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ABSTRACT 
 

As information and telecommunications technology grows, attention to security levels will become 
increasingly important. One is security in the concealment of messages or information. Security in 
the concealment of messages can be done using steganography. Steganography is a technique of 
concealment of messages into a digital medium. Digital media that can be used include text, 
images, sound, and video. This software development uses Waterfall model, OOP (Object Oriented 
Programming) method, and UML tool. This study discusses the application of steganography for 
the concealment of text messages and picture messages on carrier images using random pixel 
pacing algorithms. Picture messages that can be inserted with extensions (jpg, jpeg, png, gif, tiff, 
and bmp). From the test results, the same image resolution will produce stego-image of the same 
size, although the length of hidden text characters and hidden image files are different. In addition, 
from the results of tests conducted through the questionnaire, obtained application success rate of 
90%. 
 
Keywords: Steganography, Waterfall, Random Pixel Positioning 
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ABSTRAK 

 

Semakin berkembangnya teknologi informasi dan telekomunikasi, maka perhatian pada tingkat 
keamanan akan menjadi semakin penting. Salah satunya adalah keamanan dalam penyembunyian 
pesan atau informasi. Keamanan dalam penyembunyian pesan dapat dilakukan menggunakan 
steganografi. Steganografi merupakan teknik penyembunyian pesan ke dalam sebuah media digital. 
Media digital yang dapat digunakan antara lain teks, gambar, suara, dan video. Pengembangan 
perangkat lunak ini menggunakan model Waterfall, metode OOP (Object Oriented Programming), 
dan alat bantu UML. Penelitian ini membahas tentang penerapan steganografi untuk 
penyembunyian pesan teks dan pesan bergambar pada gambar pembawa menggunakan algoritma 
pemposisian piksel acak. Pesan gambar yang dapat disisipkan dengan ekstensi (jpg, jpeg, png, gif, 
tiff, dan bmp). Dari hasil pengujian, resolusi gambar pembawa yang sama akan menghasilkan 
stego-image dengan ukuran yang sama, walaupun panjang karakter teks yang disembunyikan dan 
file gambar yang disembunyikan berbeda-beda. Selain itu, dari hasil pengujian yang dilakukan 
melalui kuesioner, diperoleh tingkat keberhasilan aplikasi sebesar 90%. 
 
Kata kunci : Steganografi, Waterfall, Pemposisian Piksel Acak. 
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Simbol Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Actor 

Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2  Include 
Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

3 

 
 
 
 
 

Association 

Apa yang menghubungkan 

antar objek satu dengan objek 

lainnya. 

4  Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-

aksi yang ditampilkan sitem 

yang menghasilkan suatu 

hasil yang terukur bagi suatu 

aktor. 

 

Simbol Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Action 

State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi dari 

suatu aksi. 

2  Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk 

atau diawali. 

3  Activity Final 
Node 

Bagaimana objek dibentuk 

dan diakhiri. 



 

xiv 
 

4  Decision 

Digunakan untuk 

menggambarkan suatu 

keputusan / tindakan yang 

harus diambil pada kodisi 

tertentu. 

5 
 

Line Connector 

Digunakan untuk 

menghubungkan satu simbol 

dengan simbol lainnya. 

 

Simbol Sequence Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Actor 

Digunakan untuk 

menggambarkan user / 

pengguna. 

2 

 

General 

Mempresentasikan entitas 

tunggal dalam sequence 

diagram. Entitas ini berupa 

instance : class. 

3  Lifeline 

Eksekusi objek selama 

sequence (message dikirim 

atau diterima da 

diaktifkannya). 

4  Object Message 

Menggambarkan Pesan/ 

Hubungan antar objek yang 

menunjukkan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 


