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BAB 1
PENDAHULUAN 
1.1   Latar Belakang Masalah

Saat ini banyak sekali kejahatan – kejahatan yang menggunakan komputer sebagai media untuk mencuri berbagai informasi penting, kebanyakan cara yang digunakan untuk mencuri informasi tersebut adalah melalui internet karena fasilitas dan kemudahan yang dimilikinya. Misalnya saja banyaknya kasus – kasus pembajakan  yang dilakukan oleh orang yang tidak bertanggung jawab. Maka dari itu diperlukan pengembangan kaamanan sistem informasi yang aman dan handal untuk mengatasinya. 

Salah satu teknik yang dapat dipelajari dan dikembangkan adalah teknik watermarking. Ide watermarking pada data digital (digital watermarking) dikembangkan pertama kali di Jepang pada tahun 1990 dan di Swiss tahun 1993. Teknik ini merupakan aplikasi dari teknik steganografi yang sudah ada 
Dalam perkembangannya di dunia modern saat ini, watermarking lebih banyak menggunakan file - file multimedia sebagai media untuk menyembunyikan pesan tersembunyi tersebut. Lalu lintas file - file multimedia di internet seperti file audio, video, dan gambar digital sudah biasa sehingga apabila digunakan sebagai media watermarking akan mengurangi kecurigaan adanya pesan  tersembunyi pada media tersebut. 
Salah satu jenis file multimedia yang populer adalah file  gambar dengan tipe bitmap (*.bmp), file gambar dengan tipe ini banyak digemari karena sifatnya yang losless compresion (kompresi tanpa merubah kualitas). Maka dari itu penggunaan file gambar khusnya dengan tipe bitmap (*.bmp) sebagai salah satu media watermarking merupakan langkah yang baik untuk menyimpan data rahasia agar tidak mudah dicurigai orang lain.

1.2   Maksud
Maksud dari pembuatan karya ilmiah ini adalah merancang dan membangun aplikasi  untuk steganografi dengan metode digital watermarking. 
1.3 Tujuan

Tujuan  penyusunan karya ilmiah ini adalah:
1. Membuat sebuah aplikasi perangkat lunak yang dapat digunakan untuk meyisipkan informasi tertentu ke dalam data digital.
2. Mengembangkan pengelolaan data pada system scurity (keamanan sistem).
1.4   Batasan Masalah
Sistem yang dibangun ini dibatasi pada :

1. Metode yang dipakai adalah teknik watermarking.

2. Pesan yang disisipkan dalam gambar berupa teks.
3. File yang digunakan terbatas pada file gambar dengan tipe bitmap (*.bmp) saja.
1.5   Metodologi Pengumpulan Data

Metode penelitian yang digunakan adalah dengan Studi Pustaka yaitu suatu metode pengumpulan data dengan cara mempelajari referensi dari buku-buku dan karya tulis yang sesuai dengan permasalahan.
1.6
Sistematika Penulisan
Agar hasil dari karya ilmiah ini mudah dimengerti dan dipahami oleh pembaca, maka dalam penyusunan skripsi ini dibagi menjadi lima bagian yaitu:
BAB 1 : PENDAHULUAN

Dalam bagian ini akan diuraikan mengenai latar belakang masalah, maksud, tujuan, batasan masalah, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

BAB 2 : LANDASAN TEORI

Bab ini akan menguraikan landasan teori yang dijadikan acuan untuk pembahasan penyusunan karya ilmiah, yaitu teori konsep objek yang di rancang dan sekilas tentang bahasa pemrograman Visual Basic 6.0 yang mendukung skripsi ini.
BAB 3 :
ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini merupakan bagian terpenting dalam pembuatan karya ilmiah ini yang menjelaskan dan menganalisa tentang obyek yang di teliti mulai dari algoritma, diagram alir hingga proses perancangan agar menghasilkan sebuah objek yang diharapkan. 
BAB 4 : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas hasil perancangan dan pengembangan dari masukan  awal, proses, hasil keluaran dan cuplikan kode setiap modul.
BAB 5 : PENUTUP

Merupakan bab terakhir yang menguraikan kesimpulan dan saran-saran dari hasil penulisan karya ilmiah ini, yang dapat membantu untuk proses pengembangan di masa mendatang.
PAGE  

