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ABSTRAK 

 

Afarian, Reza Ulul. “Perancangan Aplikasi Watermarking Menerapkan Metode 

Patchwork”. Pembimbing: (1) DR. Eng. Rosa Andrie Asmara, ST, MT, (2) 

Vipkas Al Hadid Fidaus, ST, MT 

 

Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknologi Informasi, 

Politeknik Negeri Malang, 2020. 

 

Perkembangan teknologi terutama pada dunia digital pada saat ini 

memungkinkan informasi dalam berbagai bentuk dan media dapat tersebar dengan 
cepat tanpa batas ruang dan waktu. Hal ini juga memungkinan meningkatnya 

kejahatan di dunia maya. Seperti kejahatan penyadapan saluran telepon seluler 
sejumlah petinggi RI oleh intelijen Australia pada tahun 2009. Dalam penyadapan 
ini, setiap informasi yang dibagi oleh petinggi RI akan bisa dibaca oleh pihak ketiga 

sehingga mengharuskkan Panglima Tentara Nasional Indonesia (TNI) memperkuat  
sistem enkripsi negara guna mengantisipasi penyadapan negara asing, khususnya 

Australia dan Amerika Serikat. Di sisi lain, untuk menghindari bocornya informasi 
yang dibagikan petinggi RI ataupun untuk mengamankan setiap informasi yang 
dibagi dalam kemiliteran bisa dilakukan dengan watermarking dengan metode 

patchwork pada komunikasi seperti pesan-pesann pribadi. 
Watermarking atau tanda air dapat diartikan sebagai suatu teknik 

penyembunyian data atau informasi “rahasia” kedalam suatu data lainnya untuk 
“ditumpangi”. Watermarking ini menggunakan metode patchwork menggunakan 
informasi tersembunyi yang tersebar dalam keseluruhan gambar cover 

(“patchwork” adalah metode yang menandai area gambar) sehingga dengan teknik 
ini maka pesan akan disimpan melalui bit-bit pada gambar. 

 
Kata kunci : Watermaking, Patchwork 
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ABSTRACT 

 
Afarian, Reza Ulul. “Designing Watermarking Applications Using Patchwork 
Method”. Pembimbing: (1) DR. Eng. Rosa Andrie Asmara, ST, MT, (2) Vipkas 

Al Hadid Fidaus, ST, MT 

 

Thesis, Informatics Engineering Study Program, Information Technology 

Department, State Polytechnic of Malang, 2019. 

 

The development of technology, especially in the digital world at this time 
allows information in various forms and media to be spread quickly without space 

and time limits. This also allows for an increase in crime in cyberspace. Like the 
crime of wiretapping of cell phone lines of a number of RI officials by Australian 

intelligence in 2009. In this wiretapping, any information shared by RI officials will 
be readable by third parties so as to require the Commander of the Indonesian 
National Armed Forces (TNI) to strengthen the country's encryption system in 

anticipation of tapping the country foreign countries, especially Australia and the 
United States. On the other hand, to avoid the leak of information shared by RI 
officials or to secure any information shared in the military can be done by 

watermarking with patchwork methods on communication such as private 
messages. 

Watermarking can be interpreted as a technique of hiding data or 
"confidential" information into other data to be "boarded". This watermarking uses 

a patchwork method using hidden information that is spread throughout the entire 
cover image ("patchwork" is a method that marks the image area) so that with this 
technique the message will be stored through the bits in the image. 

 
Key words: Watermaking, Patchwork 
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