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ABSTRAK 

 

 Dengan adanya penemuan besar di bidang komputer grafis dan pencitraan 

digital, proses mengubah isi informasi citra menjadi lebih mudah dibandingkan 

dengan sebelumnya tanpa diketahui cara manipulasinya. Oleh karena itu, suatu citra 

tidak dapat dibedakan mana citra yang palsu dan mana citra yang asli. Suka atau 

tidak, saat ini banyak beredar citra – citra palsu, misalkan di film, iklan dan 

sebagainya. 

 Pada Tugas Akhir ini, telah dibuat suatu perangkat lunak yang dapat 

mendeteksi citra palsu. Proses pertama yang dilakukan untuk mendeteksi citra palsu 

adalah menggunakan watermarks untuk mencari bagian citra yang diubah 

penampilannya. Kemudian, support vector machines digunakan sebagai alat 

klasifikasi untuk menghasilkan suatu keputusan biner terhadap suatu citra sehingga 

dapat diputuskan apakah citra tersebut palsu atau asli. 

 Dari hasil percobaan, perangkat lunak yang telah direalisasikan berhasil 

mendeteksi citra palsu dengan rata - rata keberhasilan 99.5% untuk vektor fitur dari 

operasi joint dan 89.5% untuk vektor fitur dari operasi konvolusi. 
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ABSTRACT 

 

 With the great convenience of computer graphics and digital imaging, it 

becomes much easier to alter the content of images than before without any visual 

traces to catch these manipulations. Thus, the images can not be judged whether they 

are real or not visually. Like it or not, fake images are everywhere, such as those in 

movies, advertisements and etc. 

 In this final project, it has been made a software which is able to detect a fake 

image. The first step to detect the fake image is to use a watermark to locate the 

altered area. Then, use support vector machines (SVM) as a classifier to make a 

binary decision on whether an image is fake or real. 

 From the experiment results, the software that has been realized has 

succeeded to detect fake image with average of successfulness 99.5% for feature 

vector from joint operation and 89.5% for feature vector from convolution operation. 
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