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ABSTRACT 

 

To ensure the safe exchange of confidential or private information, a method that 

limits access to this information is required. Restrictions can be by hiding 

information on a carrier medium. The success of a steganography depends on 

whether or not the changes that occur in the carrier medium and the ability of the 

algorithm used to hide it. This research implements steganography application on 

digital image with Fisher-Yates Shuffle and LSB (Least Significant Bit) algorithm. 

With this algorithm, information is considered important and confidential from 

irresponsible parties, so that the information received remains safe and maintained 

its confidentiality with the real conditions. Research using Waterfall model, object-

oriented development method, and UML as a tool of system development. The test 

results show that by scattering the insertion point, does not arouse any suspicion of 

a stego image. 
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ABSTRAK 

 

Untuk menjamin keamanan pertukaran informasi yang bersifat rahasia atau pribadi, 

diperlukan suatu metode yang membatasi akses ke informasi ini. Pembatasan dapat 

dengan cara menyembunyikan informasi pada sebuah media pembawa. 

Keberhasilan suatu steganografi bergantung pada mencolok atau tidaknya 

perubahan yang terjadi pada media pembawa dan kemampuan algoritma yang 

digunakan untuk menyembunyikannya. Penelitian ini mengimplementasikan 

aplikasi steganografi pada citra digital dengan algoritma Fisher-Yates Shuffle dan 

LSB (Least Significant Bit). Dengan algoritma ini, informasi yang dianggap 

penting dan rahasia dari pihak yang tidak bertanggung jawab, sehingga informasi 

yang diterima tetap aman dan terjaga kerahasiaannya dengan kondisi yang sebenar-

benarnya. Penelitian menggunakan model Waterfall, metode pengembangan 

berorientasi obyek, dan UML sebagai alat bantu pengembangan sistem. Hasil 

pengujian menunjukan bahwa dengan menyebar titik penyisipan, tidak 

menimbulkan kecurigaan seseorang terhadap suatu stego-image. 

 

Kata Kunci: Steganografi, Fisher-Yates Shuffle, Pesan Rahasia, LSB 
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Aktor 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari 

sistem yang dibuat atau bisa disebut dengan 

pengguna aplikasi. 

 

 

Association 

Menggambarkan hubungan aktor dengan use 

case. 

 

 

Use Case 

Menggambarkan funsionalitas dari suatu sistem 

sehingga pengguna sistem paham dan mengerti 

kegunaan sistem yang akan dibangun. 

 

 

Simbol Activity Diagram 

 

Start State 

Menggambarkan awal dari aktivitas. 

 

 

End State 

Menggambarkan akhir aktivitas. 

 

 

Transition 

Menggambarkan perpindahan kontrol antar state. 

  



 

xii 
 

 

Activity State 

Menggambarkan proses bisnis. 

 

Sequence Diagram  

 

Aktor 

Pengguna aplikasi atau biasa disebut user. 

 

Pesan Tipe Send 

Menggambarkan suatu obyek mengirim data 

masuk. 

 

 

Garis Hidup 

Menggambarkan kehidupan suatu obyek. 

 

Waktu Aktif 

Menggambarkan objek dalam keadaan aktif dan 

berinteraksi. Semua yang berhubungan dengan 

waktu aktif adalah sebuah tahap yang dilakukan 

di dalamnya. 

 

 

Keluaran 

Menggambarkan sebuah keluaran yang 

didapatkan setelah melalui beberapa tahapan. 
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