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ABSTRACT 

 

 

The developments of technology work rapidly, so it makes easily the exchange of 
information especially through internet connection, but there is a threat of the data 
and information increased. Every agency or an individual expect the security in 
sent and receive the message and information. Therefore we need an application 
which can be secured the information. The application that we used to secure the 
text message was made by using steganography technique. The Steganography 
application protects the text message by inserting the message into image. In the 
process of making this application, it was used prototype model, for the tools the 
writer used Unified Modeling Language and for the process of steganography the 
writer applied Least Significant Bit method. In this method, the bytes of embedded 
message will be inserted in the last byte (unmeaningful byte) in every byte of cover-
object data. By steganography application, it will make the secret data or 
information safely. Through the use of Least Significant Bit method, it used 
steganography technique to make the data safety, and the process of inserting the 
text message in image is successful and image that already contain the message 
cannot differentiated by the human eyes. 
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ABSTRAK 
 
 
 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat membuat semakin mudahnya tukar-
menukar informasi terutama melalui jaringan internet, akan tetapi ancaman 
terhadap data dan informasi menjadi besar pula. Setiap instansi ataupun perorangan 
mengharapkan rasa aman dalam mengirim maupun menerima pesan atau informasi. 
Oleh karena itu perlu adanya suatu aplikasi yang dapat mengamankan informasi. 
Aplikasi yang dibuat digunakan untuk mengamankan data berupa pesan teks 
dengan menggunakan teknik steganografi. Aplikasi steganografi mengamankan 
pesan teks dengan cara menyisipkan pesan kedalam media image. Dalam 
pembuatan aplikasi, model yang digunakan adalah model prototype dan untuk tools 
yang digunakan adalah Unified Modeling Language sedangkan dalam proses 
steganografinya penulis menerapkan metode Least Significant Bit. Pada metode  
Least Significant Bit, bit-bit embedded message  akan disisipkan pada bit terakhir 
(bit paling tidak berarti) dari setiap byte data cover-object. Dengan adanya aplikasi 
steganografi maka data atau informasi yang rahasia menjadi lebih aman. Melalui 
penggunaan metode Least Significant Bit pada aplikasi keamanan data dengan 
menggunakan teknik steganografi, penyisipan pesan teks pada image berhasil dan 
image yang sudah mengandung pesan tidak dapat di bedakan oleh mata manusia.     
  

Kata Kunci : Keamanan, Steganografi, Prototype, Least Significant Bit. 
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Tabel Simbol Activity Diagram 

Simbol Keterangan 

Status awal Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percabangan/decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Status akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir. 

Swimlane 

 

atau 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas yang terjadi. 
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Tabel  Simbol Use Case Diagram 

Simbol Keterangan 

Use case 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 

atau aktor, biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja diawal frase nama use 

case. 

Aktor/actor 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, 

jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar 

orang, tapi aktor belum tentu merupakan orang; 

biasanya dinyatakan menggunakan kata benda 

di awal frase nama aktor. 

Asosiasi/association 

 

Komunikasi antar aktor  dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 

 

Ekstensi/extend 

 

Relasi use case  tambahan ke sebuah use case  

dimana use case  yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walaupun tanpa use case   

tambahan itu; mirip dengan prinsip inheritance 

pada pemrograman berorientasi objek; biasanya 

use case  tambahan memiliki nama depan yang 

sama dengan use case  yang ditambahkan, misal 
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Arah panah mengarah pada use case yang 

ditambahkan; biasanya use case yang menjadi 

extend-nya merupakan jenis yang sama dengan 

use case yang menjadi induknya. 

 

Generalisasi/generalization 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-

khusus) antara dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang lebih umum dari 

lainnya, misalnya : 

 

arah panah mengarah pada use case yang 

menjadi generalisasinya (umum). 

Menggunakan/include/uses Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan memerlukan 
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use case ini untuk menjalankan fungsinya atau 

sebagai syarat dijalankan use case ini. 

Ada dua sudut pandang yang cukup besar 

mengenai include di use case : 

 Include berarti use case yang ditambahkan akan 

selalu dipanggil saat use case tambahan 

dijalankan, misalnya pada kasus berikut : 

  

 

 Include berarti use case yang tambahan akan 

selalu melakukan pengecekan apakah use case 

yang ditambahkan telah dijalankan sebelum use 

case tambahan dijalankan, misalnya pada kasus 

berikut : 

 

Kedua interprestasi diatas dapat dianut salah 

satu atau keduanya tergantung pada 

pertimbangan dan interprestasi yang 

dibutuhkan. 
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Arah panah include mengarah pada use case 

yang dipakai. 

 

Tabel Simbol Sequence Diagram 

Simbol Keterangan 
 
 
 
 
 
 

Aktor  
Menggambarkan orang yang sedang 
berinteraksi dengan sistem. 

 
 
 
 

Boundary 
Menghubungkan antara user dan 
sistem. 

 
 
 

Entity  
Menggambarkan informasi yang harus 
disimpan oleh sistem (struktur data dari 
sebuah sistem). 

 
 
 

Control 
 Menggambarkan “perilaku mengatur”, 
mengkoordinasikan perilaku sistem 
dan dinamika dari suatu sistem, 
menangani tugas utama dan 
mengontrol alur kerja suatu sistem. 

Message()  
 
 
 

Object message 
Message, digambarkan dengan anak 
panah horizontal antara Activation 
Message mengindikasikan komunikasi 
antara object -object . 

 
 
 
 

Activation 
Activation dinotasikan sebagai sebuah 
kotak segi empat yang digambar pada 
sebuah lifeline. mengindikasikan 
sebuah obyek yang akan melakukan 
sebuah aksi. 

 
 
 

Lifeline 
Lifeline mengindikasikan keberadaan 
sebuah object dalam basis waktu. 
Notasi untuk Lifeline adalah garis 
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putus-putus vertikal yang ditarik dari 
sebuah object. 

 

 

 

 Aggregation 
Aggregation mengindikasikan 
keseluruhan bagian relationship dan 
biasanya disebut sebagai relasi. 


	COVER DEPAN1.pdf (p.1)
	COVER DEPAN2.pdf (p.2)
	LEMBAR PERNYATAAN.pdf (p.3)
	HALAMAN PENGESAHAN.PDF (p.4)
	KATA PENGANTAR.pdf (p.5)
	ABSTRACT.pdf (p.6)
	ABSTRAK.pdf (p.7)
	DAFTAR ISI.pdf (p.8-11)
	DAFTAR GAMBAR.pdf (p.12-13)
	DAFTAR TABEL.pdf (p.14)
	DAFTAR ISTILAH.pdf (p.15)
	DAFTAR SIMBOL.pdf (p.16-21)

