
 

 

 

TUGAS AKHIR 

IMPLEMENTASI KRIPTOGRAFI PESAN TEKS 

MENGGUNAKAN METODE 3D PLAYFAIR DAN 

STEGANOGRAFI PADA CITRA 

MENGGUNAKAN METODE LEAST SIGNIFICANT BIT  

(LSB) 

 

 

 

Oleh: 

HARIS WIDYANTO ANGGRIAWAN 

1710651109 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK  

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH JEMBER 

2024  

 



 

ii 

 

TUGAS AKHIR  

IMPLEMENTASI KRIPTOGRAFI PESAN TEKS 

MENGGUNAKAN METODE 3D PLAYFAIR DAN 

STEGANOGRAFI PADA CITRA 

MENGGUNAKAN METODE LEAST SIGNIFICANT BIT 

(LSB) 

 

Disusun Untuk Melengkapi Dan Memenuhi Syarat Kelulusan Program Strata S1 

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah 

Jember 

 

 

Oleh: 

HARIS WIDYANTO ANGGRIAWAN 

1710651109 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK  

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH JEMBER 

2024  



 

 

iii 

 

LEMBAR PERSETUJUAN  



 

 

iv 

 

LEMBAR PENGESAHAN 



 

 

v 

 

 

LEMBAR PERNYATAAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

vi 

 

 

 

PERSEMBAHAN 

 

Alhamdulillah segala puji bagi Allah SWT yang senantiasa memberikan nikmat 

yang begitu luar biasa kepada penulis, Serta berkat rahmat-Nya yang begitu melimpah 

penulis diberikan kesehatan dan kelancaran dalam menyelesaikan studi di kampus 

Universitas Muhammadiyah Jember 

Atas segala upaya, bimbingan dan arahan dari semua pihak, penulis mengucapkan 

banyak terimakasih. Dalam kesempatan ini penulis mengucapkan  terimakasih yang 

sebesar-besarnya kepada : 

1. Allah SWT segala urusan ridho, rahmat dan hidayah-Nya penulis dapat 

menyelesaikan segala urusan pada saat menyusun laporan Tugas Akhir dan 

diberikan kesempatan mendapatkan gelar Sarjana Komputer. 

2. Kedua orang tua Ibu Wiwit Mariani dan Bapak Imam Saroji serta saudara dan 

saudari Yoes Fanny E.P, Ikhlas Budi Prasetyo dan Annisa Cayla Safira, terima kasih 

telah mendukung dan menyemangati penulis untuk bisa menyelesaikan penulisan 

Tugas Akhir ini. 

3. Bapak Prof. Dr. Ir. Muhtar, S.T., M.T., IPM, selaku Dekan Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Jember. 

4. Ibu Rosita Yanuarti, S.Kom, M.Cs, selaku Ketua Program Studi Teknik 

Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Muhammadiyah Jember. 

5. Bapak Daryanto, S.Kom,. M.Kom, selaku dosen pembimbing 1 dan Bapak Ginanjar 

Abdurrahman, S.Si., M.Pd, selaku dosen pembimbing 2 Tugas Akhir yang telah 

meluangkan waktu untuk memberi bimbingan dan arahan dalam menyelesaikan 

Tugas Akhir ini. 

6. Ibu Nur Qodariyah Fitriyah, S.T., M.Kom, selaku dosen penguji 1 dan Bapak Henny 

Wahyu Sulistyo, S.Kom., M.Kom, selaku dosen penguji 2 yang telah memberikan 

kritik, saran, serta masukkan. 



 

 

vii 

 

7. Dan tidak lupa penulis ucapkan banyak terima kasih kepada teman-teman, sahabat, 

dan kerabat khususnya di Universitas Muhammadiyah Jember yang sudah berjuang 

bersama hingga saat ini. 

KATA PENGANTAR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

viii 

 

 

 

MOTTO 

 

“Dan bahwasanya seorang manusia tiada memperoleh selain apa yang telah 

diusahakannya, dan bahwasanya usaha itu kelak akan diperlihatkan (kepadanya). 

Kemudian akan diberi balasan kepadanya dengan balasan yang paling sempurna, dan 

bahwasanya kepada Tuhanmulah kesudahan (segala sesuatu)” 

(QS.An-Najm : 39-42) 

 

“Jangan pernah menyerah hanya karena terlambat. Lebih baik terlambat mencapai 

tujuan daripada tidak mencapainya sama sekali.” 

(didadam) 

 

“Hidup seperti Larry” 

(SS) 
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