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ABSTRAK 

 
Penggunaan video digital selain mudah dalam hal penyebaran, juga memiliki 

kemudahan dalam proses penggandaan (peng-copyan) serta penyimpannya untuk 

digunakan di kemudian hari. Dampak kemudahan inilah yang disalah gunakan 

tanpa memperhatikan aspek hak cipta (Intelectual Property Right), sehingga perlu 

dipikirkan adanya perlindungan terhadap hak cipta. Digital watermarking adalah 

solusi dan teknologi perlindungan hak cipta untuk penyematan informasi rahasia 

di media digital seperti gambar, teks, audio dan video. Informasi yang akan 

disisipkan harus dapat diambil kembali meskipun data didistribusikan secara 

digital. Pada penelitian ini untuk melindungi kepemilikan sebuah video digital 

akan dibangun sebuah aplikasi yang dapat memberikan watermark yang tak kasat 

mata. Proses pemberian watermark tersebut akan dilakukan menggunakan metode 

Dynamic Cell Spreading (DCS). Dynamic Cell Spreading (DCS) merupakan 

metode yang menggunakan model proteksi pradeteksi yang konsep dasarnya 

adalah menyembunyikan pesan (semua data elektronik) di media digital seperti 

video. Aplikasi untuk penelitian ini dikembangkan dengan perangkat lunak 

Android Studio menggunakan bahasa pemrograman Java dan XML.Sehingga 

hasilnya dapat digunakan secara mobile pada perangkat android. 

Kata kunci: Watermarking, Video Digital, Dynamic Cell Spreading (DCS), 

Android 
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ABSTRACT 

 
The use of digital video is not only easy in terms of distribution, but also easy in 

the process of duplicating (copying) and storing it for future use. The impact of 

this convenience is misused without regard to the aspect of copyright (Intellectual 

Property Right), so it is necessary to think about the protection of copyright. 

Digital watermarking is one solution to protect copyright which is a technique of 

embedding information into digital data media such as images, text, audio and 

video in a confidential manner. The information to be inserted must be retrievable 

even though the digital data has been distributed. In this study, to protect the 

ownership of a digital video, an application will be built that can provide an 

invisible watermark. The process of giving the   watermark will be carried out 

using the Dynamic Cell Spreading (DCS) method. Dynamic Cell Spreading 

(DCS) is a method that uses a protection against detection model with the basic 

concept of hiding messages (all electronic data) into digital media such as video. 

The application in this study will be developed using the Android Studio software 

using the Java and XML programming languages. So the results can be used 

mobile on Android devices. 

Keywords: Watermarking, Digital Video, Dynamic Cell Spreading (DCS), 

Android 
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