


 

 

 

ABSTRAK 

 

Semakin berkembangnya teknologi maka semakin berkembang juga jenis kejahatan 

yang mengintai. Maka dari itu sistem keamanan merupakan aspek yang sangat 

penting pada saat ini, agar dapat mencegah dan melindungi sistem dari penyerang. 

Penulis menggunakan algoritma base64 dan Caesar cihper dalam mengamankan web 

login siswa. Dimana kedua algoritma tersebut digunakan untuk mengubah password 

dan data pribadi siswa menjadi chipertext. Sehingga ketika pengguna akan melakukan 

proses login, pelaku penyadapan tidak dapat mengetahui pesan asli atau password 

yang digunakan ketika proses login. Pada halaman siswa hanya data umum saja yang 

tidak di enkripsi dan untuk data pribadi siswa akan di enkripsi, sehingga orang lain 

tidak dapat mengetahui isi dari data pribadi tersebut. Dan jika siswa ingin melakukan 

proses perubahan password atau data pribadi, siswa harus memasukkan kode agar 

dapat mengubah data yang ada pada web login siswa tersebut. Jika kode yang 

dimasukkan salah atau tidak sesuai maka password atau data tersebut tidak dapat 

diubah. 

 

Kata kunci: Base64, Caesar cipher, Algoritma, PHP, MySql, Web login. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Internet (Interconnection-networking) merupakan suatu jaringan yang saling 

terhubung dan menciptakan sebuah jaringan besar yang mendunia, jaringan internet 

terhubung dengan menggunakan TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet 

Protocol,) yaitu sebagai protokol yang melayani pertukaran data yang dilakukan oleh 

para pengguna. Dengan perkembangan internet yang sangat pesat, maka hal ini juga 

mempengaruhi perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Dimana segala 

informasi yang kita butuhkan dapat dengan mudah kita dapatkan. Sistem komunikasi 

dan informasi merupakan aspek penting dalam bidang bisnis, pendidikan, kesehatan, 

dan banyak lagi. Dengan sistem komunikasi dan informasi yang sangat cepat, 

seluruh, data dan informasi terbaru yang ada didunia dapat dengan mudah kita 

dapatkan. Jadi pengguna bisa mengetahui hal apa saja yang sedang terjadi pada saat 

ini. 

Dibalik banyaknya maanfaat internet terdapat pula hal buruk dan bahaya yang 

mengintai. Salah satunya ialah cyber crime. Cyber crime ialah suatu aktivitas 

kejahatan yang dilakukan didunia maya dan memanfaatkan internet sebagai media 

untuk melakukan kejahatannya. Pada dunia maya sering terjadi pnecurian data, 

pemalsuan data, dan akses ilegal. Maka dari itu untuk dapat mencegah hal tersebut 
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pengguna harus menyiapkan sistem keamanan agar dapat mencegah terjadinya cyber 

crime. Penelitian tentang pengamanan dengan menggunakan metode base64 ini sudah 

pernah dillakukan dengan hasil untuk mengamankan skrip pada bahasa pemrograman 

PHP (Timbul et al, 2013). Penelitian lain mengenai implementasi dengan 

menggunakna Caesar cipher juga pernah dilakuan dengan objek yang berbeda yaitu 

untuk penyandian teks (Anistasari dan Mesran, 2017). Dan juga penelitian lain 

mengenai penerapan algoritma Caesar cipher dan base64 dengan hasil untuk 

perancangan aplikasi email untuk menenkripsi dan deskripsi pesan (Nurani, 2016). 

Pada saat ini sistem keamanan merupakan aspek yang sangat penting, maka 

dari itu penulis menerapkan algoritma base64 dan Caesar cipher dalam pengamanan 

web login siswa. Penulis menggunakan kedua algorima tersebut agar dapat 

menyembunyikan password dan data pribadi siswa yang akan disimpan di database 

dan data yang akan ditampilkan pada halaman login siswa. Sehingga keamanan dan 

kerahasiaan data dapat lebih meningkat. Data pribadi yang dimaksud ialah NISN 

(Nomor Induk Siswa Nasional), tempat/tanggal lahir, nama orang tua, dan pekerjaan 

orang tua. Untuk prosesnya penulis menggunakan base64 terlebih dahulu, kemudian 

hasil dari encoding tersebut akan dienkripsi lagi menggunakan Caesar cipher. Dan 

hanya abjad saja yang akan dienkrip menggunakan Caesar cipher dari hasil encoding 

tersebut, jadi karakter selain abjad tidak akan berubah. Berdasarkan paparan di atas, 

penulis ingin membuat skripsi dengan judul “Implementasi Algoritma Base64 dan 

Caesar Cipher Dalam Pengamanan Web Login Siswa  Pada SMK-TR Panca 

Budi 1 Medan”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang diatas, adapun rumusan masalah yang akan 

dibahas penulis adalah: 

1. Bagaimana cara merancang sistem pengamanan web login siswa agar dapat 

mencegah terjadinya pencurian dan penyalah gunaan data, atau pun akses 

ilegal yang diakibatkan pelaku kejahatan? 

2. Bagaimana cara menyembuyikan password dan data-data pribadi siswa pada 

web login siswa agar orang lain atau pelaku kejahatan tidak dapat mengetahui 

pesan asli dari password dan data tersebut? 

3. Bagaimana cara menerapkan algoritma base64 dan Caesar cipher dalam 

pengamanan web login siswa? 

  

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan perumusan masalah diatas maka penulis melakukan pembatasan 

masalah yang akan dibahas sebagai berikut: 

1. Implementasi kedua algoritma ini digunakan untuk mencegah kejahatan 

penyadapan/sniffing yang berusaha untuk mendapatkan data siswa. 

2. Penulis menggunakan algoritma base64 dan caesar cipher untuk implementasi 

dalam pengamanan web login siswa, untuk mengenkrip password yang 

digunakan ketika proses login. Dan juga untuk mengenkrip data-data pribadi 

siswa 
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3. Data pribadi tersebut ialah NISN (Nomor Induk Siswa Nasional), 

tempat/tanggal lahir, nama orang tua, dan pekerjaan orang tua. 

4. Penulis menggunakan 15 data siswa sebagai sample untuk diinputkan ke 

dalam program.  

5. Script base64 ini sudah disediakan pada bahasa pemrograman PHP, sehingga 

penulis dapat langsung memanggil fungsinya. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian dengan menggunakan Algoritma Base64 dan 

Caesar Cipher yang ingin dicapai adalah sebagai berikut: 

1. Untuk merancang sistem pengamanan web login siswa agar dapat mencegah 

terjadinya pencurian dan penyalah gunaan data, atau pun akses ilegal yang 

diakibatkan pelaku kejahatan. 

2. Untuk menyembuyikan password dan data-data pribadi siswa pada web login 

siswa agar orang lain atau pelaku kejahatan tidak dapat mengetahui pesan asli 

dari password dan data tersebut. 

3. Untuk menerapkan algoritma base64 dan Caesar cipher dalam pengamanan 

web login siswa. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dalam penelitian ini yang diperoleh dari penerapan 

Algoritma Base64 dan Caesar Cipher adalah sebagai berikut: 

1. Meningkatkan keamanan dalam proses login, sehingga kerahasiaan data dapat 

menjadi lebih meningkat. 

2. Mengamankan web login siswa, sehingga orang lain tidak dapat mengetahui 

informasi yang ditampilkan pada halaman siswa. 

3. Keamanan pada database juga meningkat, dikarenakan data pribadi siswa 

yang disimpan telah dienkripsi. 

4. Sebagai media pembelajaran dalam bidang keamanan informasi dan 

keamanan data. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Implementasi  

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, implementasi adalah pelaksanaan 

dan penerapan, dimana kedua hal ini bermaksud untuk mencari bentuk tentang hal 

yang disepakati terlebih dahulu. Implementasi adalah proses untuk memastikan 

terlaksananya sutu kebujakan dan tercapainya kebijakan tersebut. Tujuan dari 

implementasi sebuah sistem ialah untuk menyelesaikan desain sistem yang telah 

disetujui, menguji serta mendokumentasikan program-program dan prosedur sistem 

yang diperlukan, memastikan bahwa personil yang terlibat dapat mengoperasikan 

sistem yang baru dan memastikan bahwa konversi sistem lama ke sistem baru dapat 

berjalan dengan baik dan benar (Rifqo dan Ardi, 2017:122). 

2.2 Algoritma 

 Algoritma adalah deretan instruksi yang jelas untuk memecakan masalah, 

yaitu untuk memperoleh keluaran yang diinginkan dari suatu masukan 

(Rahayuningsih, 2016:65).  

Terdapat 3 definisi mengenai algotima, yaitu: 

1. Teknik penyusunan langkah - langkah penyelesaian masalah dalam bentuk 

kalimat dengan jumlah kata terbatas tetapi tersusun secara logis dan 

sistematis. 
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2. Suatu prosedur yang jelas untuk menyelesaikan suatu persoalan dengan 

menggunakan langkah-langkah tertentu dan terbatas jumlahnya. 

3. Susunan langkah yang pasti, yang bila diikuti maka akan mentransformasi 

data input menjadi output yang beruapa informasi. 

 

2.3 Kriptografi 

Kriptografi adalah ilmu dan seni untuk menjaga keamanan pesan ketika pesan 

dikirim dari suatu tempat ke tempat yang lain. Dalam perkembangannya, kriptografi 

juga digunakan untuk mengidentifikasi pengiriman pesan dengan tanda tangan digital 

dan keaslian pesan dengan sidik jari digital (fingerprint) (Desmon, 2012:11). 

Terdapat tiga jenis algoritma kriptografi berdasarkan jenis kuncinya : 

1. Algoritma Simetris 

2. Algoritma Asimetris 

3. Algoritma Hash 

 

2.3.1 Algoritma Simetris 

Algoritma simetri sering disebut juga dengan algoritma klasik karena 

memakai kunci yang sama untuk kegiatan enkripsi dan dekripsi. Algoritma yang 

memakai kunci simetri diantaranya adalah Data DES, RC2, RC4, RC5, RC6, IDEA, 

AES, OTP, A5 (Desmon, 2012:11). 
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2.3.2 Algoritma Asimetris 

Algoritma asimetri sering juga disebut dengan algoritma kunci publik, dengan 

arti kata kunci yang digunakan untuk melakukan enkripsi dan dekripsi berbeda. Pada 

algoritma asimetri kunci terbagai menjadi dua bagian yaitu, kunci umum (public key) 

yang boleh semua orang tahu (dipublikasikan) kemudian kunci rahasia (private key) 

hanya boleh diketahui oleh satu orang (dirahasiakan). Algoritma yang memakai kunci 

publik diantaranya adalah DSA, RSA, DH, ECC, kriptografi Quantum (Desmon, 

2012:11). 

 

2.3.3 Fungsi Hash 

Fungsi hash sering disebut dengan fungsi Hash satu arah (one-way-function) , 

message digest, fingerprint, fungsi kompresi dan message authentication code 

(MAC), merupakan suatu fungsi matematika yang mengambil masukan panjang 

variabel dan mengubahnya ke dalam urutan biner dengan panjang yang tetap. Fungsi 

Hash biasanya diperlukan bila ingin membuat sidik jari dari suatu pesan. Sidik jari 

pada pesan merupakan suatu tanda bahwa pesan tersebut benar-benar berasal dari 

orang yang diinginkan (Desmon, 2012:11). 

 

2.4 Kriptografi Klasik 

Kriptografi klasik merupakan suatu algoritma yang menggunakan satu kunci 

untuk mengamankan data. Dua teknik dasar yang biasa digunakan pada algoritma 

jenis ini adalah sebagai berikut : 
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1. Teknik subtitusi : Penggantian setiap karakter teks-asli dengan karakter lain. 

2. Teknik transposisi (permutasi) : Dilakukan dengan menggunakan permutasi 

karakter (Desmon, 2012:11). 

 

2.5 Istilah Dalam Pembahasan Kriptografi 

Dalam kriptografi sering ditemukan berbagai istilah, berikut beberapa istilah 

penting yang digunakan dalam pembahasan mengenai kriptorafi (Zuli dan Ari, 

2014:3): 

1. Plaintext 

Plaintext (message) merupakan pesan asli yang ingin dikirimkan dan dijaga 

keamanannya. Pesan ini tidak lain dari informasi tersebut. 

2. Chipertext 

Chipertext merupakan pesan yang telah dikodekan (disandikan) sehingga siap 

untuk dikirimkan. 

3. Cipher 

Cipher merupakan algoritma matematis yang digunakan untuk proses 

Enkripsi plaintext menjadi ciphertext. 

4. Enkripsi 

Enkripsi (encryption) merupakan proses yang dilakukan untuk menyandikan 

plaintext sehingga menjadi chipertext. 

5. Dekripsi 
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Dekripsi (decryption) merupakan proses yang dilakukan untuk memperoleh 

kembali plaintext dari chipertext. 

6. Kriptosistem 

Kriptosistem merupakan sistem yang dirancang untuk mengamankan suatu 

sistem informasi dengan memanfaatkan kriptografi. 

 

2.6 Tujuan Kriptografi 

Salah satu upaya pengamanan sistem informasi yang dapat dilakukan adalah 

kriptografi. Kriptografi sesungguhnya merupakan studi terhadap teknik matematis 

yang terkait dengan aspek keamanan suatu sistem informasi, antara lain seperti 

kerahasiaan, integritas data, otentikasi, dan ketiadaan penyangkalan (Zuli dan Ari, 

2014:2). Keempat aspek tersebut merupakan tujuan fundamental dari suatu sistem 

kriptografi. 

1. Kerahasiaan (confidentiality) 

Kerahasiaan adalah layanan yang digunakan untuk menjaga informasi dari 

setiap pihak yang tidak berwenang untuk mengaksesnya. Dengan demikian 

informasi hanya akan dapat diakses oleh pihak-pihak yang berhak saja. 

2. Integritas data (data integrity) 

Integritas data merupakan layanan yang bertujuan untuk mencegah terjadinya 

pengubahan informasi oleh pihak-pihak yang tidak berwenang. Untuk 

meyakinkan integritas data ini harus dipastikan agar sistem informasi mampu 
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mendeteksi terjadinya manipulasi data. Manipulasi data yang dimaksud di 

sini meliputi penyisipan, penghapusan, maupun penggantian data. 

3. Otentikasi (authentication) 

Otentikasi merupakan layanan yang terkait dengan identifikasi terhadap 

pihak-pihak yang ingin mengakses sistem informasi (entity authentication) 

maupun keaslian data dari sistem informasi itu sendiri (data origin 

authentication). 

4. Ketiadaan penyangkalan (non-repudiation) 

Ketiadaan penyangkalan adalah layanan yang berfungsi untuk mencegah 

terjadinya penyangkalan terhadap suatu aksi yang dilakukan oleh pelaku 

sistem informasi. 

 

2.7 Algoritma Base64 

Transformasi Base64 merupakan salah satu algoritma untuk Encoding dan 

Decoding suatu data ke dalam format ASCII, yang didasarkan pada bilangan dasar 64 

atau bisa dikatakan sebagai salah satu metoda yang digunakan untuk melakukan 

encoding (penyandian) terhadap data binary. Karakter yang dihasilkan pada 

transformasi Base64 ini terdiri dari A..Z, a..z dan 0..9, serta ditambah dengan dua 

karakter terakhir yang bersimbol yaitu + dan / serta satu buah karakter sama dengan 

(=) yang digunakan untuk penyesuaian dan menggenapkan data binary atau 

istilahnya disebut sebagai pengisi pad. Karakter simbol yang akan dihasilkan akan 
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tergantung dari proses algoritma yang berjalan. Dalam Encoding Base64 dapat 

dikelompokkan dan dibedakan menjadi beberapa kriteria yang tertera. 

Tabel 2.1 Tabel indeks base64 

Data 

6 bit 

Karakte 
encoding 

64 

Data 

6 bit 

Karakter 
encoding 

64 

Data 

6 bit 

Karakter 
encoding 

64 

Data 

6 bit 

Karakter 
encoding 

64 

0 A 16 Q 33 h 50 y 
1 B 17 R 34 i 51 Z 
2 C 18 S 35 j 52 0 
3 D 19 T 36 k 53 1 
4 E 20 U 37 l 54 2 
5 F 21 V 38 m 55 3 
6 G 22 W 39 n 56 4 
7 H 23 X 40 o 57 5 
8 I 24 Y 41 p 58 6 
9 J 25 Z 42 q 59 7 
10 K 26 a 43 r 60 8 
11 L 27 b 44 s 61 9 
12 M 28 c 45 t 62 + 
13 N 29 d 46 u 63 / 
14 O 30 e 47 v Pad = 
15 P 31 f 48 w   
16 Q 32 g 49 x   

 

Teknik encoding Base64 sebenarnya sederhana, jika ada satu (string) bytes 

yang akan disandikan ke Base64 maka caranya adalah 

1. Pecah string bytes tersebut ke per-3 bytes. 

2. Gabungkan 3 bytes menjadi 24 bit. Dengan catatan 1 bytes = 8 bit, sehingga 3 

x 8 = 24 bit. 

3. Lalu 24 bit yang disimpan di-buffer (disatukan) dipecah-pecah menjadi 6 bit, 

maka akan menghasilkan 4 pecahan. 
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4. Masing masing pecahan diubah ke dalam nilai decimal, dimana maksimal 

nilai 6 bit dalah 63. 

5. Terakhir, jadikan nilai nilai desimal tersebut menjadi indeks untuk memilih 

karakter penyusun dari base64 dan maksimal adalah 63 atau indeks ke 64. 

Dan seterusnya sampai akhir string bytes yang mau kita konversikan. Jika ternyata 

dalam proses encoding terdapat sisa pembagi, maka tambahkan sebagai penggenap 

sisa tersebut karakter =. Maka terkadang pada base64 akan muncul satu atau dua 

karakter (=) (Timbul dkk, 2013:2). 

 

2.8 Algoritma Caesar Cipher 

Sandi Caesar diambil dari nama kaisar romawi Julius Caesar, dalam 

mengirimkan pesan Julius Caesar mengamankannya dengan cara isi pesan yang ada 

disandikan dengan mengganti posisi setiap huruf yang ada pada pesan dengan huruf 

lain yang memiliki posisi selisih huruf yang lain dari urutan alphabet (Zuli dan Ari, 

2014:2). Adapun langkah–langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut : 

1. Menentukan besarnya jumlah pergeseran huruf yang akan diganti. 

2. Mengganti setiap huruf yang ada pada pesan sesuai dengan jumlah pergeseran 

huruf yang ditentukan. 

3. Merangkai kembali jumlah huruf sesuai dengan susunan pesan awal. 

Tabel 2.2 Susunan abjad 

A B C D E F G H I J K L M 
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0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

N O P Q R S T U V W X Y Z 

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

Untuk menyandikan suatu pesan cukup mengganti huruf yang ada pada pesan dengan 

huruf sandi sesuai dengan jumlah pergeseran huruf yang diinginkan. 

Proses enkripsi 

Teks awal   : PESAN INI SANGAT RAHASIA 

Jumlah geser (Key) : 12 

Rumus   : E(P)=C, C=P+K Mod 26 

Keterangan  : E(P) : Enkripsi 

    P : Plaintext (Teks Awal) 

    K : Key (Jumlah Pergeseran) 

Ciphertext  : BQEMZ UZU EMZSMF DMTMEUM 

Proses dekripsi 

Rumus   : D(C)=P, P=C-K mod 26 

Keterangan  : E(D) : Dekripsi 

    C : Chipertext (Teks Akhir) 

    K : Key (Jumlah Pergeseran) 

Teks / pesan sandi (Ciphertext) : BQEMZ UZU EMZSMF DMTMEUM 

Teks / pesan awal (Plaintext)  : PESAN INI SANGAT RAHASIA 
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2.9 Web Login 

Web login adalah halaman login yang ditampilkan pertama kali ketika ada 

pengguna mengakses internet atau web server. Kegunaan dari halaman web ini 

adalah sebagai keamanan sehingga hanya pengguna yang mengetahui Username dan 

Password yang benar yang dapat mengakses internet (Aprilianto dan Samsul, 

2018:129). 

 

2.10 Web (Website) 

Website adalah salah satu aplikasi yang berisikan dokumen-dokumen 

multimedia (teks, gambar, suara, animasi, video) didalamnya yang menggunakan 

protokol HTTP (hyper text transfer protocol) dan untuk mengaksesnya mengunakan 

perangkat lunak yang disebut browser. Beberapa jenis browser yang populer saat ini 

di antaranya : Internet Exspoler yang diperoduksi oleh Microsoft, Mozila Firefox, 

Opera dan Safari yang diperoduksi oleh Aplle. Browser (perambah) adalah aplikasi 

yang mampu menjalankan dokumen-dokumen web dengan cara diterjemahkan. 

Prosesnya dilakukan oleh komponen yang terdapat didalam aplikasi browser yang 

biasa disebut web engine. Semua dokumen web ditampilkan dengan cara 

diterjemahkan. 

HTML atau HyperText Makup Language merupakan salah satu format yang 

digunakan dalam pembuatan dokumen dan aplikasi yang berjalan dihalaman web . 

Halaman ini dikenal sebagai web page. Dokumen HTML merupakan dokumen yang 

disajikan pada web browser. 
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Kode HTML “ <HTML> 

</HTML> 

Masing-masing baris di atas disebut tag. Tag adalah kode yang digunakan 

untuk me-mark-up (memoles) teks ASCII menjadi file HTML. Setiap teks diapit 

dengan tanda kurung runcing. Ada tag pembuka yaitu <HTML>dan ada tag penutup 

yaitu </HTML> yang ditandai dengan tanda slash (garis miring) di depan awal 

tulisannya. Tag diatas memberikan kaidah bahwa yang akan ditulis diantara kedua tag 

tersebut adalah isi dari dukomen HTML. (Suhartanto, 2012:2). 

 

2.11 MySql 

Mysql (My Structured Query Language) adalah sebuah program pembuat dan 

pengelola database atau yang sering disebut dengan DBMS (Database Management 

System)”. Database berfungsi sebagai penampung data yang akan dimasukkan 

melalui form website. Selain itu dapat juga dibalik dengan menampilkan data yang 

tersimpan dalam database ke dalam halaman website. Mysql merupakan 

penyimpanan data yang fleksibel dan cepat aksesnya sangat dibutuhkan dalam sebuah 

website yang interaktif dan dinamis (Syukron dan Noor, 2013:29). 

Normalisasi pada basis data merupakan proses pengelompokan data elemen 

menjadi tabel-tabel yang menunjukan entity dan relasinya. Bentuk-bentuk normalisasi 

adalah sebagai berikut : 

1. Bentuk tidak normal (Unnormalized Form) bentuk ini merupakan kumpulan 

data yang akan disimpan, tidak ada keharusan mengikuti suatu format 
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tertentu, dapat saja data tidak lengkap atau terduplikasi dan data dikumpulkan 

apa adanya. 

2. Bentuk normal pertama (1NF atau First Normal Form) suatu tabel dikatakan 

dalam bentuk normal pertama (1NF) bila setiap kolom bernilai tunggal untuk 

setiap baris. Ini berarti bahwa nama kolom yang berulang cukup diwakili oleh 

sebuah nama kolom (tidak perlu ada indeks dalam memberi nama kolom). 

3. Bentuk normal kedua (2NF atau second Normal Form). Suatu tabel berada 

dalam bentuk normal kedua (2NF) jika tabel berada dalam bentuk normal 

pertama, semua kolom bukan kunci primer. Suatu kolom disebut tergantung 

sepenuhnya terhadap kunci primer jika nilai pada suatu kolom selalu bernilai 

sama untuk suatu nilai kunci primer yang sama. 

4. Normal Ketiga (3NF atau Third NormalForm) suatu tabel berada dalam 

bentuk normal ketiga (3NF) jika tabel berada dalam bentuk normal kedua, 

setiap kolom bukan kunci primer tidak memiliki ketergantungan secara 

transitif terhadap kunci primer. 

5. Boyce-code Normal Form(BCNF) Normalisasi pada tahap ini mempunyai dari 

bentuk normal ketiga menjadi BCNF, relasi harus dalam bentuk normal kesatu 

dan setiap atribute harus bergantung fungsi pada atribute super key. 

 

2.12 Database 

Database merupakan sekumpulan data yang terdiri atas satu atau lebih table 

yang terintegrasi satu sama lain dan disimpan dengan beberapa cara 
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pengorganisasian, dimana setiap pemakai (user) diberi wewenang (otorisasi) untuk 

dapat mengakses (mengubah), menghapus, menganalisis, menambah, serta 

memperbaiki data dalam tabel-tabel tersebut. Database itu sendiri dapat dianggap 

sebagai suatu penyusunan data agar dapat diakses dengan mudah dan cepat, yang 

disimpan secara terstruktur dalam suatu media penyimpanan (Abdullah dan Cut, 

2012:14). 

 

2.13 PHP 

PHP singkatan dari PHP: Hypertext Preprocessor yang digunakan sebagai 

bahasa script server-side dalam pengembangan web yang disisipkan dalam dokumen 

HTML. Penggunaan PHP memungkinkan web dapat dinamis sehingga maintenance 

situs web tersebut menjadi lebih mudah dan efisien. PHP merupakan software Open-

source yang disebarkan dan dilisensikan secara gratis serta dapat di download secara 

bebas dari situs resminya http://www.php.net. 

PHP adalah suatu bahasa pemrograman Open Source yang digunakan secara 

luas terutama untuk pengembangan web dan dapat disimpan dalam bentuk HTML. 

Keuntungan utama menggunakn PHP adalah script PHP tidak benar-benar sederhana 

bagi pemula, tetapi menyediakan banyak fitur tambahan untuk programmer 

professional (Tri, (2013:63). Meskipun PHP lebih difokuskan sebagai script Server 

Side. Script PHP dapat digunakan dalam 3 hal, yaitu: 

1. Penulisan program Server Side. Hal ini adalah target utam PHP. Diperlukan 

tiga hal agar script PHP dapat bekerja antara lain, PHP Parser (CGI atau 
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Server module), server web dan browser web. menjalankan server web 

terlebih dahulu, kemudian mengakses keluaran program PHP melalui browser 

web dan melihat halaman web. 

2. Penulisan program Command Line. Script PHP dapat berjalan tanpa server 

atau browser. Hanya diperlukan PHP Parser dalam bentuk Command Line. 

3. Penulisan program aplikasi desktop. 

 

2.14 Unifield Modelling Language (UML) 

Unifield Modelling Language (UML) adalah keluarga notasi grafis yang 

didukung oleh meta model tunggal, yang membantu pendekripsian dan desain sistem 

perangkat lunak, khususnya sistem yang dibangun dengan menggunakan 

pemrograman berorientasi objek (oop) (Syukron dan Noor, 2013:30). 

1. Use case diagram 

Mendekripsikan interaksi tipical antara para pengguna sistem dengan sistem 

itu sendiri, dengan memberi sebuah narasi tentang bagaimana sistem tersebut 

digunakan. 

2. Activity diagram 

Activity diagram adalah teknik untuk menggambarkan logika prosedural, 

proses bisnis dan proses kerja. Dalam beberapa hal, diagram ini memainkan 

peran mirip sebuah diagram alir, tetapi perbedaan prinsip antara diagram ini 

dan notasi diagram alir adalah diagram ini mendukung behavior paralel. 
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3. Class diagram 

Class diagram menggambarkan jenis objek dalam sistem dan berbagai jenis 

hubungan statis yang ada diantara mereka. Class diagram juga menunjukan 

sifat-sifat dan operasi dari sebuah kelas dan kendala yang berlaku untuk cara 

objek yang terhubung. 

4. Sequence diagram 

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek didalam dan di 

sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message 

yang digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram biasa digunakan untuk 

menggambarkan skenario atau langkah- langkah yang dilakukan sebagai 

respons dari sebuah event untuk menghasilkan output tertentu. 

 

2.15 Flowchart 

Flowchart adalah untaian simbol gambar (chart) yang menunjukkan aliran 

(flow) dari proses terhadap data. Simbol-simbol flowchart dapat diklasifikasikan 

menjadi simbol untuk program dan simbol untuk alat bantu komunikasi dan untuk 

dokumentasi (Setyo dan Ali, 2013:451). 

Tabel 2.1 Tabel flowchart 

Gambar Nama Keterangan 

 Garis Alir 

Digunakan untuk menunjukkan arah dari suatu prose 

ke proses lainnya 
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Terminal 

Digunakan untuk menunjukkan awal mulai dan 

akhir sebuah proses. 

 

Proses 

Digunakan untuk menyatakan sebuah proses yang 

akan terjadi dalam diagram. 

 

Pemilihan 

Keputusan 

Digunakan untuk percabangan pilihan, dimana 

setiap pilihan akan menghasikan keputusan yang 

berbeda. 

 Input / 

Output 

Digunakan untuk menunjukan proses input dan 

output data. 

 

Anotasi 

Digunakan untuk melambangkan komentar, pada 

bagian ini tidak akan memberikan dampak kepada 

proses yang sedang berlangsung. 

 Predefined 

Process 

Pada bagian ini bertujuan untuk menunjukan sebuah 

proses yang sangat kompleks, sehingga memerlukan 

diagram alur yang terpisah untuk menjelaskannya. 
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Persiapan / 

Inisialisasi 

Lambang ini tidak memiliki dampak selain sebagai 

tempat menampung nilai untuk proses berikutnya. 

 

Konektor 

Dalam 

Halaman 

Memiliki fungsi yang hampir sama dengan garis alir 

atau tanda panah. Biasanya digunakan untuk 

menghubungkan suatu proses ke proses lainnya, 

akan tetapi hanya dapat menghasilkan satu keluaran, 

dengan mengunakan labang ini dapat membuat 

diagram lebih rapi. Dikarenakan dapat mengurangi 

jumlah panah yang lewat. 

 

Konektor 

Luar 

Halaman 

Lambang ini memiliki fungsi yang sama seperti 

tanda panah atau garis alir, akan tetapi lambang ini 

digunakan untuk menghubungkan proses yang 

berbeda halaman.  

 

Kontrol / 

Inspeksi 

Digunakan untuk menunjukkan proses yang memilii 

kontrol di dalamnya. 
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2.16 Data Flow Diagram (DFD) 

Data Flow Diagram adalah suatu model logika data atau proses yang dibuat 

lebih mendetail dibanding diagram konteks yang diperbolehkan, bisa dicapai dengan 

mengembangkan diagram. Sisa diagram asli dikembangkan ke dalam gambaran yang 

lebih terperinci yang melibatkan tiga sampai sembilan proses dan menunjukkan 

penyimpanan data dan aliran data baru pada level yang lebih rendah (Tri, 2013:64). 

Tabel 2.2 Tabel DFD 

DeMacro/Yourdan 

Simbol 

Gane/Sarson Simbol Keterangan 

  
Entitas eksternal 

 
 

Proses 

  
Aliran data/Data flow 

  Simpan Data 
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Tabel 2.3 Tabel ASCII 

Des Biner Okt

al 

Hex ASCII Des Biner Okt

al 

Hex ASCII 

0 00000000 000 00 NUL 32 00100000 040 20 SP 
1 00000001 001 01 SOH 33 00100001 041 21 ! 
2 00000010 002 02 STX 34 00100010 042 22 “ 
3 00000011 003 03 ETX 35 00100011 043 23 # 
4 00000100 004 04 EOT 36 00100100 044 24 $ 
5 00000101 005 05 ENQ 37 00100101 045 25 % 
6 00000110 006 06 ACK 38 00100110 046 26 & 
7 00000111 007 07 BEL 39 00100111 047 27 ‘ 
8 00001000 010 08 BS 40 00101000 050 28 ( 
9 00001001 011 09 HT 41 00101001 051 29 ) 

10 00001010 012 0A LF 42 00101010 052 2A * 
11 00001011 013 0B VT 43 00101011 053 2B + 
12 00001100 014 0C FF 44 00101100 054 2C , 
13 00001101 015 0D CR 45 00101101 055 2D - 
14 00001110 016 0E SO 46 00101110 056 2E . 
15 00001111 017 0F SI 47 00101111 057 2F / 
16 00010000 020 10 DLE 48 00110000 060 30 0 
17 00010001 021 11 DC1 49 00110001 061 31 1 
18 00010010 022 12 DC2 50 00110010 062 32 2 
19 00010011 023 13 DC3 51 00110011 063 33 3 
20 00010100 024 14 DC4 52 00110100 064 34 4 
21 00010101 025 15 NAK 53 00110101 065 35 5 
22 00010110 026 16 SYN 54 00110110 066 36 6 
23 00010111 027 17 ETB 55 00110111 067 37 7 
24 00011000 030 18 CAN 56 00111000 070 38 8 
25 00011001 031 19 EM 57 00111001 071 39 9 
26 00011010 032 1A SUB 58 00111010 072 3A : 
27 00011011 033 1B ESC 59 00111011 073 3B ; 
28 00011100 034 1C FS 60 00111100 074 3C < 
29 00011101 035 1D GS 61 00111101 075 3D = 
30 00011110 036 1E RS 62 00111110 076 3E > 
31 00011111 037 1F US 63 00111111 077 3F ? 

 

De

s 

Biner Okta

l 

Hex ASCII Des Biner Okt

al 

Hex ASCII 

64 01000000 100 40 @ 96 01100000 140 60 ` 
65 01000001 101 41 A 97 01100001 141 61 a 
66 01000010 102 42 B 98 01100010 142 62 b 
67 01000011 103 43 C 99 01100011 143 63 c 
68 01000100 104 44 D 100 01100100 144 64 d 
69 01000101 105 45 E 101 01100101 145 65 e 
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70 01000110 106 46 F 102 01100110 146 66 f 
71 01000111 107 47 G 103 01100111 147 67 g 
72 01001000 110 48 H 104 01101000 150 68 h 
73 01001001 111 49 I 105 01101001 151 69 i 
74 01001010 112 4A J 106 01101010 152 6A j 
75 01001011 113 4B K 107 01101011 153 6B k 
76 01001100 114 4C L 108 01101100 154 6C l 
77 01001101 115 4D M 109 01101101 155 6D m 
78 01001110 116 4E N 110 01101110 156 6E n 
79 01001111 117 4F O 111 01101111 157 6F o 
80 01010000 120 50 P 112 01110000 160 70 p 
81 01010001 121 51 Q 113 01110001 161 71 q 
82 01010010 122 52 R 114 01110010 162 72 r 
83 01010011 123 53 S 115 01110011 163 73 s 
84 01010100 124 54 T 116 01110100 164 74 t 
85 01010101 125 55 U 117 01110101 165 75 u 
86 01010110 126 56 V 118 01110110 166 76 v 
87 01010111 127 57 W 119 01110111 167 77 w 
88 01011000 130 58 X 120 01111000 170 78 x 
89 01011001 131 59 Y 121 01111001 171 79 y 
90 01011010 132 5A Z 122 01111010 172 7A z 
91 01011011 133 5B [ 123 01111011 173 7B { 
92 01011100 134 5C \ 124 01111100 174 7C | 
93 01011101 135 5D ] 125 01111101 175 7D } 
94 01011110 136 5E ^ 126 01111110 176 7E ~ 
95 01011111 137 5F _ 127 01111111 177 7F DEL 
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BAB III 

ANALISA DAN PERANCANGAN PROGRAM 

 

3.1 Analisa Masalah 

Berdasarkan  rumusan masalah yang digunakan bahwasannya base64 

merupakan algoritma yang digunakan untuk melakukan encode dan decode, 

sedangkan Caesar cipher adalah suatu metode algoritma enkripsi dan dekripsi yang 

sangat cocok dalam menyembunyikan pesan atau data. Fungsi ini dapat mengubah 

pesan menjadi menjadi karakter acak. Dengan begitu jika ada pelaku sniffing atau 

penyadapan, password atau data yang berhasil disadap hanya berupa karakter acak 

atau disebut dengan Chipertext, dikarenakan sudah melalu proses perubahan melalui 

fungsi base64 dan Caesar cipher. Kedua algoritma ini akan diimplementasikan ke 

dalam pengamanan web login agar dapat mencegah terjadinya kejahatan seperti 

Unauthorized Access (Akses Ilegal), Data Forgery (Pemalsuan Data) ,dan Data Theft 

(Pencurian Data). 

 

3.2 Penyelesaian Masalah 

Berdasarkan masalah diatas, penulis akan melakukan implementasi algoritma 

base64 dan Caesar cipher  dalam pengamanan web login siswa. Kedua metode 

tersebut akan digunakan dalam proses pengamanan web login siswa, dengan cara 

mengamankan password yang akan digunakan dalam proses login dan juga untuk 
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mengamankan data-data pribadi yang ada di halaman siswa. Seperti NISN (Nomor 

Induk Siswa Nasional), tempat/tanggal lahir, pekerjaan orang tua, dan nama orang 

tua. Password dan data tersebut akan diencode dengan menggunakan fungsi base64 

dan kemudian akan dilakukan proses enkripsi dengan menggunakan Caesar cipher. 

Sehingga keamanan dan kerahasiaan data menjadi lebih meningkat. 

Pada penelitian ini akan dibuat 2 halaman login yang berbeda. Pada halaman 

pertama akan dibuat untuk tampilan khusus untuk admin saja. Di dalam halaman ini 

admin dapat melakukan penginputan serta dapat mengedit data yang sudah di 

inputkan tadi,  dan juga admin dapat menghapus data. Pada halaman yang kedua, 

halaman ini dibuat khusus untuk siswa, pada halaman ini siswa hanya dapat 

melakukan perubahan juga, akan tetapi hanya data tertentu saja yang dapat diubah. 

Seperti alamat rumah siswa/orang tua, alamat email siswa, dan nomor telpon 

siswa/orang tua. 

Ketika admin menginputkan data ke dalam database,  password dan data 

pribadi siswa akan diencode dengan menggunakan fungsi base64 dan kemudian 

dienkrip dengan menggunakan Caesar cipher. Setelah itu data-data tersebut akan 

disimpan ke dalam database. Sehingga kondisi data pribadi siswa yang ada di dalam 

database tersebut hanya berupa chipertext. Untuk proses login, ketika ada siswa yang 

akan melakukan proses login,  password yang dimasukkan akan dienkrip terlebih 

dahulu dan kemudian akan dilakukan pencocokan di database. Jika sesuai maka 

siswa berhasil login, jika proses login gagal. Jika siswa memilih menu ”Info Siswa”, 

maka siswa tersebut dapat melihan info mereka. Untuk info atau data pribadi siswa 
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akan ditampilkan dalam keadaan terenkripsi. Dan jika siswa ingin melakukan 

perubahan password atau pun perubahan data, maka siswa harus memasukkan 

“kode”. Yang dimaksud dengan kode ialah sebuah kode yang digunakan dalam 

perubahan data/password, jika kode tidak sesuai dengan yang ada di database 

perubahan data/password akan gagal dan jika benar data/password akan berhasil 

diubah. Dan untuk “kode” penulis menggunakan nama orang tua laki-laki siswa. 

 

3.3 Algoritma Base64 dan Caesar Cipher 

Berikut ini akan dijelaskan bagaimana proses  encode dengan menggunakan 

base64 dan kemudian hasil dari encode tersebut akan dienkrip dengan Caesar cipher.  

Proses encoding dengan base64: 

Plaintext : Fachry12 

1. Pecah string bytes tersebut ke per-3 bytes. 

Fac, hry, 12 

2. Ubah menjadi bilangan biner. Kemudian gabungkan 3 bytes menjadi 24 bit. 

Dengan catatan 1 bytes = 8 bit, sehingga 3 x 8 = 24 bit. 

F = 70  biner  = 0100 0110 

a = 97  biner  = 0110 0001 

c = 99  biner  = 0110 0011 

Fac  biner = 01000110, 01100001, 01100011 

 

h = 104 biner = 0110 1000 
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r = 114  biner = 0111 0010 

y = 121 biner = 0111 1001 

hry  biner = 01101000, 01110010, 01111001 

 

1 = 49  biner = 0011 0001 

2 = 50  biner = 0011 0010 

Padding(=) biner = 0000 0000 

12=  biner = 00110001, 00110010, 00000000 

3. Lalu 24 bit yang disimpan di-buffer (disatukan) dipecah-pecah menjadi 6 bit, 

maka akan menghasilkan 4 pecahan. 

Fac  = 010001, 100110, 000101, 100011 

hry  = 011010, 000111, 001001, 111001 

12=  = 001100, 010011, 001000, 000000 

4. Masing masing pecahan diubah ke dalam nilai decimal, imana maksimal nilai 

6 bit dalah 63. 

Fac  = 010001, 100110, 000101, 100011 

 = 17, 38, 5, 35  

hry  = 011010, 000111, 001001, 111001 

 = 26, 7, 9, 29 

12=  = 001100, 010011, 001000, 000000 

 = 12, 19, 8, = 
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5. Terakhir, jadikan nilai nilai desimal tersebut menjadi indeks untuk memilih 

karakter penyusun dari base64 dan maksimal adalah 63 atau indeks ke 64. 

Fac = 17, 38, 5, 35 

 = R, m, F, j 

hry = 26, 7, 9, 57 

 = a, H, J, 5 

12= = 12, 19, 8, = 

 = M, T, I, = 

Chipertext = RmFjaHJ5MTI= 

Setelah hasil encoding didapatkan, enkripsi hasil tadi dengan menggunakan 

algoritma Caesar cipher. 

Proses enkripsi dengan Caesar cipher: 

Plaintext : RmFjaHJ5MTI= 

Jumlah geser (Key) : 7 

Rumus   : E(P)=C, C=P+K Mod 26 

R  = (17 + 7) mod 26  = 24 (Y) 

m = (12 + 7) mod 26  = 19 (t) 

F = (5 + 7) mod 26 = 12 (M) 

j = (9 + 7) mod 26 = 16 (q) 

a = (0 + 7) mod 26 = 7 (h) 

H = (7 + 7) mod 26 = 14 (O) 

J = (9 + 7) mod 26 = 16 (Q) 
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5    = (5) 

M = (12 + 7) mod 26 = 19 (T) 

T = (19 + 7) mod 26 = 0 (A)  

I = (8 + 7) mod 26 = 15 (P) 

(=)    = (=)  

Chipertext = YtMqhOQ5TAP= 

Maka dapat dilihat  plaintext “Fachry12” setelah melaui proses encoding 

base64 dan enkripsi Caesar cipher, didapatkan hasil “YtMqhOQ5TAP=”. Untuk 

mendekripsikan kata tersebut maka lakukan langkah sebaliknya, berikut prosesnya. 

Proses dekripsi dengan Caesar cipher: 

Chipertext = YtMqhOQ5TAP= 

Jumlah geser (Key) : 7 

Rumus   : D(C)=P, P=C-K Mod 26 

Y = (24 – 7) mod 26 = 17 (R) 

t = (19 – 7) mod 26 = 12 (m) 

M = (12 – 7) mod 26 = 5 (F) 

q = (16 – 7) mod 26 = 9 (j) 

h = (7 – 7) mod 26 = 0 (a) 

O = (14 – 7) mod 26 = 7 (H) 

Q = (16 – 7) mod 26 = 9 (J) 

5    = (5) 

T  = (19 – 7) mod 26 = 12 (M) 
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A = (0 – 7) mod 26 = 19 (T) 

P = (15 – 7) mod 26 = 8 (I) 

=    = (=) 

Hasil Deskrip = RmFjaHJ5MTI= 

Setelah hasil deskripsi dari Caesar cipher didapatkan, lakukan proses 

decoding hasil tersebut dengan menggunakan base64, berikut prosesnya. 

Decoding dengan base64: 

Teks awal = RmFjaHJ5MTI= 

1. Cari nilai desimal setiap karakter dengan menggunakan tabel indeks base64. 

R = 17  a = 26  M = 12 

m  = 38  H = 7  T = 19 

F = 5  J = 9  I = 8 

j = 35  5 = 57  (=) = 0 

2. Ubah masing masing nilai desimal menjadi 6bit bilangan biner, dan 

kelompokkan masing-masing dengan panjang 24bit. 

RmFj = 17, 38, 5, 35  = 010001, 100110, 000101, 100011 

aHJ5 = 26, 7, 9, 57  = 011010, 000111, 001001, 111001 

MTI= = 12, 19, 8, 0  = 001100, 010011, 001000, 000000 

3. Ubah menjadi 8 bit untuk 1 bytes, sehinga dalam 24 bit dapat menghasilkan 3 

bytes. 

RmFj = 01000110, 01100001, 01100011 

aHJ5 = 01101000, 01110010, 01111001 
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MTI= = 00110001, 00110010, = (padding) 

4. Ubah setiap 1 bytes kedalam bilangan desimal 

RmFj = 01000110, 01100001, 01100011 = 70, 97, 99 

aHJ5 = 01101000, 01110010, 01111001 = 104, 114, 121 

MTI= = 00110001, 00110010, =(padding)  = 49, 50 

5. Setelah itu gunakan bilangan desimal tersebut untuk mencari karakter pada 

tabel ASCII. 

70 = F      

97 = a     

99 = c    

104 = h  

114 = r 

121 = y 

49 = 1 

50 = 2 

Plaintext = Fachry12 

Proses dekripsi dan enkripsi berhasil dilakukan. Berikut flowchar dari base64 dan 

Caesar cipher. 
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Gambar 3.1 Flowchart Proses Encoding Base64 
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Gambar 3.2 Flowchart Proses Decoding Base64 
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Gambar 3.3 Flowchart Proses Enkripsi dan Deskripsi Caesar Cipher 
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Gambar 3.4 Flowchart Proses Enkripsi dan Dekripsi Base64 dan Caesar Cipher 
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Gambar 3.5 Flowchart Proses Login 
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Gambar 3.6 Flowchart Proses Ubah Password/Data Oleh Siswa 
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3.4 Perancangan Interface (Antarmuka) 

Perancangan antarmuka adalah perancangan desain tampilan yang akan di 

tampilkan ketika program tersebut dijalankan. 

3.4.1 Desain Halaman Login 

Pada halaman ini pengguna diwajibkan mengisi username dan password agar 

dapat melanjutkan proses login, sehingga pengguna lain yang tidak memiliki akun 

tidak dapat masuk kedalam sistem. 

 

Gambar 3.7 Halaman Login 
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3.4.2 Desain Halaman Admin 

Desain halaman ketika user login sebagai admin, admin akan langsung 

diarahkan ke halaman ini. Halaman admin dan halaman siswa memiliki tampilan 

yang berbeda. Pada bagian ini dirancang agar admin dapat langsung melakukan 

proses penginputan data. 

 

Gambar 3.8 Desain Halaman Admin 
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3.4.3 Desain Halaman Lihat Semua Data 

Pada halaman ini akan didesain dengan menampilkan semua tabel yang sudah 

diinput pada halaman admin. Pada halaman ini akan dirancang menu untuk melihat 

detail data pada menu “Data” dan fitur menghapus data, lihat pada gambar berikut. 

 

Gambar 3.9 Desain Halaman Lihat Data 
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3.4.4 Desain Halaman Ketika Memilih Menu Data 

Halaman ini memiliki tampilan yang sama dengan halaman tambah data baru, 

karena pada halaman ini didesain agar dapat melihat detail data, serta dapat 

mengubah data. Serta ada tombol enkrip, jika ditekan maka akan berpindah ke 

halaman yang menampilkan hasil enkrip dari data yang sudah melalui proses 

enkripsi. 

 

Gambar 3.10 Desain Halaman Data 
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3.4.5 Desain Halaman Input Nilai 

 Pada halaman ini digunakan untuk memasukkan nilai siswa. 

 

Gambar 3.11 Desain Halaman Input Nilai 
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3.4.6 Desain Halaman Edit Jadwal 

Pada halaman ini akan didesain cukup sederhana agar dapat membuat proses 

penginputan dapat dilakukan dengan cepat, di sini admin dapat menambah jadwal, 

mengedit jadwal, serta menghapus jadwal. 

 

Gambar 3.12 Desain Halaman Edit Jadwal 
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3.4.7 Desain Halaman Edit Data Jadwal 

Ketika admin memilih menu edit pada salah satu jadwal pada halaman edit 

jadwal, maka akan berpindah dan menampikan halaman seperti pada gambar 3.7, 

tampilannya mirip dengan halaman tambah data baru hanya saja data yang 

dimasukkan berbeda dan jumlahnya lebih sedikit. 

 

Gambar 3.13 Halaman Edit Data Jadwal 
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3.4.8 Halaman Siswa 

Setiap user memiliki level yang berbeda. Maka jika pengguna berhasil login 

dengan menggunakan akun level siswa, pengguna akan di arahkan ke halaman siswa. 

 

Gambar 3.14 Desain Halaman Siswa 
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3.4.9 Halaman Info Siswa 

 Pada halaman ini akan ditampilkan info mengenai siswa yang login, Pada 

halaman ini siswa dapat melakukan perubahan password, alamat email, nomor telpon, 

dan alamat rumah. 

 

Gambar 3.15 Desain Halaman Info Siswa 

Jika siswa ingin mengubah password atau alamat, atau pun no hp, maka siswa harus 

memasukan kode untuk dapat mengubah data tersebut. Jika kode tidak sama dengan 

yang ada pada database maka data tersebut tidak akan berubah. Pada pembuatan kode 

ini penulis menggunakan “nama ayah” siswa sebagai kode. 
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Gambar 3.16 Desain Halaman Ubah Password 

 

Gambar 3.17 Desain Halaman Ubah Data 
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3.5 Pemodelan Sistem 

Pemodelan sistem merupakan proses dalam membangun program yang akan 

dibuat. 

3.5.1 Use case Diagram 

Use case diagram adalah suatu diagram singkat yang menggambarkan hal apa 

saja yang dapat dilakukan di dalam sistem tersebut. 

 

Gambar 3.18 Use Case Diagram Admin 

 

Gambar 3.19 Use Case Diagram Siswa 
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3.5.2 Squence Diagram 

Squence diagram adalah diagram yang menampilkan kejadian dan urutan 

waktu dalam suatu proses. Berikut squence diagramnya. 

 

Gambar 3.20 Squence Diagram Login Admin/Siswa 
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Gambar 3.21 Squence Diagram Menambah Data Baru 

 

Gambar 3.22 Squence Diagram Edit Data 
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Gambar 3.23 Squence Diagram Hapus Data 

 

Gambar 3.24 Squence Diagram Input Nilai 
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Gambar 3.25 Squence Diagram Tambah Jadwal 

 

Gambar 3.26 Squence Diagram Edit Jadwal 
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Gambar 3.27 Squence Hapus Jadwal 

 

Gambar 3.28 Squence Ubah Password Oleh Siswa 



56 

 

 

 

Gambar 3.29 Squence ubah data oleh siswa 

 

3.5.3 Activity Diagram 

Pada activity diagram ini akan menunjukan alur yang menggambarkan 

bagaimana aktifitas kerja sistem ketika sedang berjalan, berikut activity diagramnya. 

 

Gambar 3.30 Activity Diagram Login Admin/Siswa 



57 

 

 

Setelah activity diagram diatas, berikut ini adalah urutan activity diagram yang 

dapat dilakukan setelah selesai melakukan proses login. 

 

Gambar 3.31 Activity Diagram Menambah Data Baru 

 

Gambar 3.32 Activity Diagram Edit Data 
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Gambar 3.33 Activity Diagram Hapus Data 

 

Gambar 3.34 Activity Diagram Input Nilai 
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Gambar 3.35 Activity Diagram Tambah Jadwal 

 

Gambar 3.36 Activity Diagram Edit Jadwal 
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Gambar 3.37 Activity Diagram Hapus Jadwal 

 

Gambar 3.38 Activity Diagram Ubah Password Oleh Siswa 
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Gambar 3.39 Activity Diagram Ubah Data Oleh Siswa 

 

3.5.4 Class Diagram 

Class diagram merupakan diagram statis yang digunakan untuk 

mendekripsikan tiap data yang digunakan untuk membangun  sistem. Berikut gambar 

class diagramnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.40 Class Diagram 
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3.5.5 Skenario Use Case 

Berikut ini ialah jalan use case yang sudah dibuat sebelumnya. 

1. Nama use case: Login 

Tabel 3.1 Skenario login 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Masukkan username dan password 2. Melakukan cek data pada database  

 3. Masuk kedalam sistem 

Skenario Alternatif 

1. Masukkan username dan password 2. Melakukan cek pada database  

 3. Gagal masuk ke dalam sistem,  

 4. Menampikan pesan username dan 

password tidak sesuai 

 

2. Nama Use Case: Menambah Data Baru 

Tabel 3.2 Skenario menambah data baru 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Admin memilih menu tambah 

data baru 

2. Menampilkan halaman tambah data 

baru 

3. Menginputkan data baru 4. Melakukan proses penyimpanan data 
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ke dalam database  

 5. Data tersimpan dan dialihkan ke 

halaman lihat data 

 

3. Nama Use Case: Edit Data 

Tabel 3.3 Skenario edit data 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Admin memilih menu lihat semua 

data 

2. Sistem menampilkan halaman lihat 

semua data 

3. Admin memilih menu data pada 

data yang akan diubah 

4. Sistem mengambil data yang dipilih 

dan mengarahkan admin ke halaman 

edit 

5. Admin mengubah data dengan data 

kemudian klik tombol simpan 

6. Melakukan proses penyimpan data ke 

dalam database 

 7. Data tersimpan dan dialihkan ke 

halaman lihat data 
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4. Nama Use Case: Hapus Data 

Tabel 3.4 Skenario hapus data 

Skenario Normal 

1. Admin memilih menu lihat semua 

data 

2. Sistem menampilkan halaman lihat 

semua data 

3. Admin memilih menu hapus pada 

data yang ingin dihapus 

4. Sistem menghapus data 

 

5. Nama Use Case: Input Nilai 

Tabel 3.5 Skenario input nilai 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

8. Admin memilih menu lihat semua 

data 

9. Sistem menampilkan halaman lihat 

semua data 

10. Admin memilih menu nilai pada 

salah satu data 

11. Sistem mengambil data yang dipilih, 

mengarahkan admin ke halaman nilai 

12. Admin menginputkan nilai 

kemudian klik tombol simpan 

13. Melakukan proses penyimpan data ke 

dalam database 

 14. Data tersimpan dan dialihkan ke 

halaman lihat data 
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6. Nama Use Case: Pembuatan Jadwal Baru 

Tabel 3.6 Skenario pembuatan jadwal kelas 

Skenario Normal 

1. Admin memilih menu edit jadwal 2. Sistem menampilkan halaman edit 

jadwal 

3. Admin memilih menu tambah 

jadwal 

4. Sistem menampilkan form jadwal 

5. Admin menginputkan data jadwal, 

kemudian klik tombol simpan 

6. Sistem menyimpan data ke dalam 

database dan kembali ke halaman edit 

jadwal dan menampilkan pesan data 

berhasil diinput 

 

7. Nama Use Case: Edit Jadwal 

Tabel 3.7 Skenario edit jadwal 

Skenario Normal 

1. Admin memilih menu edit jadwal 2. Sistem menampilkan halaman edit 

jadwal 

3. Admin memilih jadwal yang ingin 

diedit 

4. Sistem mengambil data yang dipilih 

dan menampilkan halaman form jadwal 

yang ingin diedit 

5. Admin mengubah jadwal dan klik 6. Sistem menyimpan data ke dalam 
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tombol simpan database. Kembali ke halaman edit 

jadwal pesan data berhasil diinput 

8. Nama Use Case: Hapus Jadwal 

Tabel 3.8 Skenario hapus jadwal 

Skenario Normal 

1. Admin memilih menu edit jadwal 2. Sistem menampilkan halaman edit 

jadwal 

3. Admin memilih menu hapus jadwal 4. Sistem menghapus data jadwal 

 

9. Nama Use Case: Logout 

Tabel 3.9 Skenario logout 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Memilih menu logout 2. Sistem menghapus semua session 

 3. Mengalihkan ke halaman login 

 

10. Nama Use Case: Ubah Password Oleh Siswa 

Tabel 3.10 Skenario ubah password oleh siswa 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Siswa memilih menu info siswa 2. Mengalihkan ke halaman info siswa  
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 3. Menampilkan data siswa 

4. Memilih menu ubah password 5. Mengarahkan ke halaman ubah 

password 

6. Input password baru, ulang 

password baru, dan input kode 

7. Melakukan pengecekan kode pada 

database 

 8. Kode sesuai dengan yang ada pada 

database, mengarahkan ke halaman info 

siswa 

 9. Menampilkan pesan password berhasil 

diubah 

Skenario Alternatif 

1. Siswa memilih menu info siswa 2. Mengalihkan ke halaman info siswa  

 3. Menampilkan data siswa 

4. Memilih menu ubah password 5. Mengarahkan ke halaman ubah 

password 

6. Input password baru, ulang 

password baru, dan input kode 

7. Melakukan pengecekan kode pada 

database 

 8. Kode tidak sesuai dengan yang ada 

pada database, mengarahkan ke 

halaman info siswa 

 9. Menampilkan pesan gagal merubah 
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password, kode yang dimasukkan tidak 

sesuai. 

 

11. Nama Use Case: Ubah Data Oleh Siswa 

Tabel 3.11 Skenario ubah data oleh siswa 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Siswa memilih menu info siswa 2. Mengalihkan ke halaman info siswa  

 3. Menampilkan data siswa 

4. Memilih menu ubah data 5. Mengarahkan ke halaman ubah data 

6. Input data yang akan diubah dan 

input kode 

7. Melakukan pengecekan kode pada 

database 

 8. Kode sesuai dengan yang ada pada 

database, mengarahkan ke halaman info 

siswa 

 9. Menampilkan pesan berhasil mengubah 

data 

Skenario Alternatif 

1. Siswa memilih menu info siswa 2. Mengalihkan ke halaman info siswa  

 3. Menampilkan data siswa 

4. Memilih menu ubah data 5. Mengarahkan ke halaman ubah data 
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6. Input data yang akan diubah dan 

input kode 

7. Melakukan pengecekan kode pada 

database 

 8. Kode tidak sesuai dengan yang ada 

pada database, mengarahkan ke 

halaman info siswa 

 9. Menampilkan pesan gagal merubah 

data, kode yang dimasukkan tidak 

sesuai. 

 

3.6 Perancangan Database 

Pada tahapan ini akan dibuat tabel yang akan digunakan untuk menyipan data 

ke dalam database. Data inilah yang akan digunakan dalam proses pembuatan sistem, 

data ini dapat dipanggil, diubah, dan dihapus. 

Tabel 3.12 Tabel user 

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan 

id int 11 AUTO_INCREMENT 

nama varchar 30  

username varchar 30  

password varchar 255  

level varchar 20  

no_induk varchar 30  
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tempat varchar 30  

alamat varchar 50  

email varchar 30  

no_hp varchar 30  

nama_ayah varchar 30  

alamat_ayah varchar 50  

no_hp_ayah varchar 30  

pekerjaan varchar 30  

nama_ibu varchar 30  

alamat_ibu varchar 50  

no_hp_ibu varchar 30  

pekerjaan_ibu varchar 30  

b_indo varchar 5  

b_ing varchar 5  

mm varchar 5  

kejuruan varchar 5  

fisika varchar 5  

kimia varchar 5  

kesenian varchar 5  

agama varchar 5  

pkn varchar 5  
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penjaskes varchar 5  

Tabel 3.13 Tabel jadwal 

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan 

id int 11 AUTO_INCREMENT 

kelas varchar 30  

senin varchar 10  

Selasa varchar 10  

rabu varchar 10  

kamis varchar 10  

jumat varchar 10  

sabtu varchar 10  
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI 

 

4.1 Implementasi Program 

Dalam proses pembuatan program serta implementasi ini meliputi perangkat 

lunak (software) dan juga perangkat keras (hardware). 

4.1.1. Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak yang digunakan dalam melakukan penelitian ini ialah sebagai 

berikut: 

1. Dreamweaver CS3 

2. Notepad ++ v7.6.2 

3. Xampp v3.2.2 

4. Mozila Firefox 56.0 (32-bit) 

5. Google Chrome Versi 76.0.3809.100 (32-bit) 

4.1.2. Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam melakukan penelitian ini ialah Laptop 

Toshiba Satellite L745, dengan spesifiasi: 

1. Processor Intel(R) Core(TM) i3-2330M CPU @ 2.20GHz (4 CPUs), 

~2.2GHz. 

2. RAM 2 GB. 
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3. Sistem Operasi Windows 7 Ultimate 32-bit (6.1, Build 7601) Service 

Pack 1. 

4. Penyimpanan Internal 500 GB. 

4.2 Tampilan Interface 

 Tampilan interface atau tampilan antarmuka, ialah tampilan dari program 

yang sudah dibuat. 

4.2.1 Tampilan Halaman Login 

Pada tampilan halaman login ini terdapat 2 kolom yang dapat di isi yaitu, 

kolom untuk memasukan username dan juga kolom untuk memasukan password. 

Dan tepat dibawah kolom passord terdapat tombol untuk login. Pada bagian paling 

atas terdapat kata sambutan dan setelahnya terdapat logo sekolah, kemudian form 

untuk login, untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Halaman Login 
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4.2.2 Tampilan Halaman Login Sebagai Admin 

Jika berhasil login sebagai admin, maka pengguna akan di arahkan ke 

halaman “tambah data baru”. Pada halaman ini admin dapat melakukan proses 

penginputan data. 

 

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Admin 

 

4.2.3 Tampilan Halaman Lihat Semua Data 

Setelah selesai melakukan penginputan, maka admin akan langung berpindah 

ke halaman “lihat semua data”. Pada halaman ini admin dapat melihat semua data 

yang ada. Terdapat menu “data”, “nilai”, dan “hapus”. Menu “data” digunakan untuk 

menampilkan detail data siswa yang dipilih, menu “nilai” untuk menginputkan nilai 

siswa, dan menu “hapus” untuk menghapus data. 
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Gambar 4.3 Tampilan Menu Lihat Semua Data 

 

Gambar 4.4 Halaman Menu Data 
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Jika admin memilih tombol enkrip maka akan menampilkan halaman yang berisi data 

yang sudah terenkripsi, seperti berikut. 

 

Gambar 4.5 Halaman Enkrip 

 

Gambar 4.6 Halaman Nilai 
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4.2.4 Tampilan Halaman Edit Jadwal 

Halaman ini digunakan untuk menginputka jadwal kelas siswa. 

 

Gambar 4.7 Halaman Edit Jadwal 

Jika admin memilih menu tambah jadwal maka akan tampil halaman seperti di bawah 

ini. Untuk menu edit memiliki tampilan yang sama seperti gambar di bawah, hanya 

saja pada kolomnya sudah terdapat data yang akan diubah. 

 

Gambar 4.8 Halaman Tambah Jadwal 
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4.2.5 Tampilan Halaman Login Siswa/Beranda 

Jika pengguna login sebagai siswa maka akan tampil halaman sebagai berikut. 

 

Gambar 4.9 Halaman Siswa 

4.2.6  Tampilan Halaman Kontak 

Halaman ini berisi kontak yang dapat dihubungi jika siswa memiliki 

pertanyaan yang ingin diajukan. 

 

Gambar 4.10 Halaman Kontak 
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4.2.7 Tampilan Halaman Info Siswa 

Pada halaman ini akan menampilkan info mengenai siswa yang sedang login. 

 

Gambar 4.11 Halaman Info Siswa 

4.2.8 Tampilan Halaman Jadwal 

 

Gambar 4.12 Halaman Jadwal 
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4.2.9 Tampilan Halaman Nilai 

 

Gambar 4.13 Halaman Nilai 

 

4.3 Pengujian Program 

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian apakah password dan data pribadi 

siswa yang diinputkan dapat diubah menjadi chipertext dengan menggunakan 

algoritma base64 dan Caesar cipher yang kemudian akan disimpan ke dalam 

database. Serta melakukaan pengujian login siswa untuk melihat apakah benar data 

tersebut sudah terenkripsi atau tidak. Serta melakukan proses pengubahan password 

dan data siswa yang menggunakan kode perubahan. 
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4.3.1 Proses Penginputan Ke Database 

Untuk menginputkan data yang akan dimasukan kedalam database pengguna 

harus menggunakan level user admin. Maka pengguna login terlebih dahulu dengan 

menggunakan akun admin. Setelah login pengguna akan diarahkan langsung pada 

halaman “Tambah Data Baru”. Isi sesuai dengan data yang akan diinputkan. 

Perhatikan pada kolom level, isi dengan level “siswa” jika ingin membuat akun untuk 

siswa, isikan dengan “admin” jika ingin membuat akun admin. 

 

Gambar 4.14 Proses Penginputan Ke Database 

Setelah semua kolom di isi klik “Simpan” untuk menyimpan data tersebut ke dalam 

database. Setelah disimpan, halaman akan otomatis berpindah ke halaman “Lihat 

Semua Jadwal”. Admin dapat melihat data yang sudah diinputkan tadi pada halaman 

ini. Admin masih dapat merubah informasi dari akun tersebut dengan memilih menu 
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data, serta admin juga dapat menghapus data yang tidak diinginkan dengan memilih 

menu hapus. 

 

Gambar 4.15 Akun Siswa Berhasil Dibuat 

 

Gambar 4.16 Password Berhasil Dienkrip 
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Gambar 4.17 Tampilan Data Pribadi Pada Database Hanya Berupa Chipertext 

Pada gambar diatas bisa dilihat pada bagian password dan data pribadi siswa telah 

berhasil dienkrip dan di simpan kedalam database. 

4.3.2 Proses Login 

Setelah berhasil membuat akun siswa tersebut, saatnya untuk menguji proses 

loginnya, apakah password dan username yang dimasukan sesuai dengan yang ada  

pada database. Dan apakah datanya sesuai dengan info yang sudah dimasukan pada 

proses penambahan data baru. 

 

Gambar 4.18 Proses Login Dengan Akun Baru 
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Proses login  berhasil dilakukan. ntuk melihat apakah data yang ada pada akun 

tersebut benar atau tidak, pengguna hanya perlu melihat pada menu “INFO SISWA”, 

 

Gambar 4.19 Info Siswa Yang Berhasil Login 

 

Gambar 4.20 Proses Pada Pembuatan akun 
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Bisa dilihat pada gambar 4.19 data yang berhasil login sama dengan gambar 4.20 

ketika melakukan pembuatan akun, berarti proses pencocokan username dan 

password yang sudah dienkrip pada database berhasil dicocokan. 

 

4.3.3 Proses Ubah Password/Data 

Untuk proses ubah password dan data memiliki cara kerja yang sama, berikut 

prosesnya. Untuk kodenya menggunakan “nama ayah” dari siswa yang bersangkutan. 

 

Gambar 4.21 Mengubah Password Dengan Kode 

 

Gambar 4.22 Jika Benar, Password Berhasil Diubah 
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Gambar 4.23 Tampilan Jika Kode Salah 

Sama halnya dengan proses ubah data. Ketika kode benar akan menampilkan 

pesan berhasil mengubah data dan ketika kode salah akan menampilkan pesan gagal 

 

Gambar 4.24 Proses Mengubah Data 

 

Gambar 4.25 Jika Benar, Berhasil Mengubah Data 



87 

 

 

 

 

Gambar 4.26 Tampilan Jika Kode Salah 

 

4.4 Analisa Hasil 

Pada proses pembuatan akun dalam penginputan password dan data siswa 

terdapat script base64 dan Caesar cipher, sehingga ketika data akan dikirim ke dalam 

database, data akan melalui proses encoding dan enkripsi terlebih dahulu sebelum 

akhirnya masuk ke dalam database. Maka password dan data pribadi siswa yang 

tersimpan pada database tidak berupa plaintext lagi melainkan chipertext. Untuk data 

pribadi yaitu berupa NISN (Nomor Induk Siswa Nasional), tempat/tanggal lahir, 

nama orang tua, dan pekerjaan orang tua. 

Kemudian pada halaman login terdapat juga script base64 dan Caesar cipher 

yang akan digunakan untuk menenkripsi password, sehingga password akan melalui 

proses enkrip terlebih dahulu, sebelun akhirnya dikirimkan untuk melakukan 

pencocokan data pada database. Sehingga ketika ada pelaku yang melakkukan 

penadapan hanya akan mendapatkan chipertext saja. Ketika data yang dikirimkan ke 

database cocok, maka pengguna akan berhasil login dan akan langsung diarahkan ke 

halaman siswa jika menggunkaan akun siswa atau ke halaman admin jika pengguna 

menggunakan akun admin. Pengguna akan gagal login jika username atau password 

tidak sesuai dengan yang ada pada database. 
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Untuk perubahan password dan data pada halaman siswa, siswa harus 

memasukkan kode agar dapat melakukan perubahan data. Sehingga ketika password 

siswa diketahui oleh orang lain, orang tersebut tidak dapat melihat data pribadi siswa 

yang ada pada halaman siswa karena sudah dienkripsi, serta juga tidak dapat 

melakukan perubahan password atau pun data. Dikarenakan harus menggunakan 

kode. 

 

4.5 Evaluasi 

Dari pengujian yang telah dilakukan, ada beberapa kelebihan dan kekurangan 

yang didapatkan, ialah sebagai berikut: 

4.5.1 Kelebihan 

1. Dengan adanya implementasi base64 dan Caesar cipher pada web login akan 

membuat sistem keamanan web login siswa menjadi lebih meningkat. 

2. Implementasi base64 dan Caesar cipher kedalam sistem tidak terlalu sulit 

akan tetapi memiliki dampak yang cukup baik dalam menyembunyikan 

password dan data pribadi siswa, agar tidak dapat diketahui orang lain. 

4.5.1 Kekurangan 

1. Caesar cipher merupakan jenis algoritma yang cukup sederhana, apa bila tidak 

dikombinasikan dengan base64, begitu pula sebaliknya. 

2. Dalam proses enkripsi pada password/data hanya menggunakan 1 kunci. 



89 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

 Berdasarkan dari semua pembahasan dan pengujian dari semua bab 

sebelumnya, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dengan diterapkannya metode ini, maka dapat mencegah serta meminimalisir 

kemungkinan terjadinya akses ilegal, pencurian, dan pemalsuan data. 

2. Proses dalam penerapan base64 dan Caesar cipher ini tidak terlalu rumit, akan 

tetapi dampak dalam pengamanan data cukup baik. 

3. Jika penulis hanya menggunakan salah satu dari kedua algoritma tersebut, 

maka tingkat keamanannya akan kurang, dikarenakan proses decoding base64 

dapat dilakukan dengan menggunakan script pada php dan pada Caesar cipher 

hanya memiliki 26 kunci. 

4. Setelah data didecoding dengan base64, data tersebut kemudian dienkripsi 

dengan menggunakan Caesar cipher, dan enkripsi hanya dilakukan pada abjad 

saja. Sehingga karakter lain selain abjad tidak akan dienkrip. 
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5.2 Saran 

Pada penelitian ini masih terdapat kekurangan. Maka dari itu penelitian ini 

dapat dikembangkan ke tahapan yang lebih lanjut agar dapat menjadi lebih 

bermanfaat. Berikut saran yang dapat digunakan untuk penelitian lebih lanjut: 

1. Menggunakan jenis algoritma yang memiliki kunci lebih dari satu sehingga 

sistem keamananya dapat menigkat lebih jauh. 

2. Menambahkan sistem chapta dalam proses login dan pada perubahan 

password/data. 
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