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STEGANOGRAFI CITRA BMP  MENGGUNAKAN 

METODE LSB (LEAST SIGNIFICANT BIT) 

 

ABSTRAK 

 

Steganografi merupakan ilmu yang mempelajari, meneliti, dan 

mengembangkan seni menyembunyikan informasi didalam sebuah 

media penampung. Untuk meng-steganografikan suatu pesan 

kedalam media penampung dapat menggunakan berbagai metode, 

misalnya Least Significant Bit (LSB),  Redundant Pattern Encoding 

dan lain-lain.  Steganografi Least Significant Bit merupakan metode 

yang menyisipkan  pesan kedalam bit yang paling  kurang berarti, 

dengan cara menyisipkan bit-bit pesan rahasia pada bit-bit terakhir 

dari tiap pixel data penampung yang digunakan. 

Penelitian ini menggunakan 5 gambar berformat Bmp yang 

berbeda  dan memiliki ukuran file serta ukuran gambar yang 

berbeda-beda yaitu Buah.Bmp, Keren.Bmp, Monyet.Bmp, 

Planet.Bmp dan Wow.Bmp. Dari 5 gambar yang digunakan setiap 

gambar akan disisipkan content yang merupakan pengggabungan 

dari karakter dan password. Jumlah dari content yang disisipkan 

pada tiap gambar berjumlah 10 yang masing-masing berisikan 10%, 

20% sampai dengan 100% dari maksimal content yang dapat 

disisipkan dalam masing-masing gambar. 

 Hasil uji coba menunjukkan bahwa dengan menggunakan 

steganografi LSB pada citra berformat BMP, dihasilkan nilai uji 

kualitas gambar yang telah disisipi pesan dengan jumlah content 

yang berbeda-beda dan dibandingkan dengan masing-masing gambar 

aslinya menghasilkan nilai PSNR yang semakin menurun seiring 

dengan makin banyaknya content yang disisipkan.  
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STEGANOGRAPHY IMAGE OF BMP  BY USING LSB (Least 

Significant Bit) METHOD 

  

ABSTRACT 

 

Steganography is a science of learning, investigating, and 

developing art, hiding information inside media storage. To 

stenografize a message into media storage, it can use many methods, 

such as Least Significant Bit LSB), Redundant Pattern Encoding and 

others.  Steganografi Least Significant Bit is a method that gives 

message into the least bit.  

This study uses 5 picture in different format Bmp and have 

different file size; they area Buah.Bmp, Keren.Bmp, Monyet.Bmp, 

Planet.Bmp and Wow.Bmp. From the 5 used pictures will be given 

by content that is the integration of character and password. The 

number of content being inputted in each picture is 10 that each of 

them include 10%, 20% up to 100% from maximum content that can 

be included in each picture. 

   The result of this study shows that by using teganography 

LSB in the image of in format BMP, is resulted picture quality test 

value given with message by the number of different content and is 

compared with each original picture will result PSNR value in 

decline with the increment of content inputted. 
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