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BAB I

PENDAHULUAN


Dalam bab ini akan diuraikan mengenai  latar belakang permasalahan, identifikasi masalah, tujuan Tugas Akhir, batasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.
1.1 Latar Belakang Masalah
Saat ini teknologi digital berkembang dengan cepat. Orang dengan mudah mendapatkan data-data digital dari berbagai sumber, misalnya internet. Data digital tersebut dengan mudah dapat disalin dan dimanipulasi. Apalagi dengan adanya jaringan internet yang saat ini sangat luas, membuat data-data digital tersebut mudah dipertukarkan ke seluruh penjuru dunia. Hal ini menjadi masalah apabila data digital tersebut merupakan hak milik seseorang dan tidak boleh disalin atau diubah tanpa seizin pemiliknya. Salah satu cara menandai hak milik pada suatu data digital adalah dengan teknik watermarking. 

Watermarking adalah proses menambahkan kode identifikasi secara permanen ke dalam suatu data digital. Kode identifikasi itu berupa teks, suara, gambar, atau video. Selain tidak merusak data digital yang akan dilindungi, kode yang disisipkan harus memiliki ketahanan (robustness) terhadap pemrosesan lanjutan pada data yang dilindungi seperti melakukan Kompresi.

Watermarking memanfaatkan kekurangan-kekurangan pada sistem indera manusia seperti mata dan telinga. Dengan adanya kekurangan inilah, watermarking dapat diterapkan pada berbagai media digital. 
Karena faktor alasan – alasan yang telah disebutkan diatas dirasakan perlu adanya suatu cara untuk mengetahui bahwa suatu citra digital adalah milik seseorang atau mempunyai hak milik yang dilindungi. Sehingga tidak merugikan orang yang membuatnya. Judul yang akan dibahas dalam tugas akhir ini adalah :
”Pembangunan Aplikasi  Watermarking Digital pada Citra Berwarna ”

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang  yang terdapat diatas, maka ditemukan masalah Bagaimana cara membangunan aplikasi watermarking digital pada citra berwarna sehingga seseorang bisa menandai  data digital mereka dan menyisipkan informasi pada citra digital tanpa terlihat dengan kasat  mata.
1.3 Tujuan Tugas Akhir
Tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan tugas akhir  ini yaitu untuk mengeksplorasi metoda penyisipan informasi ke citra digital  menggunakan  LSB (Least Significant Bit) dan membuat aplikasi watermarking digital pada citra berwarna
1.4 Batasan Masalah
Tugas Akhir ini menyajikan batasan masalah agar konsep  pembahasan tepat dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

1. Tidak Membahas Media Digital berupa Video dan Audio.

2. Hanya membahas Watermarking Digital pada Image  (gambar diam) dengan format BMP dengan jenis RGB 24-Bit yang tidak terkompresi.
3. Informasi yang disisipkan berupa teks.
1.5 Metode Penelitian
Metodologi penelitian yang dilakukan dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
1. Studi Literatur

Merupakan metode pengumpulan  data dengan cara mengumpulkan data-data yang diperoleh dari  berbagai literatur baik dari buku, catatan hasil kuliah, buku – buku diperpustakaan, artikel, dan hasil download dari internet yang berhubungan dengan tugas akhir. Tujuannya yaitu untuk mendukung teori-teori yang berkaitan dengan topic yang diambil. 
2. Melakukan eksplorasi terhadap algoritma yang akan digunakan dalam pembuatan laporan tugas akhir.

3. Metode pengembangan perangkat lunak.

Metode Pembangunan Perangkat Lunak yang digunakan adalah Paradigma Waterfall(Clasic Life Cycle). Metode ini membutuhkan pendekatan yang sistematis dan sekuensial dalam pengembangan perangkst lunak, mulai dari analisis, Desaign, coding, testing, dan Pemeliharaan.

Paradigma waterfall ini mempunyai enam tahap aktifitas yang dapat dilhat pada gambar ini:
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Gambar I.1 Tahapan Waterfall
Keterangan:

· Product/System Analysis

Pekerjaan dimulai dari pengumpulan data atau pembentukan kebutuhan-kebutuhan dari semua elemen system dan mengalokasi suatu subset ke dalam pembentukan perangkat lunak.Hal ini penting dilakukan ketika perangkat lunak harus berkomunikasi dengan perangkat keras.

· Requirements Analysis

Pada tahap ini harus dapat dibentuk domain informasi, fungsi yang dubutuhkan, performansi dan antar muka serta hasilnya harus didokumentasikan.

· System Design

Proses perancangan mengubah kebutuhan-kebutuhan menjadi bentuk karakteristik yang dimengerti perangkat lunak sebelum dimulai penulisan program.Perancangan lunak di dokumentasikan dengan baik dan menjadi konfigurasi perangkat lunak.

· Implementation (Coding)

Dalam tahap ini dilakukan pengubahan rancangan menjadi bentuk yang dapat dimengerti mesin.Jika rancangannya detail maka penulisan program dapat dilakukan dengan mudah.

· Testing

Tahap ini dilakukan setelah kode program selesai dan program  ini dapat berjalan. Pengujian memfokuskan pada logika internal dari perangkat lunak,fungsi eksternal dan mencar segala kesalahan.Pada tahap ini dilakukan juga pemeriksaan apakah sudah sesuai dengan yang diharapkan

· Manitenance

Perangkat lunak yang telah terbentuk memerlukan pemeliharaan agar perangkat lunak tetap berfungsi seperti  yang duharapkan semula.
4. Membuat kesimpulan akhir  dari analisis yang digunakan. 

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari beberapa tahapan, yaitu sebagai berikut :

BAB 1       PENDAHULUAN


Bab ini menjelaskan latar belakang masalah, identifikasi masalah, maksud dan tujuan, metodologi penelitian, batasan masalah dan sistematika penulisan..

BAB II       LANDASAN TEORI

Bab ini membahas tentang sejarah dari watermarking, definisi dari Watermarking digital secara umum, Karateristik dari Watermarking,  penggunaan Watermarking.

 BAB III    ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini menguraikan tentang analisis dan perancangan  dari Watermarking Digital pada citra berwarna
BAB IV    IMPLEMENTASI


Bab ini menjelaskan cara kerja dari Watermarking Digital pada Citra Berwarna.
BAB V      KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menjelaskan kesimpulan dari penyelesaian masalah dan menguraikan saran-saran untuk perbaikan  yang akan dilakukan.
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