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ABSTRAK 

Pengamankan setiap pesan memo atau file penting dari suatu pemimpin 

tertinggi dari suatu lembaga kepada masing masing anggotanya adalah suatu hal 

yang wajib dilakukan . Perintah atau pesan strategi penting dari pemimpin tidak 

boleh jatuh kepihak yang salah tidak bertanggung jawab . dalam pengiriman pesan 

saat ini melalui media komunikasi jaringan internet public sangat rentan untuk bias 

di curi ataupun di ubah oleh pihak tertentu yang memang beriniat mencuri 

filetersebut. Kriprografi pada setiap pesan atau perintah dapat diterapkan untuk 

menjaga kerahasiaan apabila pendistribusian pesan melalui jaringan internet public 

di curi tapi tak dapat dipahami isinya. Dengan memberikan modifikasi pada aplikasi 

kriptografi playfair cipher sekarang bias digunakan untuk pengiriman file penting 

dalam kapasitas yang cukup dan aman  kepada setiap bawahannya di daerah masing 

masing. Hal ini dapat membuat pendistribusian pesan menjadi aman untuk melalui 

media apapun seperti internet jaringan public. 

Kata kunci : Kriptogafi, Memo, Rahasia, Playfair Cipher 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Salah satu permasalahan dalam sistem pertukaran informasi transaksi data 

atau file, adalah pencurian data file. Setiap transaksi pengiriman data yang 

melintas pada jaringan publik seperti internet dapat diasumsikan mudah diakses 

oleh siapapun termasuk oleh pihak tertentu  yang memang berniat untuk mencuri 

atau mengubah data. Suatu data penting yang dikirim melalui jaringan internet 

publik rentan dengan adanya kemungkinan untuk diambil ataupun di ubah data 

aslinya. Sudah banyak kasus yang terjadi akibat data yang dicuri seseorang atau 

sebuah lembaga mengalami kerugian yang besar.  

Salah satu teknik untuk menjaga kerahasiaan pesan yang paling banyak 

digunakan dan dikenal saat ini adalah teknik enkripsi data menggunakan sebuah 

aplikasi khusus enkripsi dan deskripsi data yang menggunakan kriptografi. Teknik 

kriptografi telah banyak digunakan saat perang dunia untuk menyampaikan pesan 

rahasia dari pemimpin tertinggi di pusat kepada setiap komandan perang di tempat 

tertentu. Dalam perkembangan algoritma kriptografi, data yang akan dikirim 

terlebih dahulu dienkripsi sehingga tidak mudah di baca oleh pihak yang tidak 

berwenang/berhak (margoselo,2003). Dalam era digital saat ini suatu aplikasi 

komputer dapat dirancang dengan bahasa pemerograman tertentu menggunakan 

algoritma yang sudah ada.  

Kelengkapan perpustakaan kumpulan program program yang disertakan 

dalam pemrograman java yang sangat memudahkan penulis dalam penggunaan 
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untuk membangun aplikasinya kriptografi berbasis java. Berdasarkan uraian 

tersebut penulis tertarik untuk mengkaji lebih lanjut teknik kriptografi playfair 

chiper dan merancang aplikasi nya dengan bahasa pemrograman berbasis java. 

Dengan membuat sebuah pemrograman java dan dikompilasi hasilnya dapat 

dijalankan diatas beberapa platform tanpa perubahaan seperti pada komputer 

sistem operasi komputer windows dan sistem operasi komputer lainnya. Oleh 

Karena itu, penulis tertarik mengembangkan dan mengambil judul skripsi  

“Rancangan Aplikasi Kriptografi Klasik Dan Playfair Cipher Berbasis 

Java”. 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan  penulis ingin 

memberikan suatu perancangan atau implemantasi sistem rumusan masalah dalam 

penelitian yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat aplikasi enkripsi dan deskripsi file atau pesan yang 

terjamin keamanannya . 

2. Bagaimana merancang dan mengimplementsikan suatu sistem aplikasi 

kriptografi pengamanan file berbasis java. 

3. Bagaimana mengetahui tingkat keamanan aplikasi kriptografi pada proses 

enkripsi dan deskripsi file data text. 

1.3 Batasan Masalah 

Program aplikasi komputer yang dibuat akan menerapkan bahasa 

pemerograman java. Proses yang dilakukan oleh pemerograman aplikasi ini 

memiliki batasan masalah sebagai berikut: 
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1. Dukungan hardware komputer dan sistem operasi khusus komputer windows  

2. Hanya dapat mengamankan data dengan ukuran yang terbatas 

3. Batasan suatu aplikasi dalam proses kecepatan enkripsi dan deskripsi file  

1.4 Tujuan penelitan 

Tujuan dari penelitian yang di bahas dalam pembuatan aplikasi kriptografi 

playfair cipher berbasis java adalah sebagai berikut  ini :  

1. Menyelesaikan design program aplikasi yang telah di setujui sebelumnya. 

2. Menguji apakah aplikasi berjalan sesuai dengan struktur aliran program 

aplikasi yang telah di rancang. 

3. Menguji bahwa pemakai program aplikasi (user) dapat menjalankan program 

aplikasi tersebut. 

4. Menguji fungsi utama dari aplikasi kriptografi berbasis java. 

1.5  Manfaat Penelitian 

     Berikut ini beberapa manfaat penelitian yang akan dibahas dalam penelitian. 

Ada pun manfaat dari penelitian membuat aplikasi ini adalah sebagai berikut:  

1. Mengembangkan sistem aplikasi keamanan data kriptografi yang efisien dan 

berbeda dari yang sudah ada. 

2. Menerapkan apa yang telah dipelajari selama perkuliahaan untuk 

pengembangan yang lebih lanjut dalam membuat suatu aplikasi 

1.6  Metode penelitian 

Berikut ini adalah metode penelitian yang akan dibahas dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut :  
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1. Membaca dan mempelajari karya tulis yang pernah dibuat atau diterbitkan 

melalui media cetak seperti buku, jurnal dan skripsi yang telah terbukti dan 

teruji hasilnya. 

2. Melakukan penilitian dengan mempelajari setiap detail aplikasi sejenis yang 

pernah ada sebelumnya.  

3. Melakukan best practise yang terdapat dalam industri perangkat lunak 

sejenis dengan penggunaa metode unified model languange. Keuntungan 

dari penggunaan metode ini adalah akses yang mudah terhadap pengetahuan 

dasar sehingga memungkinkan untuk secara sistemis dan teratur mengontrol 

perubahan yang terjadi pada perangkat lunak. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Pengertian Aplikasi  

Menurut Jogiyanto (1992:12 ) Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu 

komputer, instruksi (instruction) atau pernyataan  yang disusun sedemikian rupa 

sehingga komputer dapat memproses input menjadi output. Aplikasi komputer 

merupakan sebuah program perangkat lunak dari komputer untuk 

mempermudahkan setiap pengguna komputer melakukan tugas-tugas nya sesuai 

kebutuhan kerja. Hengky W.Pramana (2012:2) mengungkapkan: aplikasi adalah 

suatu  perangkat lunak komputer yang dibuat untuk melayani kebutuhan akan 

beberapa aktifitas yang memakai komputer seperti sistem perniagaan, game, 

pelayanan masyarakat, periklanan atau sebagian proses yang banyak dilakukan 

oleh manusia.  

Aplikasi komputer dapat dirancang dari berbagai jenis bahasa bahasa 

pemerograman komputer sesuai kebutuhan dan fungsi aplikasi tersebut. Jadi 

dapat diambil kesimpulkan perangkat aplikasi adalah suatu sub kelas  perangkat 

lunak komputer yang memanfaatkan langsung komputer mengerjakan suatu 

perintah tugas yang diinginkan pengguna komputernya. Contoh aplikasi yang 

paling sering dipakai adalah pemutar media, pengolah gambar dan pengolah 

karakter kata. Beberapa dari aplikasi hanya dapat digunakan untuk satu sistem 

operasi komputer seperti misalnya aplikasi Microsoft word hanya dapat 

dijalankan pada sistem operasi. Beberapa aplikasi yang saling terkait dan saling 

terhubung digabung bersama menjadi satu paket disebut 
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 juga sebagai application suite. Seperti yang diimplimentasikan dalam Microsoft 

office. Aplikasi dalam suatu paket Microsft office ini biasanya memiliki antar 

muka (interface) yang memiliki kesamaan dan penggunaan yang saling terkait 

sehingga memudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan setiap 

aplikasi tersebut. 

2.2 Kriptografi 

Kriptografi (cryptography) merupakan ilmu dan seni penyandian untuk 

menjaga pesan agar menjaga keamanan dan kerahasian pesan. Kriptografi berasal 

dari dua kata yunani, yaitu Crypto berarti “secret” (rahasia) dan grapho berarti 

“writing” (tulisan). Merupakan metode untuk mengamankan data teks, metode ini 

dilakukan dengan penyandian atau pengacakan data asli sehingga pihak lain yang 

tidak mempunyai hak akses atas data tersebut tidak dapat memperoleh informasi 

yang ada didalamnya (Ariyus,2006:77).  

Berdasarkan catatan sejarah diambil dari kata Cryptography sudah 

digunakan sejak bangsa mesir 4000 tahun yang lalu oleh raja raja mesir pada saat 

menghadapi perang untuk mengirimkan pesan rahasia kepada panglima perangnya 

melalui kurirnya. Teknik untuk mengacak pesan pesan rahasia agar tidak dapat 

diketahui maknanya disebut enkripsi dan membentuk bidang keilmuan yang 

disebut kriptografi  prinsipnya adalah menyembunyikan pesan informasi 

sedemikian rupa agar orang yang berhak saja yang dapat mengetahui informasi 

tersebut (wibowo,2008). 

 Saat ini dalam kriptografi modern telah berkembang berbagai metode 

algoritma kriptografi. Pesan yang dirahasiakan dinamakan plainteks, sedangkan 



7 
 

pesan hasil penyandian disebut chiperteks. Proses penyandian plainteks menjadi 

chiperteks disebut enkripsi dan proses membalikan cipherteks menjadi plainteks 

asalnya disebut dengan deskripsi (Munir,2010). 

1.2.1 Tujuan Kriptografi 

 Hal yang paling utama dari kriptografi adalah aspek keamanan. Menurut 

Santi (2010) ada empat tujuan mendasar dari kriptografi yang menerapkan aspek 

keamanan informasi. Aspek-aspek keamanan kriptografi adalah sebagai berikut: 

1. Kerahasian (confidentiality) 

 Merupakan aspek layanan yang ditujukan untuk menjaga agar pesan tidak 

dapat dibaca oleh pihak-pihak yang tidak berhak. 

2. Integritas Data (data Integrity) 

Merupakan aspek layanan yang menjamin bahwa pesan masih asli/utuh atau 

belum pernah dimanipulasi selama pengiriman. 

3. Otentikasi (Authentication) 

Merupakan layanan yang berhubungan dengan identifikasi, baik 

mengidentifikasi kebenaran pihak-pihak yang berkomunikasi (user 

authentication atau entity authentication) maupun mengidentifikasi 

kebenaran sumber pesan /data (original authentication). 

4. Penyangkalan (non-repudiation) 

Merupakan  layanan untuk mencegah entitas yang berkomunikasi 

melakukan penyangkalan, yaitu pengirim pesan menyangkal melakukan 

pengiriman atau penerima pesan menyangkal telah menerima pesan. 
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2.2.2  Penyandian Kriptografi  

Sistem sistem kriptografi terus mengalami pengembangan Rangkuman 

beberapa mekanisme yang berkembang pada kriptografi modern adalah sebagai 

berikut ini: 

1. Fungsi Hash.  

Merupakan fungsi kriptografi modern yang melakukan pemetaan pada pesan 

dengan panjang sembarangan  ke sebuah teks khusus yang disebut massage 

digest dengan panjang tetap. Fungsi hash pada umumnya dipakai sebagai nilai 

uji (check value ) pada mekanisme keutuhan data. 

2. Penyandian Kunci Simetrik (symmetric key enchiperment ) 

  Penyandian dengan kunci simetrik adalah penyandian yang kunci 

enkripsinya  dan kunci deskripsinya bernilai sama. Kunci pada penyandian 

simetrik diasumsikan bersifat rahasia hanya pihak yang melakukan enkripsi 

dan deskripsi yang mengetahui nilainya. Oleh sebab itu penyandian dengan 

kunci simetrik disebut juga dengan penyandian menggunakan kunci rahasia 

(secret key enchiperment). 

 

   Gambar 2.1 Skema Penyandian kunci simetrik 

        Sumber :Kriptografi untuk Keamanan Jaringan;Rifki Sadikin(2012) 
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3. Penyandian Kunci Asimetrik (Asymetric key enchiperment) 

Sandi dengan kunci Asimetrik atau biasa disebut juga dengan penyandian 

kunci publik (public key). Merupakan penyandian dengan kunci enkripsi dan 

deskripsi berbeda nilai. Contoh algoritma diantaranya RSA, Elgemal, dan 

DSA. Gambar berikut ini menunjukan bagaimana cara kerja kriptografi 

asimetris, Plainteks dienkripsi dengan kunci publik kemudian menghasilkan 

cipherteks. Kemudian untuk mendekripsi cipherteks membutuhkan kunci 

private yang menghasilkan pesan asli atau plainteks. 

Enkripsi Dekripsi

Kunci Publik Kunci Privat

Plainteks

Cipherteks

Plainteks

                          

 Gambar 2.2 Skema Kriptografi Asimetris 

            Sumber: Kriptografi untuk Keamanan Jaringan;Rifki Sadikin(2012) 

Berdasarkan gambar diatas, jika kunci 1 tidak sama dengan kunci 2, maka 

sistem kriptografinya dinamakan sistem kriptografi kunci asimetri. Kunci enkripsi 

yang juga disebut dengan kunci publik bersifat terbuka. Sedangkan, kunci 

deskripsi yang juga disebut kunci privat (privat key) bersifat tertutup/ rahasia. 
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2.2.3 Terminologi Kriptografi  

 Beberapa istilah terminology dalam kriptografi dapat dijelaskan sebagai 

berikut (Munir dalam Susilowati, 2016).  

1. Plaintext: pesan, data ataupun suatu informasi yang dapat dibaca dan 

maknanya dapat dimengerti. 

2. Ciphertext: suatu bentuk pesan yang tersandikan, sehingga maknanya tidak 

dapat dimengerti  

3. pengirim: entitas yang mengirim pesan kepada entitas penerima 

4. penerima: entitas yang menerima pesan dari entitas pengirim. 

5. Media komunikasi data: media tempat lalu lintas data atas informasi pada 

proses pengiriman dan peneriman data/ informasi 

6. Enkripsi: proses untuk menyandikan plaintext menjadi ciphertext. 

7. Deskripsi : proses  pengurai sandi dari ciphertext menjadi plaintext 

8. Kunci (key) : parameter yang digunakan untuk mentransformasi proses 

pengenkripsian dan pendeskripsian pesan.  

9. Kunci simetri : kunci yang proses enkripsi dan deskripsi menggunakan 

kunci yang sama yang bersifat dan hanya boleh diketahui oleh pengirim dan 

penerima pesan . kunci simetri biasa disebut juga dengan kunci privat. 

10. Kunci asimetri; kunci yang proses enkripsi dan deskripsinya menggunakan 

kunci yang berbeda yaitu kunci publik dan kunci privat. 
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2.3  Definisi Kriptografi  

2.3.1 Caesar Cipher 

Dalam kriptografi, sandi Caesar, atau sandi geser, kode Caesar atau 

Geseran Caesar adalah salah satu teknik enkripsi paling sederhana dan paling 

terkenal. Sandi ini termasuk sandi substitusi dimana setiap huruf pada teks terang 

(plaintext) digantikan oleh huruf lain yang memiliki selisih posisi tertentu dalam 

alfabet. Misalnya, jika menggunakan geseran 3, W akan menjadi Z, I menjadi L, 

dan K menjadi N sehingga teks terang "wiki" akan menjadi "ZLNL" pada teks 

tersandi. Nama Caesar diambil dari Julius Caesar, jenderal, konsul, dan diktator 

Romawi yang menggunakan sandi ini untuk berkomunikasi dengan para 

panglimanya. Cara kerja sandi ini dapat diilustrasikan dengan membariskan dua 

set alfabet; alfabet sandi disusun dengan cara menggeser alfabet biasa ke kanan 

atau ke kiri dengan angka tertentu (angka ini disebut kunci). Misalnya sandi 

Caesar dengan kunci 3, adalah sebagai berikut: 

Alfabet Biasa:   ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 

Alfabet Sandi:   DEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZABC 

Untuk menyandikan sebuah pesan, cukup mencari setiap huruf yang hendak 

disandikan di alfabet biasa, lalu tuliskan huruf yang sesuai pada alfabet sandi. 

Untuk memecahkan sandi tersebut gunakan cara sebaliknya. Contoh penyandian 

sebuah pesan adalah sebagai berikut: 

teks terang:   kirim pasukan ke sayap kiri 

teks tersandi: NLULP SDVXNDQ NH VDBDS NLUL 
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Proses penyandian (enkripsi) dapat secara matematis menggunakan 

operasi modulus dengan mengubah huruf-huruf menjadi angka, A = 0, B = 1,..., 

Z = 25. Sandi dari "huruf" x dengan geseran n secara matematis dituliskan 

dengan, 

    E n ( x ) = ( x + n ) mod 26.  

Sedangkan pada proses pemecahan kode (dekripsi), hasil dekripsi ( D n ) 

adalah    D n ( x ) = ( x - n ) mod 26. Setiap huruf yang sama digantikan oleh 

huruf yang sama di sepanjang pesan, sehingga sandi Caesar digolongkan kepada, 

substitusi monoalfabetik, yang berlawanan dengan substitusi polialfabetik.  

2.3.2 Monoalphabetic Cipher 

Monoalphabetic Cipher (Cipher abjad tunggal) adalah enkripsi metode 

subtitusi yang memetakan tiap-tiap abjad dengan abjad lain secara random, bukan 

metode pergeseran seperti Caesar cipher. Misal A -> D, B -> I, C -> Q dan 

seterusnya.Enkripsi ini adalah metode enkripsi kedua termudah setelah Caesar 

cipher. Hal ini dilakukan untuk mempersulit kriptaanalis dalam menganalisa pola 

susunan plain text-nya. Namun demikian enkripsi subtitusi abjad tunggal ini 

mudah sekali untuk dipecahkan dengan analisis frekuensi. Kalau diamati dalam 

suatu bahasa apapun, pasti terdapat huruf yang sering muncul, dan pastinya adalah 

huruf vokal seperti A, I, U, E, O. 

2.3.3 Playfair Chipher 

1. Pengertian Playfair Cipher 

Sandi playfair cipher pada awalnya Ditemukan oleh Baron Lyon Playfair  

dan sir Charles Wheatstone dipakai pada tentara inggris pada saat perang 
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boer kedua dan perang dunia  pertama. Playfair merupakan digraphs cipher 

yan artinya setiap proses enkripsi dilakukan pada setiap dua huruf. Metode 

playfair menggunakan tabel 5 x 5 dan semua alphabet kecuali “J” diletakkan 

kedalam tabel. Sesuai kesepkatan huruf j sama dengan huruf I sebab huruf j 

mempunyai frekuensi kemunculan yang sangat jarang. 

2. Proses Enkripsi Playfair Cipher 

Metode playfair cipher adalah salah satu sandi klasik yang 

menggunakan teknik manual simetrik enkripsi dan merupakan salah satu 

sandi subsitusi berpasangan. Playfair cipher sudah memiliki aturan yang 

mutlak diawali menentukan kata kunci yang diinginkan, setelah itu kata 

kunci yang diinginkan dibentuk menjadi bujur sangkar 5x5. Berikut ini 

adalah contoh tabel kunci bujur sangkar playfair cipher untuk mengenkripsi 

sebuah kata yaitu “INFORMATIKA”. 

Tabel 2.1 Contoh tabel kunci playfair cipher 

I N F O R 

M 
A T K B 

C 
D E G H 

J 
L P Q S 

U 
V W X Y 
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3. Aturan Proses Dekripsi 

 Aturan proses dekripsi dari algoritma playfair cipher adalah kebalikan dari  

proses enkripsinya ketentuannya jika terdapat 2 huruf dalam baris kunci yang 

sama maka masing masing huruf diganti dengan yang huruf dikirinya (pada 

kunci yang sudah diperluas).  

4. Apabila terdapat 2 huruf dalam kolom kunci yang sama  

maka masing masing huruf diganti dengan huruf yang diatasnya (pada 

kunci yang sudah diperluas). Ketika dua huruf tidak terdapat pada baris atau 

kolom yang sama maka huruf pertama diganti pada huruf perpotongan baris 

huruf pertama dengan huruf kolom kedua. Huruf kedua diganti dengan huruf 

pada titik sudut keempat dari persegi panjang yang dibentuk dari 3 huruf yang 

digunakan. 

2.4 Bahasa Pemerograman Java 

Bahasa pemrograman dibuat oleh James Gosling dirilis tahun 1995 oleh 

perusahaan sun Microsystem. Kelebihan utama dari bahasa pemrograman 

berbasis java adalah dapat dijalankan dibeberapa platform/ sistem operasi 

komputer. Dengan membuat sebuah pemrograman java dan dikompilasi hasilnya 

dapat dijalankan diatas beberapa platform tanpa perubahaan. 

 Gambar dibawah ini menjelaskan aliran proses kompilasi dan eksekusi 

sebuah program java: 
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       Gambar 2.3 Fase sebuah pemerograman java 

        Sumber : Yuni Sugiarti S.T.,M.Kom (2018) 

 Bahasa pemerograman Java memiliki beberapa kelebihan dibandingkan bahasa 

pemrograman lainnya adapun kelebihan tersebut diantaranya : 

2.4.1 Sederhana  

Bahasa pemrograman Java dirancang untuk mudah dipelajari, terutama bagi 

programmer yang telah mengenal bahasa pemrograman C/C++ akan mudah 

sekali menguasai bahasa pemrograman java. programmer juga belajar java 

secara cepat jika telah memahami konsep dasar pemrograman berorientasi 

objek.  

2.4.2 Aman 

Bahasa pemerograman java handal dan aman karena kasus dalam 

pemrograman seperti buffer overflow yang umumnya menjadi lubang 

keamanan Aplikasi-aplikasi berbasis C/C++tidak terjadi di java, karena 

pengaturan keamanannya yang baik. 
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2.4.3 Berorientasi Objek  

Java merupakan bahasa pemrograman yang berorientasi objek dan bukan 

turunan dari bahasa pemrograman manapun dan tidak kompetibel dengan 

semuanya. Java memiliki keseimbangan menyediakan peng-class-an 

sederhana, dengan model antar muka dinamik dan intuitif  hanya jika 

diperlukan. 

2.4.4 Kokoh 

 Kesalahan sering terjadi saat kompilasi karena java merupakan bahasa 

pemrograman yang sensitive dalam hal deklarasi dan tipe data. Oleh karena hal 

tersebut, Java memiliki batasan agar dapat menemukan kesalahan lebih cepat 

saat mengembangkan program yaitu dengan langsung memeriksa program 

tersebut saat ditulis, dan sekali lagi ketika dijalankan. 

2.4.5 Interaktif 

 Jalinan program-program java yang mudah digunakan memungkinkan 

programmer untuk memikirkan pembuatan prilaku khusus, tanpa harus 

mengintegrasikan perilaku tersebut dengan model pemrograman global yang 

mengatur perulangan kejadian. 

2.4.6 Terinterprestasi dan berkinerja tinggi 

Java dapat dirancang dengan baik dan bekerja dengan baik pada komputer 

spesifikasi rendah pada prosesor dan memory RAM nya. Walaupun java 

merupakan bahasa terinterprestasi, kode kode java telah dirancang mudah 

diterjemahkan kedalam bahasa asli mesin menghasilkan kinerja yang tinggi 

dan baik pada aplikasinya. 



17 
 

2.4.7 Multiplatform 

Kelebihan utama dari java dapat dijalankan dibeberapa platform/ sistem 

operasi komputer. beberapa platform yang mendukung java adalah Microsoft 

Windows, Linux, Mac OS dan Sun Solaris. 

2.4.8 Pengumpulan sampah otomatis 

Melakukan pengumpulan sampah otomatis artinya memiliki Fasilitas 

pengaturan penggunaan memori sehingga para pemograman tidak perlu 

melakukan pengaturan memori secara langsung. Java mengalokasikan 

operator baru untuk mengalokasikan memori pada heap untuk objek baru. 

2.4.9 Perpustakaan kelas yang lengkap 

Java memiliki kelengkapan perpustakaan kumpulan program program 

yang disertakan dalam pemrograman java yang sangat memudahkan dalam 

penggunaan oleh para programmer untuk membangun aplikasinya. 

2.5 Provider Java cryptograph. 

2.5.1 Fungsionalitas 

 Fungsionalitas dasar untuk menggunakan teknik-teknik Kriptografi 

disediakan oleh JCA (Java Cryptography Architecture ) dan JCE ( Java 

Cryptography extension). Pada java development kit sudah memuat sejumlah 

file policy yang memberikan beberapa batasan tertentu pada ukuran-ukuran 

kunci yang dapat digunakan. Ukuran kunci umumnya sebesar 128 bit. ( kecuali 

untuk cipher simetris Triple DES ) dan pembangkitan kunci diabatasi 2048 bit. 
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2.5.2 Cara Kerja Provider 

 Provider memberikan kapabilitasnya  untuk dipakai JCA (Java 

Cryptography Architecture) dan JCE (Java Cryptograph Extension). Melihat 

bagaimana provider digunakan ketika anda menginstansiasi sebuah obyek JCA 

atau JCE yang diciptakan menggunakan pola faktori “getinstance()”.  

2.6 Struktur data 

 Dalam teknik pemrograman struktur data komputer berarti tata letak data yang 

berisi kolom data, setiap baris dari kumpulan tersebut dinamakan record. Struktur 

data terdiri dari beberapa jenis adalah sebagai berikut : 

2.6.1 Array 

Array adalah struktur data klasik yang menyimpan sekumpulan elemen 

bertipe sama, dan setiap elemen diakses langsung melalui indeksnya. 

2.6.2 Linier 

 Linier merupakan bagian dari struktur data majemuk yang terdiri dari beberapa  

daftar yaitu sebagai berikut. 

1. Stack (tumpukan) 

2. Queue (antrian) 

3. List (daftar) 

2.6.3 Non Linier 

1. Binary Tree 

 Binary tree atau pohon binary adalah himpunan terbatas yang mungkin 

kosong atau terdiri dari sebuah simpul yang disebut sebagai akar dan dua 

buah himpunan lain yang disjoint. Karakteristik dari binary tree adalah 
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setiap simpul yang paling banyak hanya memiliki dua buah anak dan 

mungkin juga tidk punya anak. 

2. Graph 

 Graph merupakan struktur data paling umum yang memungkinkan 

pendefinisian keterhubungan tak terbatas antara entitas data. 

2.6.4 Record  

 Record adalah kumpulan data yang terdiri dari beberapa field (halaman 

isian) dengan berbagai macam tipe data. 

2.7 UML ( Unified Modeling Language) 

2.7.1 Pengertian Umum 

Menurut Sugiarti (2013), UML (Unified Modeling Language) adalah 

bahasa grafis yang komplek dan kaya dengan fitur. Unified Modeling 

Language merupakan sesuatu yang telah menjadi dasar standar industri untuk 

merancang, dan mendokumentasikan sistem piranti lunak. Model peranti lunak 

dapat dianalogikan pengkodean seperti pembuatan blue print  pada 

pembangunan gedung.  

2.7.2  Penggunaan Unified Modeling Language (UML) 

 Unified Modeling Language  adalah salah satu bentuk notasi atau bahasa 

yang digunakan oleh professional dibidang software alat bantu yang handal 

dalam pengembangan sistem berorientasi objek, biasa digunakan untuk: 

1. Menggambarkan batasan sistem dan fungsi-fungsi sistem secara umum, 

dibuat dengan usecase dan actor 
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2. Menggambarkan kegiatan atau proses bisnis yang dilaksanakan secara umum, 

dibuat dengan interaction diagram 

3. Representasi struktur statis sebuah sistem dalam bentuk class diagram 

4. Membuat model behavior yang menggambarkan kebiasan atau sifat sebuah 

sistem dengan state transition diagram 

5. Menyatakan arsitektur implementasi fisik menggunakan component and 

development diagram 

6. menyampaikan atau memperluas fungsionality atau stereotypes 

2.7.3  Tabel Diagram Main Concept UML 

1. Abstraksi konsep dasar UML yang terdiri dari structural, classification, 

dynamic behavior, dan model management.  

2. Main concept bisa dipandang sebagai term yang akan muncul pada saat 

kita membuat diagram.  

3. View adalah kategori dari diagram tersebut.  

Konsep dasar tersebut dirangkum dalam diagram berikut ini: 
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Tabel 2. 2 Tabel Diagram Main Concept UML 

Dynamic State machine 

view 

State chart 

diagram 

State, activity, completion, 

transition, fork, join 

Interaction view Sequence 

diagram 

Interaction object, 

massage, activation 

Major Area View Diagrams Main concept 

Structural 

 

 

 

 

Static View 

 

Class diagram  Class, association, 

generalization,dependency, 

realization, interface 

Usecase View Usecase 

diagram 

Usecase, actor, 

association, extend, 

include, usecase 

generalization 

Implementation 

View 

Component 

diagram 

Component, interface, 

dependency, location 

Deployment View Deployment 

diagran 

State, activity, completion 

transition, fork, join 
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Collaboration 

diagram 

Collaboration, interaction, 

collaboration, massage 

Model 

management 

Model 

management view 

Class diagram Package subsystem, model 

extesibility all all stereotype, tagged values 

(Sumber:www.uml.org) 

2.7.4 Activity Diagram 

UML merupakan skema representasi grafis yang banyak digunakan secara 

luas untuk pemodelan sistem berorientasi objek. Salah satu model diagram nya 

adalah activity diagram.  

1. Contoh Activity Diagram  

Memodelkan aliran kerja objek selama eksekusi program . Activity 

diagram adalah flowchart yang memodelkan aksi yang akan dikerjakan 

oleh objek besertadengan ordenya  
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Gambar 2.4 Contoh Activity Diagram 

Sumber : Yuni Sugiarti,S.T,M.Kom.(2018) 
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2. Keterangan Simbol Activity Diagram  

 Berikut ini adalah tabel  keterangan dari simbol-simbol activity diagram 

tersebut. 

 Tabel 2.3  Symbol activity diagram 

no Gambar Nama Keterangan 

  Action State dari sistem  yang mencerminkan 

sistem dari suatu aksi 

  Activity 

final node 

Bagaimana objek dibentuk dan diakhiri 

  Decision Digunakan untuk menggambarkan suatu 

keputusan 

  Initial 

node 

Bagimana awal objek dibentuk 

  Line 

conector 

Menghubungkan suatu simbol dengan 

yang lain 

  Activity Bagaimana msing masing kelas saling 

berinteraksi 
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2.7.5 Use Case Diagram 

 Terdapat beberapa simbol dalam menggambarkan usecase diagram yaitu 

usecase, actor, dan relasi. Setiap usecase harus dijelaskan alur prosesnya melalui 

sebuah deskripsi usecase atau scenario use case sebagai berikut ini: 

1. Penamaan use case yang menggunakan kata kerja. 

2. Deskripsi yaitu penjelasan mengenai tujuan usecase  

Berikut ini adalah salah satu contoh activity diagram mengirim enkripsi 

dan menerima pesan yang terenkripsi untuk kemudian di deskripsi. 

 

 

   Input plaintext                                       Enkripsi 

 

                                                                          User 

 

                Input ciphertext dekripsi          

 

     Gambar 2.5 Contoh usecase mengirim dan menerima pesan  

       Sumber : Kumpulan Jurnal Ilmu Komputer (2017) 
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2.7.6 Class Diagram 

 Kelas/ Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansikan akan 

menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain 

berorientasi objek. Susunan struktur class yang baik pada diagram class memiliki 

jenis-jenis class berikut. 

1. Class main 

2. Class yang menangani tampilan sistem  

3. Class yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem dijalankan 

4. Class yang diambil dari pendefinisian usecase 

5. Cass yang menangani fungsi mendefinisian usecase 

6. Class yang diambil dari pendefinisian data 

7. Class yang digunakan untuk membungkus data menjadi sebuah kesatuan 

yang akan disimpan ke basis data. 

 

 Gambar 2.6    Contoh class diagram 

(Sumber : Sis.binus.ac.id) 
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2.7  Pengertian Flowchart 

2.8.1 Definisi Flowchart 

Flowchart atau bagan alir adalah sebuah jenis diagram yang mewakili 

algoritma atau proses yang menampilkan langkah-langkah dalam bentuk simbol 

grafis, dan urutannya dihubungkan dengan suatu tanda panah. Diagram alur 

digunakan untuk mendesain dan mendokumentasikan proses atau program 

logika.  

Flow chart atau diagram alir adalah sekumpulan simbol-simbol atau 

skema yang menunjukan atau menggambarkan rangkaian kegiatan program dari 

awal hingga akhir. Diagram alir data adalah suatu diagram yang menggunakan 

notasi-notasi untuk menggambarkan arus dari data sistem, yang penggunaannya 

sangat membantu untuk memahami sistem secara logika, terstruktur dan jelas 

(Said, 2010).  

2.8.2 Simbol Simbol Flowchart 

Berikut ini adalah merupakan simbol-simbol flowchart yang umum digunakan 

dalam pemerograman : 

 Tabel 2.4 Tabel Simbol Flowchart dan Fungsinya 

simbol Nama Fungsi 

 Terminator Permulaan atau akhir 

program 

 Garis Alir Arah aliran algoritma  
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 preparation Proses inisialisasi / 

persiapan awal 

   Proses  Proses pengolahan data  

 Input data / 

Output data 

Proses input/ output data, 

parameter, informasi 

 Predefined process/  

Sub program 

Proses menjalankan sub 

program 

 Decision  pilihan  data selanjutnya,  

penyeleksian data  

 onpage Penghubung Flowchat 

yang berada satu halaman 

 Offpage conector Penghubung flowchart 

pada halaman  berbeda 

 

(Sumber: Buku Ajar Logika Algoritma; Maranatha pasaribu) 
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2.8.3  Jenis Jenis Flowchart  

flowchart terbagi atas lima jenis yaitu : 

1. Flowchart Sistem  

2. Flowchart Paperwork / flowchart dokumen (Document Flowchart) 

3. Flowchart Skematik (Schematic Flowchart) 

4. Flowchart Program (Program Flowchart) 

5. Flowchart proses (Process Flowchart) 

2.8.4 Pedoman Dalam Membuat Flowchart 

 Bila seseorang analisis akan membuat sebuah Flowchart program ada 

beberapa hal yang perlu diperhatikan diantaranya yaitu: 

1. Flowchart digambarkan dari halaman atas kebawah dan dari kiri ke kanan . 

2. Aktifitas yang digambarkan harus didefinisikan dengan hati hati dan definisi 

harus mudah dipahami oleh pembacanya. 

3. kapan aktifitas itu akan dimulai dan akan diakhiri harus dipahami dengan 

jelas 

4. Setiap langkah aktifitas harus diuraikan menggunakan deskripsi kata kerja 

5. Setiap langkah dari aktifitas harus berada pada urutan yang benar 

6. Lingkup dan range aktifitas yang sedang digambarkan harus ditelusuri 

dengan hati- hati, percabangan yang memotong aktifitas yang sedang 

digambarkan tidak perlu digambarkan pada flowchart yang sama 

7. Gunakan simbol flowchart yang standar 
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2.8  NetBeans 

2.9.1 Definisi Netbeans 

Netbeans merupakan modul pengembangan perangkat lunak komputer 

mengacu  pada kedua platform kerangka untuk aplikasi desktop Java, dan 

sebuah lingkungan pengembangan terpadu (IDE) untuk pengembangan dengan 

Java , JavaScript , PHP , Python , Ruby , Groovy , C , C + + , Scala, Clojure, 

dan lain-lain. NetBeans IDE ditulis dalam Java dan berjalan di mana-mana 

JVM diinstal, termasuk Windows, Mac OS, Linux, dan Solaris. Sebuah JDK 

diperlukan untuk pengembangan fungsionalitas Java, tetapi tidak diperlukan 

untuk pembangunan di bahasa pemrograman lain. Berikut ini adalah tampilan 

menu utama netbean 8.2 : 

 

 Gambar 2.7  Tampilan menu utama netbeans IDE 

 (Sumber : netbeans.org) 
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2.9.2. Komponen Tools Pallete NetBeans IDE 

Berikut ini adalah gambar bagian komponen-komponen tool pallete pada 

netbeans : 

 

 

           Gambar  2.8 Tool Pallet NetBeans IDE 

          (Sumber :netbeans.org) 
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1. Tab source and design merupakan tempat untuk melihat hasil design antar 

muka suatu aplikasi java dan source codenya 

2. Navigator merupakan petunjuk setiap bagian yang sudah diinput pada 

interface aplikasinya. Berikut ini adalah salah satu contoh navigator 

netbeans dengan proyek kerjanya : 

 

 

 Gambar 2.9 Navigator window pada netbeans 

 Sumber : ui.netbeans.org 
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3. Form merupakan design dari interface aplikasi java yang sedang 

dirancang 

4. Swing container merupkan tempat pilihan bagian bagian yang dapat 

ditambahkan dalam interface aplikasinya seperti text field, table, scroll bar 

dan button. Berikut adalah tampilannya detailnya: 

 

 Gambar 2.10  Tampilan jendela palette pada netbeans 

 Sumber : netbeans.org 
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5. Properti merupakan setingan dari bagian yang telah ditambahkan pada 

interface seperti button dan textfield dapat dirubah ukuran dan nama 

variabelnya melalui property 

2.9.3 Fitur pada NetBeans  

Fitur fitur yang terdapat dalam netbeans antara lain: 

1. Smart Code Completion: untuk mengusulkan nama variabel dari suatu tipe, 

melengkapi keyword dan mengusulkan tipe parameter dari sebuah method. 

2. Bookmarking: fitur yang digunakan untuk menandai baris yang suatu saat 

hendak kita modifikasi. 

3. Go to commands: fitur yang digunakan untuk jump ke deklarasi variabel, 

source code atau file yang ada pada project yang sama. 

4. Code generator: jika kita menggunakan fitur ini kita dapat meng-generate 

constructor, setter and getter method dan yang lainnya. 

5. Error stripe: fitur yang menandai baris yang eror dan memberi highlight 

merah.  
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BAB 3 

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

3.1 Analisa Playfair Cipher 

 Playfair cipher merupakan digraph cipher setiap proses enkripsi maupun 

dekripsi dilakukan setiap dua huruf secara berpasangan (Setyaningsih, 2009). 

Playfair cipher menggunakan matriks 5 X 5 dimana setiap alphabet kecuali J 

dianggap sama dengan huruf I .karena dianggap frekuensi kemunculannya 

paling kecil. kunci yang digunakan berupa` kata dan bukan huruf yang berulang 

untuk itu perlu di analisa persamaan proses enkripsi dan dekripsi dari playfair 

cipher. 

3.2 Persamaan Proses Enkripsi 

Kunci dimasukkan dalam tabel matrik 5x5 dan kata yang pertama 

merupakan kunci, dilanjutkan dengan huruf huruf berikutnya sevar berturut 

mulai dari Baris pertama (Santi, 2010). berikut ini adalah contoh kasus matriks 

kunci persamaannya : 

 Misalkan A : matriks berukuran m x n 

 p  : entri pada matriks E 

 m,x  : baris 

 y,n   : kolom 

Maka diperoleh      :     (Pmy.Pxn)  ; m ≠ x, n ≠ y 

  A(Pmn,Pxn)=   (Pm(n+1),Px(y+1)  ; m = x, n ≠ y 

        ( Pm(n+1),P(x+1) y); m≠ x, n = y 
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1.2.1  Persamaan Proses Dekripsi 

Secara matematis proses dekripsi pesan menggunakan playfair 

cipher yaitu sebagaimana pada persamaan berikut ini: 

Misalkan  B : matriks berukuran m x n 

  C  : entri pada matriks D 

  m,x : baris 

  y,n : kolom 

Maka diperoleh        : 

 

           (Cmy,Cxn)          ; m ≠ x , n ≠ y 

B(Cmn,Cxy) =        (Pm(n-1),Cx(y-1) ; m ≠ x , n ≠ y 

           (C(m-1)n,C(x-1)y); m ≠ x , n ≠ y 

 

1.2.2 Langkah Enkripsi Playfair Cipher 

  Kita dapat menentukan kata terlebih dahulu, misalnya adalah kata 

“MONARCHY” dan plaintext nya adalah “SEBAR ISU KOMUNIS” 

adapun proses langkah adalah sebagai berikut: 

1. Langkah pertama 

Membuat matriks kunci dengancara kunci dimasukkan dalam matriks 5 

x 5 seperti pada contoh tabel berikut ini: 
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 Tabel 3.1 Contoh matriks kunci 

M O N A R 

C H Y B D 

E F G I K 

L P Q S T 

U V W X Z 

 

2. Langkah kedua 

Jika terdapat huruf J pada plaintext maka dapat diganti dengan huruf I 

3. Langkah ketiga 

Jika dua huruf yang sama berdampingan maka di sisipkan huruf X  

4. Langkah keempat 

Menambahkan huruf X diakhir kalimat karena plaintext nya ganjil 

5. Langkah kelima 

Menghilangkan spasi pada plaintext dan mengubah susunan plaintext 

menjadi pasangan huruf. “SE BA RI SU AG MA” 

6. Langkah keenam  

enkripsi pesan sesuai aturan, sehingga diperoleh: 
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         SE  :  IL 

         BA  :  IB 

         RI    :  KA 

        SU    : XL 

        AG    :  LI 

         MA   :NR 

Jadi cipher teks dari kalimat “SEBAR ISU AGAMA” adalah “ILIBKAXLINR”  

3.2.3 Langkah Proses Dekripsi 

 Setelah memperoleh ciphertext dan ingin mengembalikan ke plaintext 

dapat menggunakan langkah sebagai berikut: 

1. Langkah pertama 

Menghilangkan spasi pada ciphertext dan mengubah susunan ciphertext 

menjadi pasangan huruf. IL IB KA XL IN RO “ 

2. Langkah kedua  

Dekripsi pesan sesuai aturan sehingga diperoleh 

  IL : SE 

  IB : BA 

  KA : RI 

  XL : SU 

  IN  : AG 

  RO : MA 

Jadi dapat di pastikan cipher teks dari ” IL IB KA XL IN RO” adalah 

“SEBAR ISU AGAMA” 
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3.3 Perancangan Arsitektur Aplikasi 

Perancangan aplikasi memiliki satu menu utama, dan pilihan button  

sehingga pihak pengirim dan penerima pesan dapat melakukan proses enkripsi 

dan deskripsi pesan.  

 

                             Frame Masuk 

 

  Caesar Cipher                                        Monoalphabetic               Playfair cipher 

                 

Masukkan Pesan                                       Masukan pesan              Masukkan Pesan 

 Perpindahan karakter                               Tombol Enkripsi  

Tombol enkripsi     Tombol dekripsi     Cipher text     Plain Text 

Cipher text               Plain Text                  

                                                                       Tombol Enkripsi      Tombol dekripsi 

 Cipher text            Plain text 

 

     Gambar 3.1 Perancangan Arsitektur Aplikasi Kriptografi 
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3.4 Diagram Usecase 

 Diagram usecase digunakan untuk menggambarkan fungsionalitas dari 

perangkat lunak kriptografi yang dirancang. Tampilan diagram use case dapat 

dilihat pada gambar berikut ini:  

 

                                     Plain text              kunci           Enkripsi       Cipher text  

     Caesar Cipher 

                                          Plaintext       Dekripsi       kunci               Cipher text 

   

                                            Plain text                 Enkripsi       Cipher text  

 Mono alphabetic 

                                                  Plaintext                Dekripsi          Cipher text 

User 

 

                                        Plain text              kunci           Enkripsi       Cipher text  

      Playfair Cipher 

                                      Plaintext       Dekripsi       kunci           Cipher text 

   

 

                Gambar 3.2  Diagram use case perangkat lunak 
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Pada diagram use case diatas dapat kita buat skenario keterangan sebagai 

berikut ini: 

Tabel  3.2  Use Case Narative Aplikasi 

Aktor Reaksi Sistem 

1.User membuka aplikasi 1. Menampilkan form selamat 

datang 

2,User tekan button masuk 2. Sistem menampilkan form 

aplikasi Caesar cipher dengan 

tambahan pilihan untuk 

monoalpabetic cipherdan playfair 

cipher dan user dapat melakukan 

proses kriptografi Caesar cipher 

3. User tekan pilihan monoalphabetic 3. Sistem menampilkan form kerja 

monoalphabetic cipher dan user 

dapat melakukan proses 

kriptografi monoalphabetic 

4. User tekan pilihan playfair cipher 4. Sistem menampilkan form kerja 

playfair cipher dan user dapat 

melakukan proses kriptografi 

playfair cipher. 

5. User menekan tombol warna merah  

 6.   Aplikasi kriptografi tertutup  
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3.5 Perancangan Antarmuka 

 Perancangan antarmuka perangkat lunak terdiri dari form tentang judul 

aplikasi dan jendela form menu utama yang berisi button untuk pilihan aplikasi 

kriptografi . Berikut ini adalah rancangan tampilan antarmuka tiap form: 

1.5.1 Rancangan Antarmuka Tampilan Utama Aplikasi  

 

                      

                             JLabel1 :        Judul Aplikasi                   

   

  

                                           JButton :Masuk         

                            

       

     

     Gambar 3.3 Rancangan Tampilan Antarmuka Aplikasi Jendela Masuk 

Keterangan : 

1. JLabel       : Digunakan untuk member keterangan aplikasi 

2. Jbutton      : Digunakan untuk masuk ke jendela berikutnya 
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1.5.2 Rancangan Tampilan Pada Interface Caesar Cipher  

Setelah menekan tombol masuk pada tampilan pertama , selanjutnya akan 

keluar  tampilan form caesar cipher dengan bagian seperti berikut ini: 

 

        Button 1     Button 2      Button 3                                                                                       

 

 Label1 

          Label 2 Text area 1 

          Label 3 Text area 2 

 

                                                Button 4                     Button 5 

 

                                 Text area 3 

 

 

Gambar 3.4 Rancangan Tampilan Antarmuka Aplikasi Jendela Pertama 
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Keterangan 

1. Button 1     : Tombol tab piihan untuk masuk ke jendela aplikasi berikutnya 

2. Button 2     : Tombol tab piihan untuk masuk ke jendela aplikasi berikutnya 

3. Button 3    : Tombol tab piihan untuk masuk ke jendela aplikasi berikutnya 

4. Button 4     : Tombo pilihan untuk melakukan perintah kerja Enkripsi 

5. Button 5     : Tombol  piihan untuk melakukan perintah dekripsi 

6. Label 1       : Label untuk judul form apliksi 

7. Label 2       : Label untuk keterangan text area 1 

8. Label 3       : Label untuk keterangan text area 2 

9. Text area 1 : Merupakan tempat memasukkan plain text 

10. Text area 2  : Merupakan tempat memasukkan kunci 

11. Text area 3  : Merupakan tempat hasil cipher text 

3.5.3 Rancangan Tampilan Pada Interface Monoalphabetic  

Setelah menekan button 2 yaitu button monoalphabetic pada tampilan 

pertama, selanjutnya akan keluar  tampilan  form monoalphabetic dengan bagian 

seperti berikut ini: 

 

 

 

 

 

 



45 
 

 

       Button 11    Button 12      Button 13                                                                                       

 

 Label 11 

          Label 12  Text area 11 

 

                                             Button14                     Button 15 

 

                                Text area 12 

 

 

 

  

 Gambar 3.5 Rancangan Tampilan Aplikasi Jendela Monoalphabetic 

   Keterangan 

1. Button 11     : Tombol tab piihan untuk masuk ke jendela aplikasi 

berikutnya 

2. Button 12     : Tombol tab piihan masuk ke jendela aplikasi berikutnya 
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3. Button 13    : Tombol tab piihan masuk ke jendela aplikasi berikutnya 

4. Button 14     : Tombo pilihan untuk melakukan perintah kerja Enkripsi 

5. Button 15     : Tombol  piihan untuk melakukan perintah dekripsi 

6. Label 11       : Label untuk judul form apliksi 

7. Label 12       : Label untuk keterangan text area 11 

8. Text area 11 : Merupakan tempat memasukkan plain text 

9. Text area 12  : Merupakan tempat hasil cipher text 

3.5.4 Rancangan Tampilan Pada Interface Playfair Cipher 

   Saat  menekan button 3 yaitu button playfair cipher pada tampilan pertama 

maka selanjutnya akan keluar  tampilan pada layar monitor  form playfair cipher 

dengan bagian seperti berikut ini: 
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       Button 21   Button 22      Button 23                                                                                       

 

 Label 21 

          Label 22  Text area 21 

 

                                               Button24                   Button 25 

 

                               Text area 22 

 

 

 

 

Gambar 3.6 Rancangan Tampilan Antarmuka Aplikasi Jendela Playfair 

Keterangan 

1. Button 21     : Tombol tab piihan untuk masuk ke jendela aplikasi 

berikutnya 

2. Button 22     : Tombol tab piihan masuk ke jendela aplikasi berikutnya 
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3. Button 23    : Tombol tab piihan masuk ke jendela aplikasi berikutnya 

4. Button 24     : Tombo pilihan untuk melakukan perintah kerja Enkripsi 

5. Button 25     : Tombol  piihan untuk melakukan perintah dekripsi 

6. Label 21       : Label untuk judul form apliksi 

7. Label 22       : Label untuk keterangan text area 11 

8. Text area 21 : Merupakan tempat memasukkan plain text 

9. Text area 22  : Merupakan tempat hasil cipher text 

3.6 Diagram Alur 

 Flowchart dari aplikasi ini merupakan sebuah diagram  simbol-simbol 

grafis yang menyatakan aliran algoritma atau proses yang menampilkan langkah-

langkah  yang disimbolkan beserta urutannya, dan  dengan menghubungkan 

masing masing langkah tersebut menggunakan tanda panah. 

 Diagram alur pada perancangan aplikasi bertujuan untuk mengetahui alur 

jalannya sistem enkripsi dan dekripsi pesan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



49 
 

3.6.1 Diagram Alur Proses Enkripsi 

 

 Masuk 

 

 

               Caesar Cipher      Menu Kriptografi       MonoAlphabetic 

 

     Input Pesan                                                          Input pesan 

                                             Playfair cipher 

Input Pergeseran                                                      Pergeseran karakter                                                      

 kunci                                   Input Pesan               sudah ditetapkan 

 

    Enkripsi                                                            Enkripsi 

                                               Kunci  

  Cipher text                                                           Cipher text         

                                            Enkripsi        

                  

                                           Ciphert text                

                                             

                                          Selesai /Close 

 

Gambar 3.7 Flowchart proses enkripsi aplikasi kriptografi 
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 3.6.2 Diagram Alur Proses Dekripsi 

 

 Masuk 

 

 

                Caesar Cipher      Menu Kriptografi       MonoAlphabetic 

 

     Input cipher                                                          Input cipher 

                                             Playfair cipher 

Input Pergeseran                                                      Pergeseran karakter                                                      

 kunci                                   Input cipher               sudah ditetapkan 

 

    Dekripsi                                                           Dekripsi 

                                              Kunci  

  Plain text                                                        Plaintext text         

                                               Dekripsi        

                  

                                             Plain text                

                                             

                                          Selesai /Close 

 

Gambar 3.8  Flowchart proses dekripsi aplikasi kriptografi 
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