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ABSTRAK

Satria Oskandar, 2012 :“ Perancangan Dan Implementasi Perangkat Lunak
Digital Image Watermarking Pada Handphone

Berbasis J2ME ”

Proyek akhir ini membahas tentang pembuatan aplikasi digital image
watermarking dari sebuah gambar pada perangkat mobile yang mendukung
kamera. Digital image watermarking merupakan salah satu aplikasi untuk
melindungi kepemilikan (copyright) dari sebuah gambar. Watermarking
merupakan bagian dari ilmu kriptografi dengan metode menyisipkan sebuah
informasi ke dalam media tertentu. Implementasi watermarking dalam proyek
akhir ini meliputi penerapan penggunaannya pada perangkat mobile untuk gambar
yang diambil dari kamera watermark. Aplikasi ini dikembangkan dengan
menggunakan bahasa pemograman java khususnya J2ME yang menyediakan
berbagai interface untuk pengambilan gambar melalui kamera pada perangkat
mobile. Untuk membandingkan hasil gambar dan kecepatan handphone pada saat
pengambilan gambar sebelum dan sesudah diwatermark digunakan tiga buah
handphone yang berbeda-beda yakni Sony Ericsson K530i, Wifi Phone T2000
dan Sony Ericsson K630i. hasil pengujian menunjukkan bahwa perangkat mobile
memiliki kemampuan untuk melakukan proses digital image watermarking pada
sebuah gambar dari fitur kamera pada handphone tanpa mengurangi kualitas dari
gambar yang dihasilkan tersebut, selain itu implementasi digital image
watermarking ini memiliki keterbatasan dalam melakukan proses penyisipan dan
hasil pengambilan gambar dikarenakan keterbatasan perangkat mobile
melakukan komputasi dan kapasitas memori dari perangkat mobile tersebut.

Kata kunci: Java, J2ME, Watermarking, digital image, handphone
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kebutuhan akan teknologi mobile baru semakin meningkat di kalangan
masyarakat. Salah satunya adalah penggunaan fitur kamera yang terdapat dalam
perangkat mobile. Telepon seluler yang didukung teknologi 3G, foto-foto yang
dihasilkan dari perangkat mobile dapat dengan mudah diupload secara langsung
ke internet dan dikonsumsi oleh masyarakat luas.

Hal ini menimbulkan pertanyaan akan originilitas dari setiap gambar
yang ada di internet. Bahkan tidak sedikit saat ini kasus-kasus hak cipta
mengenai hasil foto kamera diperdebatkan. Akhirnya, muncul keraguraguan dari
pihak pemilik perangkat mobile untuk mengupload foto mereka secara online di
internet.

Teknologi yang dapat melindungi hak cipta dari foto yang dihasilkan dari
perangkat mobile, diperlukan untuk memenuhi tuntutan atas permasalahan di
atas. Salah satu solusinya menerapkan teknologi Digital Image Watermarking.
Watermarking menurut Brian Kell (2006) adalah suatu cara penyembunyian atau
penanaman data/informasi tertentu (baik hanya berupa catatan umum maupun
rahasia) kedalam suatu data digital lainnya, tetapi tidak diketahui kehadirannya
oleh indera manusia (indera penglihatan atau indera pendengaran), dan mampu

menghadapi proses-proses pengolahan sinyal digital sampai pada tahap tertentu.


http://id.wikipedia.org/wiki/Data
http://id.wikipedia.org/wiki/Informasi
http://id.wikipedia.org/wiki/Digital
http://id.wikipedia.org/wiki/Sinyal

Watermarking ini berbeda dengan tanda air pada uang kertas Tanda air

pada uang kertas masih dapat kelihatan oleh mata telanjang manusia, tetapi
watermarking pada media digital dimaksudkan agar tidak dapat dirasakan
kehadirannya oleh manusia tanpa alat bantu mesin pengolah digital seperti
komputer, dan sejenisnya.

Pada umumnya diketahui teknologi digital image watermarking hanya
diterapkan dan dijalankan pada sebuah komputer Personal Computer (PC).
Sejauh ini, belum ditemukan perangkat mobile seperti telepon selular yang telah
dilengkapi dengan fasilitas teknologi watermarking tersebut. Pada penulisan
Proyek Akhir ini, penulis akan mencoba membuat sebuah aplikasi watermarking

yang dapat diterapkan pada perangkat mobile seperti telepon selular.

Digital image watermarking muncul sebagai teknologi yang menjanjikan
untuk melindungi hak atas kepemilikan. Untuk melindungi hak cipta dari suatu
hasil karya seperti foto maupun musik dapat dilakukan digital watermarking
pada teks, video maupun audio dengan menyisipkan informasi seperti informasi
pemilik (owner information), informasi tujuan (destination information), ataupun
informasi  keaslian (authenticity of information). Keefektifan dari digital
watermarking tergantung kepada ketepatan ekstrasi dan enskripsi dari data yang

ada dan ingin dilindungi keoriginalitasnya.

Java 2 Micro Edition (J2ME), merupakan bagian dari Java Standart

Edition (J2SE) yang digunakan untuk menangani pemrograman di dalam


http://id.wikipedia.org/wiki/Air
http://id.wikipedia.org/wiki/Uang_kertas
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Tanda_air&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Media
http://id.wikipedia.org/wiki/Digital
http://id.wikipedia.org/wiki/Komputer

perangkat-perangkat mobile yang tidak memungkinkan untuk mendukung
implementasi dari J2SE secara penuh. Ini dikarenakan tidak semua library yang
ada pada J2SE dapat digunakan dalam J2ME. Tetapi di sisi lain, J2ME juga
mempunyai beberapa library khusus yang tidak dimiliki oleh J2SE (Java ME
Technology, Oracle)

Komponen-komponen J2ME terdiri dari Java Virtual Machine (JVM)
yang digunakan untuk menjalankan aplikasi Java pada emulator atau handheld
antara bytecode dengan hardware device, Java APl (Aplication
Programminglnterface) dan tools lain untuk pengembangan aplikasi Java yang
didesain khusus untuk perangkat dengan kapasitas memori terbatas. Kombinasi
tersebut kemudian digunakan untuk melakukan pembuatan aplikasi-aplikasi yang

dapat berjalan pada mobile device.
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Gambar 1. Arsitektur Java

CLDC adalah sebuah konfigurasi yang terdapat di dalam J2ME untuk
perangkat yang memiliki keterbatasan ruang memori atau RAM (kurang dari 512
KB). Pada umumnya perangkat tersebut dioperasikan dengan menggunakan
baterai serta memiliki bandwidth yang cukup kecil (Connected Limited Device
Configuration, 2010). Terdapat tiga buah paket dari J2SE yang didukung oleh
CLDC, yaitu : Java.lang, Java.io dan Java.util. Dengan kata lain, kelas kelas dan
interface lain yang terdapat pada J2SE akan dikeluarkan atau tidak diikutkan
kedalam J2ME, termasuk paket-paket penting seperti java.awt (untuk kebutuhan
pengembangan aplikasi Graphical User Interface (GUI) dan Java.sql (untuk
kebutuhan konektivitas dengan database melalui driver Java Database

Connectivity(JDBC)



Profil merupakan bagian perluasan dari konfigurasi. Artinya, selain
sekumpulan kelas yang terdapat pada konfigurasi, terdapat juga beberapa kelas-
kelas spesifik yang didefinisikan lagi dalam profil. Ini berarti profil akan
membantu secara fungsional dengan menyediakan kelas-kelas yang tidakterdapat
pada level konfigurasi. Adapun profil yang populer digunakan adalah dan
disediakan oleh Sun Microsystems dinamakan dengan MIDP yang merupakan
spesifikasi untuk sebuah profil J2ME. MIDP memiliki lapisan di atas CLDC,
Application Programming Interface (API) tambahan untuk daur hidup aplikasi,
antarmuka, jaringan dan penyimpanan persisten. Terdapat kelompok MIDP 1.0
dan MIDP 2.0. Fitur tambahan pada MIDP 2.0 dibanding MIDP 1.0 adalah API
untuk multimedia. Pada MIDP 2.0 terdapat dukungan memainkan tone, tone
sequence dan file WAV walaupun tanpa ketersediaan Mobile Media API
(MMAPI) (Mobile Information Device Profile, 2009). MIDP User Interface API
memiliki API level lebih tinggi dan level rendah. API level rendah berbasiskan
penggunaan dari kelas abstrak Canvas, sedangkan kelas API level tinggi antara
lain Alert, Form, List, dan Textbox yang merupakan perluasan dari kelas abstrak
Screen. APl level lebih rendah lebih memberikan kemudahan kepada
pengembang untuk memodifikasi sesuai dengan kehendaknya, sedangkan API

level tinggi biasanya hanya memberikan pengaksesan yang terbatas.

NetBeans Integrated Development Environment (IDE) menurut Netbeans

Release Information (Netbeans, 2009) adalah sebuah lingkungan pengembangan



terintegrasi yang tersedia untuk Windows, Mac, Linux, dan Solaris. NetBeans
terdiri dari open-source IDE dan platform aplikasi yang memungkinkan
pengembang untuk secara cepat membuat web, pengembangan, desktop, dan
aplikasi mobile menggunakan platform Java, serta JavaFX, PHP, JavaScript dan

Ajax, Ruby dan Ruby on Rails , Groovy dan Grails, dan C / C +.

Perangkat mobile seperti telepon seluler maupun PDA (Personal Digital
Asistants) mengalami peningkatan penggunaan dalam mengubah, memunculkan,
maupun mendengarkan konten dari data digital. Perangkat mobile memiliki
kemampuan komputasi yang terbatas yang dikarenakan oleh keterbatasan
memori dan prosesor yang dimiliki. Untuk mewujudkan bagaimana
mengidentifikasi keaslian hasil karya seseorang maka penulis tertarik membuat
proyek akhir yang berjudul ”Perancangan Dan Implementasi Perangkat

Lunak Digital Image Watermarking Pada HandPhone Berbasis J2ME.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka penulis dapat

menidentifikasi permasalahan, yaitu:

1. Bagaimana merancang dan membuat interface perangkat lunak Digital Image
Watermarking pada Handphone.
2. Bagaimana cara merancang perangkat lunak untuk menampilkan Digital Image

Watermarking pada Handphone.



3. Bagaimana implementasi perangkat lunak digital image watermarking pada
handphone yang mendukung java MIDP 2.0.
4. Bagaimana menjalankan perangkat lunak digital image watermarking pada file

gambar

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah pada penelitian dapat di batasi sebagai
berikut :

1. Aplikasi ini dikembangkan dengan menggunakan bahasa pemograman Java
khusunya J2ME. Perancangan perangkat lunak digital image watermarking
meliputi proses, ambil gambar, watermark, deteksi watermark, petunjuk.

2. Perancangan tampilan Digital Image Watermarking menggunakan Netbeans
IDE 6.8

3. Aplikasi ini dijalankan pada Handphone Sony Ericsson K530i, Wifi Phone
T2000, Sony Ericsson K630i.

4. Aplikasi ini hanya mendukung file gambar yang berformat .bmp

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah, dapat dirumuskan masalah yang akan
dibahas yaitu bagaimana merealisasikan sebuah rancangan perangkat lunak digital

image watermarking pada handphone berbasis J2ME dengan netbeans versi 6.8.



E. Tujuan
Tujuan Perancangan dan Implementasi Perangkat Lunak Digital Image
Watermarking pada HandPhone Berbasis J2ME adalah untuk melindungi hak
atas kepemilikan terhadap hasil karya cipta yang dihasilkan seseorang, sehingga
tidak ada keraguan lagi bagi pemilik photo untuk mengupload photo dan photo
yang telah diupload tidak lagi bisa dibajak dan dihak patenkan oleh orang lain.
F. Manfaat
Manfaat yang dapat diperoleh dari perancangan dan implementasi
perangkat lunak digital watermarking pada handphone berbasis J2ME adalah:
1. Memberikan rasa aman seseorang dari pembajakan hasil karya yang diciptakan
2. Memberikan kemudahan seseorang mengenali hasil karya yang telah
diciptakannya

3. Mengurangi pembajakan terhadap hasil karya yang telah diciptakannya





