, 2018).

Kata steganografi (steganography) berasal dari bahasa Yunani yaitu
steganos yang artinya tersembunyi atau terselubung dan graphein, yang
artinya menulis, sehingga kurang lebih artinya adalah “menulis tulisan yang
tersembunyi atau terselubung”. Secara umum steganografi adalah ilmu dan
seni menyembunyikan pesan rahasia sedemikian sehingga keberadaan pesan
tidak terdeteksi oleh indera manusia (Hafiz, 2019)

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 (Simbolon, 2021). Contoh singkat yang dapat
dijelaskan adalah pengirim memilih gambar yang ingin dititipi informasi,
kemudian mengatur setiap warna pixel ke-100 untuk menyesuaikan huruf
dalam alphabet. Setiap perubahan yang terjadi diamati dan dicatat,
perubahan yang begitu halus atau tanpa cacat dalam kondisi fisik gambar
tersebut sehingga tidak ada pihak lain yang menyadarinya bahwa didalam
gambar tersebut terdapat sebuah informasi yang bersifat rahasia jika pihak
lain tidak benar-benar memperhatikannya menggunakan aplikasi untuk
mendeteksi informasi tersembunyi dalam gambar digital

Steganografi sudah dikenal oleh bangsa Yunani. Penguasa Yunani
dalam mengirimkan pesan rahasia menggunakan kepala budak atau prajurit

sebagai media. Dalam hal ini, rambut budak dicukur habis, lalu pesan



rahasia ditulis di kulit kepala budak tersebut. Ketika rambut budak tumbuh,
budak tersebut diutus untuk membawa pesan rahasia di kepalanya. Lain
halnya dengan bangsa Yunani, bangsa Romawi mengenal steganografi
dengan menggunakan tinta tak tampak untuk menuliskan pesan. Tinta
tersebut dibuat dari campuran sari buah, susu dan cuka. Jika tinta digunakan
untuk menulis maka tulisannya tidak tampat. Tulisan di atas kertas tersebut
dapat dibaca dengan cara memanaskan kertas tersebut ( Ichsan & Windarto,
2017)

2.2.1 Kiriteria Steganografi

Adapun Kriteria steganografi adalah sebagai berikut :

1. Imperceptibility, keberadaan pesan rahasia tidak dapat dipersepsi
oleh indera. Misalnya, jika covertext berupa citra, maka
penyisipan pesan membuat citra stegotext sukar dibedakan oleh
mata dengan citra covertext-nya. Jika covertext berupa audio,
maka indera telinga tidak dapat mendeteksi perubahan pada audio
stegotext-nya.

2. Fidelity, mutu stegomedium tidak berubah banyak akibat
penyisipan. Perubahan tersebut tidak dapat dipersepsi oleh
inderawi. Misalnya, jika covertext berupa citra, maka penyisipan
pesan membuat citra stegotext sukar dibedakan oleh mata dengan
citra covertext-nya. Jika covertext berupa audio, maka audio
stegotext tidak rusak dan indera telinga tidak dapat mendeteksi

perubahan tersebut.
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3. Recovery, pesan yang disembunyikan harus dapat diungkapkan
kembali. Karena tujuan steganografi adalah data hiding, maka
sewaktu-waktu pesan rahasia di dalam stegotext harus dapat
diambil kembali untuk digunakan lebih lanjut.

Teknik Steganografi

Ada tujuh teknik dasar yang digunakan dalam steganografi

(Nurmaesah,dkk, 2017) yaitu :

1. Injection, merupakan suatu teknik menanamkan pesan rahasia
secara langsung ke suatu media. Salah satu masalah dari teknik
ini adalah ukuran media yang diinjeksi menjadi lebih besar dari
ukuran normalnya sehingga mudah dideteksi. Teknik ini sering
juga disebut embedding.

2. Substitusi, data normal digantikan dengan data rahasia. Biasanya,
hasil teknik ini tidak terlalu mengubah ukuran data asli, tetapi
tergantung pada file media dan data yang akan disembunyikan.
Teknik substitusi bisa menurunkan kualitas media yang
ditumpangi

3. Transform Domain, teknik ini sangat efektif. Pada dasarnya,
transformasi domain menyembunyikan data pada transform space.
Akan sangat lebih efektif teknik ini diterapkan pada file
berekstensi JPG

4. Spread Spectrum, sebuah teknik pengtransmisian menggunakan
pseudo-noise code, yang independen terhadap data informasi

sebagai modulator bentuk gelombang untuk menyebarkan energi



sinyal dalam sebuah jalur komunikasi (bandwidth) yang lebih
besar daripada sinyal jalur komunikasi informasi. Oleh penerima,
sinyal dikumpulkan kembali menggunakan replika pseudo-noise
code tersinkronisasi

5. Statistical Method, teknik ini disebut juga skema steganographic
1bit. Skema tersebut menanamkan satu bit informasi pada media
tumpangan dan mengubah statistik walaupun hanya 1 bit.
Perubahan statistik ditunjukkan dengan indikasi 1 dan jika tidak
ada perubahan, terlihat indikasi 0. Sistem ini bekerja berdasarkan
kemampuan penerima dalam membedakan antara informasi yang
dimodifikasi dan yang belum

6. Distortion, metode ini menciptakan perubahan atas benda yang
ditumpangi oleh data rahasia

7. Cover Generation, metode ini lebih unik daripada metode lainnya
karena cover object dipilih untuk menyembunyikan pesan.

Contoh dari metode ini adalah Spam Mimic.

2.3 Pengertian Pixel Value Differencing (PVD)

Metode Pixel Value Differencing merupakan salah satu metode yang
dapat digunakan dalam pembuatan steganografi. Metode ini menawarkan
kapasitas penyimpanan pesan yang lebih besar, dengan kualitas gambar
yang lebih baik dibandingkan dengan metode lainnya. (Nofriansyah &
Rahim, 2016). Metode Pixel Value Differencing membagi citra menjadi
blok-blok, dimana setiap blok terdiri dari dua pixel yang bertetangga secara

horizontal.
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Proses penyisipan pada metode ini dilakukan dengan cara membandingkan
dua pixel yang bertetangga dengan persamaan sebagai berikut :

A = [Py A Pipg | eooeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eeee e (1)
Hasil dari perbandingan tersebut digunakan untuk mengetahui berapa
banyak bit yang dapat disisipkan kedalam dua pixel yang dibandingkan.
Metode ini menggunakan skema Wu dan Tsai untuk mengetahui nilai
Continues Range dari perbandingan pixel sebelumnya. Skema Wu dan Tsai
yang digunakan dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 2.1 Nilai Continues Range

Kuantitasi Batas bawah - Rentang Jumlah
ke-k Batas Atas (Ik-uk) Nilai Bitn
1 0-7 8 3
2 8-15 8 3
3 16-31 16 4
4 32-63 32 5
5} 64-127 64 6
7 128-255 127 7

Skema ini digunakan untuk mengetahui terdapat di range mana selisih
dari dua pixel tersebut, jika telah diketahui dimana letak range nya, maka

jumlah bit pesan yang disisipkan dapat diketahui dengan persamaan berikut

w; = Nilai terkecil dari skema wu dan tsai, letak range selisih perbandingan
dua pixel

Penyisipan pesan dapat dilakukan dengan mengambil sebanyak t bit
dari pesan yang akan disisipkan. Selanjutnya dihitung nilai difference value

yang baru untuk penyisipan kedalam citra menggunakan persamaan sebagai
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berikut :

A PR OO ©)
Untuk menyisipkan pesan ada beberapa aturan yang harus dipenuhi yaitu :

1. Jika P; = P;,, dand; > d;, maka (P{ + [m/2], P;z; — [m/2])

2. Jika P; < Piy; dand; > d;, maka (P — [m/2], Py, — [m/2])

3. Jika P; = P;y; dand; < d;, maka (P} — [m/2], P;y; — [m/2])

4. Jika P; < P;yq dand; < d;,maka (P} + [m/2], Piy1 — [m/2])
Dimana m didapat dari selisih d; dengan d;, dengan menggunakan
persamaan sebagai berikut :

M =[] S i s 4)

Proses-proses tersebut dilakukan terus hingga bit pesan tersisipi
semuanya kedalam citra. Proses ekstraksi pesan dari citra stego
menggunakan metode ini dimulai dengan menghitung nilai difference value
(di) antara dua pixel yang bertetangga. Nilai difference value tersebut
digunakan untuk mengetahui nilai continuous ranges (R) yang sudah
didefinisikan menggunakan skema wu dan tsai.

Berdasarkan informasi tersebut dapat diketahui ukuran data rahasia
yang disisipkan pada kedua pixel menggunakan persamaan (2), sehingga
pesan rahasia yang telah disisipkan didapatkan kembali. Proses ekstraksi ini
dilakukan sampai semua data rahasia yang telah disisipkan didapatkan

kembali.
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2.4 Citra Digital
2.4.1 Pengertian Citra Digital

Citra atau gambar dapat didefinisikan sebagai fungsi dua
dimensi f(x,y), dimana x dan y adalah kordinat bidang datar; dan
harga fungsi f di setiap pasangan kordinat (x,y) disebut intensitas
atau level keabuan (greylevel) dari gambar di titik itu. Apabila nilai
X,y dan f secara keseluruhan berhingga (finite) dan bernilai diskrit
maka dapat dikatakan bahwa citra tersebut adalah citra digital
(Jumadi, dkk 2020).

Pengolahan citra adalah disiplin ilmu yang mempelajari hal -
hal yang berkaitan dengan perbaikan kualitas gambar (peningkatan
kontras, transformasi warna, restorasi), transformasi gambar (rotasi,
translasi, skala, transformasi geometrik), melakukan pemilihan ciri
citra (feature extraction) yang optimal untuk bertujuan analisis,
melakukan proses penarikan (Sindar & Sinaga, 2017).

Pengolahan citra merupakan cabang ilmudalam Artifical
Intelegence yang menggunakan objek citra dalam bentuk digital
untuk penyelesaian kasusnya. Metode dalam citra dapat digunakan
baik perhitungan matematis pada objek secara piksel ataupun
geometris. Masing-masing objek citra memiliki nilai perbedaan yang
dapat diperhitungkan secara matematis, sehingga menunjukkan ciri
yang berbeda antara objek satu dengan yang lain. Penciri
dariperbedaan setiap objek dapat ditentukan dari warna, tekstur,

ataupun bentuk (Jumadi, dkk, 2021)
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Citra digital dibentuk oleh kumpulan titik yang dinamakan
piksel (pixel atau “picture element”). Setiap piksel digambarkan
sebagai satu kotak kecil. Setiap piksel mempunyai koordinat posisi.
Sistem koordinat yang dipakai untuk menyatakan citra digital

ditunjukkan pada Gambar 2.1

M=11 = = & & & & & &+ & =
Cne pixel

Gambar 2.1 llustrasi Citra Digital

Sebuah citra digital dapat diwakili oleh sebuah matriks yang
terdiri dari M kolom dan N baris, di mana perpotongan antara kolom
dan baris disebut piksel, yaitu elemen terkecil dari sebuah citra.
Piksel mempunyai dua parameter, yaitu koordinat dan intensitas atau
warna. Nilai yang terdapat pada koordinat (x,y) adalah f(x,y), yaitu
besar intensitas atau warna dari piksel di titik itu. Oleh sebab itu,
sebuah citra digital dapat ditulis dalam bentuk matriks berikut
FO0) - fOM=1)

f(x:}’)z . * :
FI(N=1,0) - f(N—-1,M-1)

Berdasarkan gambaran tersebut, secara matematis citra digital
dapat dituliskan sebagai fungsi intensitas f(x,y), di mana harga x

(baris) dan y (kolom) merupakan koordinat posisi dan f(x,y) adalah
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nilai fungsi pada setiap titik (x,y) yang menyatakan besar intensitas
citra atau tingkat keabuan atau warna dari piksel di titik tersebut.
Pada proses digitalisasi (sampling dan kuantisasi) diperoleh besar
baris M dan kolom N hingga citra membentuk matriks MxN dan
jumlah tingkat keabuan piksel. Pada kebanyakan kasus, terutama
untuk keperluan penampilan secara visual, nilai data visual tersebut
merepresentasikan warna dari citra yang diolah, dengan demikian
format data citra digital berhubungan erat dengan warna.
Jenis Citra
Nilai suatu pixel memiliki nilai dalam rentang tertentu, dari
nilai minimum sampai nilai maksimum. Jangkauan yang digunakan
berbeda-beda tergantung dari jenis warnanya. Namun secara umum
jangkauannya adalah 0 — 255. Citra dengan penggambarannyaseperti
ini digolongkan kedalam citra integer. Beikut adalah jenis-jenis citra
berdasarkan nilai pixelnya.
1. Citra Biner
Citra biner adalah citra digital yang hanya memiliki dua
kemungkinan nilai pixel yaitu hitam dan putih. Citra biner juga
disebut sebagai citra B&W (black and white) atau citra
monokrom. hanya dibutuhkan 1 bit untuk mewakili nilai setiap

pixel dari citra biner.
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Gambar 2.2 Citra Biner

2. Citra Grayscale

Citra grayscale menangani gradasi warna hitam dan putih,
yang tentu saja menghasilkan warna abu-abu. Dalam hal ini
intensitas berkisar antara O sampai dengan 255. Nilai 0
menyatakan hitam dan nilai 255 menyatakan putih. Banyaknya
warna tergantung pada jumlah bit yang disediakan dimemori
untuk menampung kebutuhan warna ini. Semakin besar jumlah
bit warna yang disediakan di memori, semakin halus gradasi
warna yang terbentuk. Gambar 2.5 menunjukkan perbandingan

gradasi warna untuk jumlah bit tertentu.

J 1 bit

4 warna ‘ 2 bit
32 wama 5 bit
64 wama 6 bit

128 wama ~ 7 bit
256 wama 8 bil

5 bit, 6
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3. Citra Warna

Setiap piksel pada citra warna memiliki warna yang
merupakan kombinasi dari tiga warna dasar RGB (Red, Green,
Blue). Setiap warna dasar menggunakan penyimpanan 8 bit = 1
byte, yang berarti setiap warna mempunyai gradasi sebanyak 255
warna. Berarti setiap piksel mempunyai kombinasi warna
sebanyak 28 . 28 . 28 = 224 = 16 juta warna lebih. Itulah yang
menjadikan alasan format ini disebut dengan true color karena
mempunyai jumlah warna yang cukup besar sehingga bias
dikatakan hampir mencakup semua warna di alam. Penyimpanan
citra true color di dalam memori berbeda dengan citra grayscale.
Setiap piksel dari citra grayscale 256 gradasi warna diwakili oleh
1 byte. Sedangkan 1 piksel citra true color diwakili oleh 3 byte,
dimana masing-masing byte merepresentasikan warna merah,

hijau dan bir

Gambar 2.4. 8 Bit true color

2.5 Tinjuan Umum Visual Basic.Net 2010
Visual Studio 2010 merupakan suatu perangkat lunak yang dapat

digunakan untuk pengembangan berbagai macam aplikasi yang memiliki
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berbagai macam tipe antara lain aplikasi desktop (Windows Form,
Command Line (Console)), Aplikasi Web, Windows Mobile (Poket PC)
(Yesputra, 2017).

Pada VB.Net mempunyai fasilitas Real Time Background Compiler
yaitu sebagai penanganan dalam error atau bug . Ketika terdapat kesalahan
waktu menuliskan kode (coding), VB.Net langsung menuliskan pesan error
pada bagian Message Windows, sehingga kesalahan coding dapat langsung
diperbaiki tanpa harus eksekusi program terlebih dahulu. Selain itu lebih
cepat dalam pembuatan aplikasi berbasis desktop dan mudah dipahami (user
friendly)

Visual Studio 2010 memiliki lebih dari satu kompiler, SDK (Software
Development Kid), dan Dokumentasi Tutorial (MSDN Library). Kompiler
yang dimasukkan kedalam Visual Studio 2010 antara lain Visual Basic,
Visual C#, Visual C++, Visual Inter Dev, Visual J++, Visual F#, dan
Visual Source Safe, dan banyak yang lainnya. Dan semua itu sudah terpaket
dan diperuntukkan kedalam platform .Net Framework 4.0 atau versi yang
lebih tinggi. Visual studio ini dapat digunakan untuk membuat aplikasi yang
berbasis desktop yang merupakan platform windows, namun juga dapat
dijalankan dalam bentuk Microsift Intermediate Language diatas .Net
Framework. Selain itu Visual Studio juga dapat digunakan untuk membuat
aplikasi yang dapat dijalankan diatas windows mobile yang berjalan diatas

.Net Compact Framework.
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2.5.1 Lingkungan Kerja Visual Studio 2010
Secara garis besar lingkungan kerja Visual Basic 2010
tidaklah berbeda jauh dengan Visual Basic versi sebelumnya. Ketika
pertama sekali dieksekusi tampilan Visual Basic 2010 akan terlihat

seperti gambar berikut.

Start Page - Microsoft Visual Studio (Administrator)
File Edit View Debug Tesm Data Jools Test Window Help
iglr -S| 4 B9 -0-0-0] |® 16777215 R S g e P

~ Solution Explorer

Microsoft® .
QO Visual Studio 2010 professional

$21010x3 JINIS

Get Started = Guidance and Resources  Latest N

Welcome  Windows

Recent Project
3 istsample
- —

Creating Applications with Visual Studio

SUIRNO WaWN20a Jl XOG100L W

Extending Visual Studio

Community and Learning Resources

[V Close page after project load
|7 Show page on startup

Gambar 2.5 Tampilan Halaman Muka Visual Basic 2010.

Setelah tampilan utama tampil, maka kita dapat membuat
sebuah proyek aplikasi baru dan akan tampil tampilan desain dari

proyek aplikasi baru seperti gambar berikut.
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24 My Project
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FormLwb File Properties
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Build Action Compile
Copy to Outp Do not copy
Custom Tool

Custom Tool |

FileName  Formivb

Gambar 2.6 Lingkungan kerja Visual Basic 2010
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Berikut penjelasan komponen-komponen lingkungan kerja Visual

Basic 2010.

1. Toolbox adalah bagian yang berguna sebagai tempat meletakkan

objek-objek yang menjadi alat untuk membangun aplikasi. Alat

yang dimaksud adalah sebuah Class. Objek-objek yang tersedia

sangat banyak seperti TextBox, ComboBox, ListBox, dan lain

sebagainya.

Toolbox

HrrdlERE >

e
e
i

" FENORBEE A

v
0

4 Common Controls

Pointer
Button
CheckBox
CheckedListBox
ComboBox
DateTimePicker
Labkel

LinkLabel
ListBox
ListView
MaskedTextBox
MonthCalendar
MNotifylcon
MumericUpDown
PictureBox
ProgressBar
RadioButton
RichTextBox
TextBox

ToolTip
TreeWView

WebBrowser

ontainers

-~ 0O x

Gambar 2.7 Toolbox



20

2. Solution Explorer adalah bagian yang berfungsi melihat item-item
penyusun sebuah proyek atau solution. Sebuah proyek aplikasi
dapat disusun oleh berbagai macam item seperti form, class,

module, laporan, dan lain sebagainya.

Solution Explorer * A X
= | = (2] | EE s
g Selution 'W'lnr

4 5% WindowsApplication1

=d| My Project
=] Formivb

Gambar 2.8 Solution Explorer.
3. Properties berguna untuk melihat nilai property dari sebuah

objek/class. Misalnya property Name, Text dan lain sebagainya.

Properties * [ X

WindowsApplicationl Project Pi =

oz 2 b [ =]

Project File WindowsApplica

Gambar 2.9 Properties

4. Toolbar berguna sebagai jalan pintas bagi fungsi-fungsi yang

sering diakses di menu utama.
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File Edit View Project Build Debug Team Data Tools Test Window Help
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was 2l GO
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Gambar 2.10 Toolbar
2.6 Pengertian UML

UML adalah salah satu tool atau model untuk merancang
pengembangan software yang berbasis object-oriented. UML sendiri juga
memberikan standar penulisan sebuah sistem blueprint, yang meliputi
konsep proses bisnis, penulisan kelas-kelas dalam bahasa program yang
spesifik, skema database, dan komponen yang diperlukan dalam sistem
software (Sonata & Sari, 2019)

UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi
mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks
pendukung”. Beberapa pemodelan yang termasuk kedalam pemodelan UML
seperti use case diagram, class diagram, activity diagram, dan sequence
diagram (Syarif & Nugraha, 2020)

Adapun tujuan dari UML adalah:
1. Merancang perangkat lunak.
2. Sarana komunikasi antara perangkat lunak dengan proses bisnis.
3. Menjabarkan sistem secara rinci untuk analisa dan mencari apa yang
diperlukan sistem.
4. Mendokumentasi sistem yang ada, proses-proses dan organisasinya
2.6.1 Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan berbagai aliran aktivitas

dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir
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berawal, keputusan yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka
berakhir (Andrianto dan Softwan, 2018). Pada dasarnya, activity
diagram merupakan variasi dari statechart diagram. Activity diagram
mempunyai peran seperti halnya flowchart, akan tetapi perbedaannya
dengan flowchart adalah activity diagram bisa mendukung perilaku
paralel sedangkan flowchart tidak bisa. Berikut adalah notasi activity
diagram.

Tabel 2.2 Notasi Activity Diagram

Gambar Nama Simbol Keterangan
Status Awal Sebuah diagram aktivitas
’ memiliki sebuah status awal

Status akhir yang dilakukan
Status Akhir sistem  sebuah  diagram
aktivitas memiliki  sebuah

status akhir

Aktivitas Aktivitas yang dilakukan

D sistem  biasanya  diawali
I

dengan kata kerja

Decision / Percabangan dimana ada
Percabangan pilihan aktivitas yang lebih

dari satu

Digunakan untuk
menunjukkan kegiatan yang
Fork dilakukan secara paralel atau
untuk menggabungkan dua

kegiatan paralel menjadi satu
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2.6.2 Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk memodelkan bisnis proses
berdasarkan perspektif penggguna (Andrianto dan Softwan, 2018).
Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke
sistem, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya.

Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin
yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-
pekerjaan tertentu. Use case diagram dapat sangat membantu bila kita
sedang menyusun requirement sebuah sistem, mengkomunikasikan
rancangan dengan klien, dan merancang test case untuk semua feature
yang ada pada sistem. Sebuah use case dapat meng-include
fungsionalitas use case lain sebagai bagian dari proses dalam dirinya.

Secara umum diasumsikan bahwa use case yang di-include akan
dipanggil setiap kali use case yang meng-include dieksekusi secara
normal. Sebuah use case dapat di-include oleh lebih dari satu use case
lain, sehingga duplikasi fungsionalitas dapat dihindari dengan cara
menarik keluar fungsionalitas yang common. Sebuah use case juga
dapat meng-extend use case lain dengan behaviour-nya sendiri.
Sementara hubungan generalisasi antar use case menunjukkan bahwa
use case yang satu merupakan spesialisasi dari yang lain.

Tabel 2.3 Simbol Use Case Diagram

Gambar Nama Simbol Keterangan

Menspesifikasikan himpunan

Actor peran yang pengguna mainkan
/ ketika Dberinterasi dengan Use
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Gambar

Nama Simbol

Keterangan

Case.

Depedency

Hubungan dimana perubahan
yang terjadi pada suatu elemen
mandiri  (independent)  akan
mempengaruhi  elemen  yang
bergantung padanya elemen yang
tidak mandiri (Independent)

Generalization

Hubungan dimana objek
anak(Descended) berbagi prilaku
dan struktur data dari objek yang
diatasnya objek induk.

Include

Menspesifikasikan bahwa use

case sumber secara explicit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use
case target memperluas prilaku
pada use case sumber pada
sebuah titik diberikan.

Assosiation

Apa yang memhubungkan objek
satu dengan objek yang lainnya.

System

Menspesifikasikan paket yang
menampilkan ~ sistem  secara

terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang

terukur dari sebuah actor.

Colaboration

Interaksi  aturan-aturan  dan
elemen lain yang bekerja sama
untuk menyediakan prilaku yang

lebih besar dari jumlah dan
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Gambar Nama Simbol Keterangan

elemen-elemennya.

j Elemen fisik yang eksis saat
Note aplikasi dijalankan dan

mencerminkan suatu sumber daya

komputasi.

2.6.3 Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur statis dari kelas dalam
sistem anda dan menggambarkan atribut, operasi dan hubungan antara
kelas (Haviluddin, 2017). Class diagram membantu dalam
memvisualisasikan struktur kelas -kelas dari suatu sistem dan
merupakan tipe diagram yang paling banyak dipakai. Selama tahap
desain, class diagram berperan dalam menangkap struktur dari semua
kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat.
Class diagram memiliki tiga area pokok:
1. Nama (dan stereotype)
2. Atribut
3. Metoda

Tabel 2.4 Simbol Class Diagram

Gambar Nama Simbol Keterangan

Himpunan dari objek- objek

Class yang berbagi atribut serta

operasi yang sama.

Apa yang menghubungkan
_— Associatiom antara objek satu dengan
objek lainnya
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2.7 Flowchart

Flowchart adalah representasi secara simbolik dari suatu algoritma
atau prosedur untuk menyelesaikan suatu masalah, dengan menggunakan
flowchart akan memudahkan pengguna melakukan pengecekan bagian-
bagian yang terlupakan dalam analisis masalah, disamping itu flowchart
juga berguna sebagai fasilitas untuk berkomunikasi antara pemrogram yang
bekerja dalam tim suatu proyek. Flowchart membantu memahami urutan-
urutan logika yang rumit dan panjang. Flowchart membantu
mengkomunikasikan jalannya program ke orang lain (bukan pemrogram)
akan lebih mudah (Santoso & Nurmalina, 2017).

Tabel 2.5 Simbol dan Fungsi Flowchart

Gambar Nama Simbol Keterangan

Start/ Mulai | Simbol yang digunakan untuk
© End/Selesai | memulai / selesai

Simbol arus/ flow yang

s
 — Flow menyatakan jalannya proses

Simbol connector,

Connector (menyatakan sambungan dari

proses ke proses lainnya

dalam hal yang sama

Simbol proses yaitu
Process menyatakan suatu tindakan
Manual Simbol manual, manyatakan

Operation suatu tindakan
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Gambar

Nama Simbol

Keterangan

Decision

Simbol decision,
menunjukkan suatu kondisi
tertentu yang akan
menghasilkan dua

kemungkinan

Keying

Operation

Simbol  keying  operation
menyatakan  segala  jenis
operasi yang diproses dengan
menggunakan suatu mesin

yang mempunyai keyboard

Input/Output

Simbol input/output
menyatakan proses

input/output

<>
o
[
-

Document

Simbol dokumen mencetak
keluaran dalam bentuk

dokumen
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BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

Waktu dan Tempat Penelitian
Waktu penelitian dimulai dari 01 Desember 2022 sampai dengan 31 Mei 2023.
Penelitian dilakukan di secara mandiri dengan cara melakukan ujicoba terhadap berbagai

macam jenis citra.

Metode Penelitian

Dalam melakukan penelitian ini, penulis menggunakan metode terapan (applied
research). Penelitian terapan atau applied research dilakukan berkenaan dengan
kenyataan-kenyataan praktis, penerapan, dan pengembangan ilmu pengetahuan yang
dihasilkan oleh penelitian dasar dalam kehidupan nyata. Penelitian terapan berfungsi untuk
mencari solusi tentang masalah-masalah tertentu. Tujuan utama penelitian terapan adalah
pemecahan masalah sehingga hasil penelitian dapat dimanfaatkan untuk kepentingan
manusia baik secara individu atau kelompok maupun untuk keperluan industri atau politik
dan bukan untuk wawasan keilmuan semata.

Dalam melaksanakan penelitian terapan ini terdapat 5 (lima) langkah, diantaranya :
a. Melakukan sesuatu yang sedang diperlukan, dipelajari, diukur, dan diperiksa

kelemahannya.

b. Mencari satu dari kelemahan-kelemahan yang diperoleh dipilih untuk penelitian.

¢. Mencari dan memberikan solusi dalam melakukan pemecahan masalah



29

d. Kemudian dilakukan modifikasi sehingga penyelesaian dapat dilakukan untuk
diterapkan.
e. Pemecahan dipertahankan dan menempatkannya dalam suatu kesatuan sehingga jadi

bagian permanen dalam satu sistem.

3.3 Perangkat Keras dan Perangkat Lunak

Tabel 3.1 Perangkat Keras dan Perangkat Lunak

Perangkat Keras Perangkat Lunak
Processor Intel Core i3, OS Windows 10
RAM 4GB, Visual Basic.Net 2010

Hardisk 500GB

3.4 Metode Pengumpulan Data

Metode Pengumpulan data digunakan untuk memperoleh data yang dapat mendukung
permasalahan yang akan dibahas. Sehubungan dengan hal ini maka digunakan metode

pengumpulan data yang meliputi :

a. Observasi
Dalam pengumpulan data melalui observasi, penulis mengamati dan menganalisa
bagaimana steganografi Pada Citra Digital Menggunakan Metode Pixel Value
Differencing (PVD).
b. Studi Pustaka

Studi pustaka adalah suatu metode pengumpulan data yang diambil dari

perpustakaan, jurnal, buku-buku serta dari internet yang berhubungan dengan penulisan
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ini. Tujuan dari studi pustaka ini adalah untuk mendalami dan memperoleh keterangan

yang lengkap terhadap objek yang diteliti.

3.5 Analisa Perancangan Sistem

3.5.1

3.5.2

Analisa Sistem Aktual
Masalah yang diangkat dari penelitian tugas akhir ini adalah perancangan
aplikasi steganografi dengan algoritma Pixel Value Differencing pada citra digital.
Metode Pixel Value Differencing merupakan metode yang memanfaatkan
perbedaan nilai piksel pada area tertentu sebagai kriteria dan bit data yang akan
disisipkan.
Analisa Kebutuhan Sistem
Analisis kebutuhan sistem meliputi analisis kebutuhan fungsional dan analisis
kebutuhan non-fungsional sistem
1. Analisis Kebutuhan Fungsional Sistem
Kebutuhan fungsional yang harus dimiliki oleh sistem steganografi
menggunakan pixel value differencing pada citra digital adalah :
a. Sistem dapat melakukan penyisipan pada citra digital menggunakan teknik
steganografi pixel value differencing
b. Sistem dapat melakukan ekstraksi kembali pesan yang disisipkan pada citra

digital menggunakan teknik pixel value differencing.

2. Analisis Kebutuhan Non-Fungsional Sistem
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Kebutuhan non-fungsional yang harus dimiliki oleh sistem steganografi pada
citra digital menggunakan teknik pixel value differencing adalah :
a. Sistem dapat melakukan penyisipan yang tepat menggunakan teknik pixel
value differencing
b. Tampilan antarmuka sistem menarik dan dapat dimengerti oleh pengguna
sistem
3.5.3 Analisa Steganografi Pada Citra Digital Menggunakan Metode Pixel Value
Differencing (PVD)
Metode Pixel Value Differencing(PVD) merupakan salah satu metode steganografi
pada citra digital yang beroperasi pada ranah spasial. Konsep dari metode ini yaitu
dengan menyisipkan pesan kedalam dua pixelyang bertetangga, dengan
memanfaatkan perbedaan intensitas warna dari kedua pixe lyang bertetangga
tersebut.Seperti halnya metode steganografi lainnya, pada metode ini terdapat dua
proses yaitu proses penyisipan/embedding dan pengungkapan/ekstraksi
1. Analisis Proses Penyisipan/Embedding
Proses penyisipan yaitu proses menyembunyikan informasi kedalam media
penampung,dalam hal ini media penampung berupa citra digital. Proses ini akan
menghasilkan citra yang telah disisipkan pesan (stego-object) yang menyerupai
dengan citra sebelum disisipkan pesan. Proses penyisipan pada metode pixel

value differencingterlihat pada gambar berikut :



Pesan Teks

Ubah Teks Ke

Citra Cover

Biner

Ekstraksi

Pesan

Y

Citra
Embedding

Citra Embedding
Metode PVD

Gambar 3.1 Proses Penyisipan Pesan

Tabel 3.2 Nilai Continues Range Dari Nilai Difference Value

Kuantitasi Batas bawah — Rentang Jumlah
ke-k Batas Atas (Ik-uk) Nilai Bit n
1 0-7 8 3
2 8-15 8 3
3 16-31 16 4
4 32-63 32 5
5 64-127 64 6
7 128-255 127 7

Contoh proses penyisipan,

“Universitas Dehasen”, dengan wadah penampung citra ukuran 4 x 4 pixel.

jika diketahui

pesan yang akan disisipkan

130 156 142 239
149 243 147 240
153 209 151 240
155 188 159 221

Adapun tahapan penyelesaian penyisipan pesan adalah sebagai berikut :

Gambar 3.2 Nilai Pixel Citra Penampung

a. Ubah pesan ke dalam bentuk biner
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PESAN BILANGAN ASCII BINER
9] 85 01010101
n 110 01101110
i 105 01110101
Vv 118 01110110
e 101 01100101
r 114 01110010
S 115 01110011
i 105 01110101
t 117 01110101
a 97 01100001
S 115 01110011

Spasi 32 00100000
D 68 01000100
e 101 01100101
h 104 01101000
a 97 01100001
S 115 01110011
e 101 01100101
n 110 01101110

b. Satukan semua biner pesan di atas:
010101010110111001110101011101100110010101110010
011100110111010101110101011000010111001100100000
010001000110010101101000011000010111001101100101
01101110

c. d=|130-156| =26

d. Mencari letak nilai continues range dari nilai difference value berdasarkan
tabel 3.2 diatas, maka letak nilai d= 26 yaitu [16,31] dimana I, = 16 dan ux =
31

e. Menghitung berapa banyak bit dari pesanyang dapat disisipkan kedalam
kedua pixel yang dibandingkan menggunakan persamaan

t = [logz w;|
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t =|log,(16 —31)| =4
Maka diambil bit dari pesan sebanyak t = 0101

f. Mengubah nilai bit t ke dalam nilai desimal. Bit informasi yang disisipkan
yaitu 0101, maka nilai desimalnya yaitu 5 atau b=5

g. Menghitung nilai differencing value menggunakan persamaan d; = [; + b,
sehingga diperoleh d; = 16 + 5 = 21, maka didapatkan nilai d; = 21 yang
merupakan nilai differencing value yang baru

5. Melakukan penyisipan dengan mengubah nilai dari pixel yang dibandingkan
dengan nilai pixel yang baru sesuai dengan aturan-aturan yang ditetapkan,
dimana m=5, didapat menggunakan persamaan m = |d; < d;|, m = |21 <

26|. Aturan terpenuhi yaitu
. 14 ! m m
Jika P; < Piy, dan d; < d;, maka (Pl- + [?], Py — [?D
Sehingga diperoleh hasil :
_ , 5 5
Jika P; < Py dan d; < d;, maka (130 + [E] , 156 — [E])

6. Menyimpan nilai pixel yang baru yaitu : P; = 132 dan P; = 153 kedalam
citra. Tahapan ini dilakukan sampai semua pesan tersisipi, sehingga menjadi

seperti berikut :

132 153 142 239
149 243 147 240
153 209 151 240
155 188 159 221

Gambar 3.3 Nilai Pixel Citra Setelah Disisipi Pesan

2. Analisa Proses Ekstraksi Pesan
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Proses ekstraksi yaitu proses pengambilan informasi yang tersembunyi pada
citra digital. Proses ini akan menghasilkan file informasi yang disembunyikan,
dengan masukan berupa citra stego-object. Proses ekstraksi pada metode pixel

value differencing terlihat pada gambar berikut :

Citra .| Ekstraksi R
Embedding Metode PVD Citra Cover
A
Pesan Teks
Asli

Gambar 3.4 Proses Ekstraksi Pesan
Tahap awal pada proses ekstraksi pesan yaitu mengambil nilai pixel dari citra

yang telah disisipkan pesan.

132 153 142 239
149 243 147 240
153 209 151 240
155 188 159 221

Gambar 3.5 Nilai Pixel Citra yang Telah Disisipi Pesan

Maka tahap selanjutnya yaitu melakukan proses ekstraksi menggunakan metode

pixel value differencing dengan tahapan-tahapan yaitu sebagai berikut :

a. Mengambil pixel yang bertetangga dari citra. Contoh pixel yang bertetangga
yaitu pixel (0,0) dengan pixel (0,1) seperti pada gambar 3.4. Nilai dari pixel
yang bertetangga adalah P; = 132 dan P;,; = 153

b. Menghitung nilai differencing value dari kedua pixel tersebut

d =132 - 153 = 21



36

c. Mencari letak nilai continues range dari nilai difference value berdasarkan
tabel 3.2 diatas, maka letak nilai d= 21 yaitu [16,31] dimana I, = 16 dan ux =
31

d. Menghitung berapa banyak bit dari pesanyang dapat disisipkan kedalam
kedua pixel yang dibandingkan menggunakan persamaan
t = |log, w; |
t = |log,(16 —31)| =4
Maka diambil bit dari pesan sebanyak t = 0101

e. Mengubah nilai bit t ke dalam nilai desimal. Bit informasi yang disisipkan
yaitu 0101, maka nilai desimalnya yaitu 5 atau b=5

f. Tahapan-tahapan pada metode pixel value differencing tersebut diulang
hingga semua pesan yang terdapat di dalam citra terekstrak. Tahap
selanjutnya setelah semua pesan terekstrak yaitu merubah pesan dalam bentuk
biner ke bentuk
semula. Jika pesan yang disisipkan berupa pesan teks, maka diubah kedalam
bentuk teks seperti pada
010101010110111001110101011101100110010101110010
011100110111010101110101011000010111001100100000

010001000110010101101000011000010111001101100101

$

Universitas Dehasen

01101110

3.5.4 Analisa Perancangan Sistem Baru
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Perancangan sistem merupakan salah satu proses yang menggambarkan bagaimana
suatu sistem dibangun untuk memenuhi kebutuhan atau keinginan pada tahapan
analisis. Perancangan sistem dilakukan dengan merancang use case diagram,
activity diagram, flowchart dan perancangan interface (antarmuka) aplikasi.
A. Use Case Diagram
Use Case Diagram seperti yang terlihat pada gambar 3.5 dapat dilihat bahwa
pengguna berinteraksi dengan aplikasi melalui empat use case yang berbeda

yaitu use case Input Teks Rahasia, use case Input Citra, use case Steganografi

PVD.
System
User
Gambar 3.6 Use Case Diagram
Keterangan :

1. Use Case Input Teks Rahasia, use case ini mendeskripsikan bagaimana

pengguna berinteraksi dengan melakukan input teks rahasia yang akan
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disisipkan kedalam citra penampung. Pengguna memilih menu yang tersedia
untuk membuka file teks atau dengan mengisi langsung teks rahasia pada
kolom yang disediakan.

2. Use Case Input Citra, use case ini mendeskripsikan bagaimana pengguna
berinteraksi dengan melakukan input file citra digital yang akan disisipkan
dengan pesan rahasia. Pengguna memilih menu yang tersedia untuk membuka
file citra digital yang akan digunakan.

3. Use Case Steganografi PVD, use case ini mendeskripsikan bagaimana
pengguna melakukan proses penyisipan dan ekstraksi terhadap citra
penampung. Pengguna dapat menekan menu atau tombol yang telah
disediakan untuk memulai proses penyisipan maupun ekstraks pesan rahasia
dari file citra penampung.

B. Acitivity Diagram

Acitivity Diagram merupakan diagram yang memperlihatkan urutan — urutan

aktivitas yang dilakukan pengguna selama menggunakan sistem serta proses dan

respon sistem yang dilakukan atas interaksi pengguna. Pada proposal skripsi ini
terdapat dua activity diagram utama, yaitu activity diagram penyisipan dan
acitivity diagram ekstraksi

1. Activity Diagram Penyisipan
Activity Diagram penyisipan digunakan untuk memperlihatkan alur aktivitas
pengguna dalam menjalankan proses penyisipan pada aplikasi yang dibangun.
Adapaun diagram dari Activity Diagram Penyisipan dapat dilihat pada

gambar 3.7 dibawah ini
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User Sistem

(Menekan tombol Open File Teks)ij""enampilkan jendela Open File)

Memilih File Teks Rahasia 7[Menampilkan pesan teks dari file yang dibuka)

(Menekan Tombol Mulai proses %(Membaca karakter pesan rahasla)

(Menghitung nilai selisih tiap blok piksel)

L

(Menyisipkan bit karakter pada selisih bit pikseD

(Menyimpan citra hasil penyisipan)é—l———(Menampilkan citra hasil penyisipan)

Gambar 3.7 Activity Diagram Penyisipan
2. Activity Diagram Ekstraksi
Activity Diagram ekstraksi digunakan untuk memperlihatkan alur aktivitas

pengguna dalam menjalankan proses ektraksi pada aplikasi yang dibangun.
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Adapaun diagram dari Activity Diagram Ekstraksi dapat dilihat pada gambar

3.8 dibawah ini

User Sistem

(Menekan tombol Open File Teks)ijMenampllkan jendela Open Flle)

Membuka Citra Penampun
( pung ﬁ ﬂMenampilkan Citra Yang Di buka)

(Menekan Tombol Mulai prosesé\e(Menghmng nilai selisih tiap blok pikseD

(Menyisipkan bit karakter pada selisih bit piksel)

|

(Ekstraksl bit pesan dari selisih yang dlperoleh)

Menyimpan File Hasil Ekstraksi
Membaca karakter pesan rahasia

Gambar 3.8 Activity Diagram Ekstraksi
C. Flowchart Sistem
Flowchar (diagram alir) yang dirancang pada penelitian tugas akhir ini
membahas alur dari proses yang digunakan pada aplikasi yang dibangun.

Adapun diagram flowchart sistem dapat dilihat pada gambar 3.9 berikut



41

START

Input Pesan
Rahasia
¢ Menghitung nilai selisih baru
berdasarkan bit pesan yang akan
disisipkan
Input Citra
¢ A
Merubah nilai piksel pada tiap
blok berdasarkan nilai selisih baru
Membaca karaktgr pesan teks yang diperoleh
rahasia
A
A
Menulis kembali nilai piksel
Membentuk Blok Piksel dari kedalam citra
pasangan piksel yang berdekatan

A

4

Output Citra
Menghitung selisih (PVD) dari tiap Penyisipan
blok piksel
END
Gambar 3.9 Flowchart Sistem
Keterangan :

Dari Gambar 3.9 dapat dilihat gambaran umum aplikasi yang dibangun pada
proposal skripsi ini. Pengguna menginput data citra dan pesan yang akan

disisipkan. Pesan pertama sekali dibaca dan konversi menjadi kode ASCII dan
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biner, hasil transformasi kemudian digunakan untuk menghitung nilai PVVD dan
penyisipan pada piksel citra penampung. Output citra yang telah disisipkan

kemudian ditampilkan kepada pengguna.

. Rancangan Interface (Antarmuka) Aplikasi
Sistem akan dibangun menggunakan bahasa pemrograman Visual Basic dengan
menggunakan software Microsoft Visual Studio 2010. Rancangan antar muka
disesuaikan dengan kebutuhan dan software yang digunakan. Antar muka
menggunakan 3 form, yaitu : form utama, form penyisipan, dan form ekstraksi.
Form utama berfungsi sebagai tampilan utama dari sistem dimana terdapat menu
utama dan logo
1. Rancangan Interface Menu Utama
Rancangan interface menu utama merupakan tahapan rancangan antarmuka
dari awal aplikasi ketika dijalankan. Perancangan antarmuka menu utama dari

aplikasi steganografi ini terlihat pada gambar berikut :
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Menu Utama Aplikasi

APLIKASI STEGANOGRAFI CITRA DIGITAL

Penyisipan
Pesan

Ekstrak Pesan

Tutup Aplikasi

Created By : Andre Gustiawan

Gambar 3.10 Rancangan Interface Menu Utama
Keterangan :
a. Penyisipan Pesan : Merupakan tombol yang digunakan untuk
menuju ke Form Penyisipan Pesan
b. Ekstrak Pesan : Merupakan tombol yang digunakan untuk
menuju Form Ekstrak Pesan
c. Tutup Aplikasi  : Merupakan tombol yang digunakan untuk
menutup atau keluar dari aplikasi
2. Rancangan Interface Penyisipan Pesan
Pada form Penyisipan terdapat Interface yang bertujuan untuk menerima
pesan input dan file citra digital. Pada form penyisipan akan ditampilkan

pesan hasil kompresi dan file citra digital hasil penyisipan
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CITRA ‘ ’ OPEN ‘

|

PESAN
RAHASIA PROSES

CITRA

OUTPUT ‘ ’ pAVE ‘

Gambar 3.11 Rancangan Interface Penyisipan Pesan

Komponen yang dipakai untuk membangun antar muka form penyisipan pada

gambar 3.11 adalah sebagai berikut :

a.

b.

Image 1 : control ini berfungsi untuk menampilkan citra penampung

Textl : control ini menampung teks pesan yang akan disisipkan pada citra
penampung

Image 2 : control ini berfungsi untuk menampilkan citra hasil penyisipan
Tombol “Open” : tombol yang berfungsi untuk membuka dialog untuk
memilih citra penampung

Tombol “Proses” : tombol yang berfungsi untuk memulai proses

Tombol “Save” : tombol yang berfungsi untuk menyimpan citra hasil
penyisipan

Rancangan Interface Ekstrak Pesan



CITRA

PESAN
RAHASIA

‘ ’ OPEN

UNHIDE

Gambar 3.12 Rancangan Interface Ekstrak Pesan

3.6 Perancangan Pengujian
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Pengujian juga dilakukan dengan cara memberikan masukan (input) berupa

bermacam tipe file citra digital, kemudian hasil dari stegano akan di rotasi, untuk

mengetahui apakah proses PVD dapat bekerja dengan baik. Adapun rencana pengujian

dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Nama File

Size
Sebelum
Disisipi
Pesan

Size
Setelah
Disisipi

Pesan

Rotasi
180

Rotasi
Kanan
90°

Rotasi
Kiri 90°




