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Abstrak

Teknologi kini telah mengalami perkembangan yang sangat pesat, Teknologi
sudah mampu mengembangkan beberapa aplikasi di dunia, khususnya perkembangan
teknologi mobile. Android adalah sistem operasi yang kini menjadi target utams bagi
para pengembang untuk menciptakan beberapa aplikasi mobile. Salah satu fasilitas
mobile yang sangat populer dan banyak digemari masyarakat adalah SMS (Short
Message Service). Fasilitas SMS dapat digunakan seseorang untuk menyampaikan
pesan singkat dan padat dalam bentuk tulisan dengan media mobile. Aplikasi SMS
sendiri memiliki banyak manfaat yang bisa dipergunakan untuk kepentingan di semua
bidang. SMS dapar dijadikan sarana untuk menyampaikan informasi yang lebih
praktis. Pada kesempatan ini penulis mencoba untuk menerapkan teknologi SMS
dengan svatu algoritma untuk pengamanan pesan pada sebuah mobile berbasisian
android.

Aplikasi Kriptografi merupakan aplikasi enkripsi data dengan menggunakan
Algoritma Blowfivh dengan mengubah dokumen berformat ror kedalam dokumen
terenkripsi dengan format .enc sehingga isi dokumen tidak terbaca selain itu hasil
pengubahan kembali dokumen yang terenkripsi kedokumen aslinya isi dokumen tetap
sama dan tidak berubah dari dokumen aslinya.

Kata Kunck: SMS (short message service), android, enkripsi, Algoritma Blowfish.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi kini telah mengalami perkembangan yang sangat pesat. Teknologi
sudah mampu mengembangkan beberapa aplikasi di  dunia khususnya
perkembangan teknologi mobile. Android adalah sistem operasi yang kini
menjadi target utama bagi para pengembang untuk menciptakan beberapa aplikasi
mabiie.

Pengguna teknologi mobile tclah menyebar pada semua (ingkatan umur, jenis
kelamin, pendidikan, dan pekerjaan. Mereka mengeunakan teknologi  mobile
untuk memperlancar sarana komunikasi, baik dalam urusan bisnis, politik, cinia,
keluarga, perkuliahan, maupun sekedar untuk berbasa-basi. Selain berfungsi
sebagai sarana komunikasi, mobile juga dilengkapi dengan fasilitas-fasilitas yang
berfungsi sebagai penyimpan data, kalkulator, internet, radio, game, musik,
layanan pesan singkat atau SMS (Short Message Service), dan sebagainya.

Salah satu fasilitas teknologi mobile yang sangat populer dan banyak
digemari magyarakat adalah SMS. Fasilitas SMS dapat digunakan seseorang
untuk menyampaikan pesan singkat dan padat dalam bentuk tulisan dengan media
mobile. Melalui SMS pula sescorang tentunya akan menghemat biava karena
beban biaya lebih murah dibandingkan menelepon.

Dalam kriptografi terdapat berbagai algoritma sandi yang bisa digunakan
untuk mengamankan suatu data, Salah satunya adalah algoritma Blowfish yang
biasa digunakan untuk mengenkripsi suatu data. Blowfish termasuk algoritma
kunci simetris yang memiliki kunci yang sama untuk mengenkripsi dan
mendeskripsi sebuah data. Algoritma Blowfish termasuk cipher blok dan sampai
saal ini masih dianggap aman karena belum ada arack yang benar-benar
mematahkan algoritma Blow/fish.

Pada penelitian ini akan dibuat sebuah aplikasi SMS yang disertai dengan
kode keamanan pesan yang di telah enkripsi. yaitu aplikasi Kriprografi yang dapat
membantu pengguna mobile untuk keamanan menyampaikan pesan penulis

kepada penerima,




Metode kriptografi merupakan salah satu metode yang digunakan untuk
meningkatkan keamanan data. Kriprografi mengunakan algoritma dalam
melakukan proses enkripsi dan deskripsi data. Algoritma blowfish merupakan
salah satu algoritma enkripsi data yang dapat digunakan untuk mengamankan data
pada aplikasi SMS, sehingga data pada aplikasi SMS lebih terjaga keamanannya.
Algoritma Blofish termasuk dalam algoritma simetris, proses enkripsi dan
deskripsi lebih cepat karena menggunakan kunci vang sama.

1.2 Rumuosan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penulis akan meramuskan
masalah yang ada. Adapun perumusan masalah yang akan dibahas adalah :
1. Bagaimana membuat aplikasi Kriprografi berbasis android?
2. Bagaimana menerapkan algoritma blowfish pada aplikasi Kriptografi berbasis
android?
3. Bagaimana menganalisis pengamanan pesan melalui aplikasi Kriptografi
berbasis android?

1.3 Tuajuan Penelitian
Tujuan dati penulisan ini adalah :
I. Melakukan penguncian pesan pada aplikasi Kriptografi dengan menggunakan
algoritma blowfish .
2. Menganalisis pengiriman pesan untuk mengetahui proses Kriptografi yang
digunakan dalam penyisipan teks yang dienkripsi pada algoritma blowfish

1.4 Batasan Masalah
Batasan masalah yang diberikan berdasarkan permasalahan yang telah
dikemukakan diatas adalah sebagai berikut:
I. Metode yang digunakan pada kriprografi ini adalah algoritma hlowfish
2. Media yang digunakan untuk pengaman pesan adalah mobile berbasis android.
3. Pesan yang disisipkan atau disembunyikan berupa pesan teks txt dengan
ukuran maksimal 200 karakter,




4. Software sebagai alat banty dalam pembuatan aplikasi mobile ini adalah
Eqlipse Juno win32 dan Youwave Android-2-3-4.

1.5 Metode Penelitian
Metode yang digunakan oleh penulis dalam penyusunan tugas akhir ini
adalah sebagai berikut :

l. Library Research

Library research adalah suaty metode pengumpulan data yang diperlukan
dengan jalan membaca literatur dan sumber data lainnva didalam perpustakaan
yang berkaitan dengan kripfografi yang menggunakan algoritma Blowfish.

2. Perancangan Sistem
Perancangan Sistem adalah suatu metode yang digunakan untuk pembuatan
alur proses yang tergambar dalam bentuk diagram alir (fowchart) dan pembuatan

rancangan antarmuka (user interface),

3. Implementasi
Mengimplementasikan suatu simulasi sistem yang telah terdisain ke dalam
program komputer dengan menggunakan bahasa pemrograman android Eqlipse

Juno win32.

4. Verifikasi

Menganalisis simulasi sistem aplikasi mobile yang telah dibuat berdasarkan
algoritma yang digunakan untuk mengetahui keberhasilan program vang dibuoat
berdasarkan teori-teori yang ada.

1.6 Sistematiks Penulisan

Untuk mencapai maksud dan tujuan dari sistematika penulisan adalah untuk
memperoleh suatu penyusunan masalah yang berkaitan langsung dengan yang
lainnya dengan menggunakan metode penulisan sebagai berikut:




BAB 1 : PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas tentang latar belakang, perumusan masalah,
batasan masalah, tujuan, dan manfaat dan sistematika penulisan,

BAB Il : LANDASAN TEORI

Pada bab ini dijelaskan landasan teori yang merupakan teori dassr dari
teori yang dipakai unuk menyelesaikan masalah.

BAB 11 : ANALISA DAN PERANCANGAN
Pada bab ini berisi tentang deskripsi sistem serta desain rancangan
sistem

BAB IV : IMPLEMENI'ASI DAN PENGUIIAN
Pada bab ini menyajikan hasil implimentasi serta pengujian mengenai

cara kerja dari sistem,

BAB V : PENUTLP
Pada bab ini dijelaskan mengenai kesimpulan yang diambil serta saran-
saran yang mungkin digunakan untuk mengembangkan sistem
selanjutnya.




BABTI
LANDASAN TEORI

2.1 Kriptografi

Kriptografi, secara umum adalah ilmu dan seni untuk menjaga kerahasiaan
berita [bruce Schncier — Applied Cryptography, 1994, 1998]. Selain pengertian
tersebut terdapat pula pengertian ilmu yang mempelajari teknik-teknik matematika
vang berhubungan dengan aspek keamanan informasi seperti kershasiaan data,
keabsahan data, integrasi data, serta autentifikasi [A. Menezes, P. van Oorschot and
8. Vanstone - Handbook of Applied Cryptography, October 1996]. Tidak sernua
aspek keamanan informasi ditangani oleh kriptoprafi (Ariyus, Dony. 2008). Ada
empat twjuan mendasar dari ilmu kriptografi ini vang juga merupakan aspek
keamanan informasi yaitu;
| Kerahasiaan, adalah layanan yang digunakan untuk menjaga isi dari informasi dari
siapapun  kecuali yang memiliki oloritas  ataukunci  rahasia  untuk
membuka/mengupas informasi vang telah disandi.
2. Integritas data, adalah berhubungan dengan penjagaan dari perubahan data secara
tidak sah. Untuk menjaga integritas data, sistem harus memiliki kemampuan untuk
mendeteksi manipulasi data oleh pihak-pihak yang tidak berhak. antara lain
penyisipan, penghapusan, dan pensubsitusian data lain kedalam data vang
sebenamya.
3. Autentifikasi, adalah berhubungan dengan jdentifikasi/pengenalan, baik secara
kesatuan sistem maupun informasi itu sendirl. Dua pihak yang saling berkomunikasi
harus saling memperkenalkan diri, Informasi yang dikirimkan melalui kanal harus
diautentikasi keaslian, isi datanya, waktu pengiriman, dan lain-lain,
4. Non-reoudiasi, atan nirpenyangkalan adalah usaha untuk mencegah terjadinya
penyangkalan ferhadap pengiriman/terciplanya suatu informasi oleh yang
mengirimkan/membuat.

Algoritma kriptografi terdiri dari tiga fungsi dasar. vaitu :
1. Enkripsi

Enkripsi adalah merubah plaintext menjadi ciphertext. Sebuah pesan yang
belum mengalami enkripsi disebut sebagai plainrext. Sedangkan pesan yang
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sudah disandikan dengan sebuah algoritma enkripsi disebut sebagai cipheriext.

2. Dekripsi
Dekripsi merupakan kebalikan dari enkripsi. Dekripsi adalah proses mergbah
ciphertext menjadi plaintexy.

3. Kunci
Yang dimaksud kunci disini adalah kunci yang dipakai untuk melakukan enkripsi
dan dekripsi.

Penulis ini bertujuan untuk mempelajari algotitma Blowfish sccara
keseluruhan agar dapat memahami cara kerja dan struktur algoritmanya, kemudian
mempclajari strategi  perancangan sehingga bisa optimal. Dengan mempelajari
algoritma Blowfish bisa di buat sebuah aplikasi yang memanfaatkan algoritma ini
dan biasa digunakan untuk mengenkripsi data yang diinginkan.

22  Algoritma Sandi

Algoritma sandi adalsh algoritma yang berfungsi untuk melakukan tujuan
kriptografis. Algoritma tersebut harus memiliki kekuatan untuk  melakukan
(dikemukakan oleh Shannon): pembingungan dan peleburan, sehingga dapat
digunakan untuk mengamankan informasi. Algoritma sandi vang handal adalah
algoritma sandi yang kekuatannya terletak pada kunci, bukan pada kerzhasiaan
algoritma itu sendiri. Teknik dan metode untuk menguji kehandalan algoritma sandi
adalah kriptoanalisis.

Algoritma sandi berdasarkan kesamaan kunci dibagi menjadi dua, vaitu kunci
asimetris dan kunci simetris. Pada sistem kunci-asimentris digunakan sepasang kunci
yang berbeda, umumnya disebut kunci public (public key) dan kunci pribadi (private
key), digunakan untuk proses enkripsi dan proses dekripsinya, Jadi kunci untuk
membuat pesan yang disandikan berbeda dengan kunci untuk membuka pesan yang
disandikan tu, Beberapa contoh algoritma yang menggunakan kunci-asimetris :
Knapsack, RSA (Rivert-Shamir-Adelman), Diffie-Hellman. Sedangakan pada skema
kunci-simetris, digunakan sebuah kunci rahasia yang sama untuk melakukan proses
enkripsi dan dekripsinya. Algoritma sandi kunci simetris adalah jenis kriptografi
yang paling umum dipergunakan. Kunci untuk membuat pesan yang disandikan




sama dengan kunci untuk membuka pesan vang disandikan itu. Siapapun vang
memiliki kunci terscbut, dapat membuat dan membongkar rahasia ciphertext.
Problem yang paling jelas disini terkadang hukanlah masalah pengiriman ciphertext-
nya. melainkan masalah bagaimana menyampaikan kunci simetris terscbut kepada
pihak yang diinginkan. Beberapa contoh algoritma yang menggunakan kunci-
simetris: DES (Data Encryption Standard), Blowfish, Twofish, MA RS, IDES, 3DES
-DES diaplikasikan 3 kali, AES (ddvanced Encryption Standeard).

Unemcrypted  Docementis Enceypied Enerypied  Documentis Decryptal - Deerypied
Document  Using Recipiest's Public Dornment  Using Mateking Private  Document !

AN

i

M)

r

(iambar 2.1 Kriptografi kunci simetris

Sebuah skema algoritma sandi akan disebut kunci simetris apabila umtuk
setiap proses enkripsi maupun dekripsi data secara keseluruhan digunakan kunci
yang sama. Skema ini berdasarkan jumlah data per proses dan alur pengolahan data
didalamnya dibedakan menjadi dua kelas, yaitu stream-cipher dan block-cipher.
Stream-cipher merupakan sebuah algoritma sandi vang mengenkripsi data persatuan
data, seperti bit, byte, nible atau per lima bit (saat data vang di enkripsi berupa daia
Boudout). Sctiap mengenkripsi satu satuan data di gunakan kunci yang merupakan
hasil pembangkitan dari kunci sebelum. Block-cipher adalah skema algoritma sandi
yang akan membagi-bagi teks terang yang akan dikirimkan dengan ukuran tertentu
(disebut blok) dengan panjang {, dan setiap blok dienkripsi dengan menggunakan
kunci yang sama. Semenjak pertama kali ditemukan, telah banyak penemuan-
penemuan baru dalam penerapan cipher blok. Salah satunya adalah algoritma
Blow(ish yang dirancang oleh Bruce Schneier pada tahun 1993, Sejak saat itu, telah




dilakukan berbagai macam analisis, dan perlahan-lahan mulai mendapat penerimaan
sebagai algoritma enkripsi vang kuat.

1.3  Algoritma Blowfish
Blowfish atau yang disebut juga “OpenPGP.Cipher,4” adalsh algoritma kunci
simetrik cipher blok yang dirancang pada tahun 1993 oleh Bruce Schneider untuk

menggantikan DES (Data Encryption Standard) (Alim Sutanto, Candra, 2010}.

Algoritma Blowfish dibuat untuk digunakan pada komputer yang mempunyai

microposesor besar (32-bit keatas dengan cachc data yang besar). Pada saat itu

banyak sekali rancangan algoritma yang ditawarkan, namun hampir semua terhalang
oleh paten atau kerahasisan pemerintah Amerika. Schneier menyatakan bahwa
blowflish bebas paten dan akan berada pada domain publik. Dengan pernyataan

Schneier tersebut blowfish telah mendapatkan tempat di dunia kriptografi, khususnya

bagi masyarakat yang membutuhkan algoritma kriptografi vang cepat, kuar, dan

tidak terhalang oleh lisensi. Blowfish dirancang dan diharapkan mempunyai kriteria
perancangan yang diiginkan sebagai berikut :

L. Cepat, Rlowfish melakukan enkripsi data pada microprocessor 32-bit dengan rate
26 clock cycles per byte.

2. Compact, Blowfish dapat dijalankan pada memory kurang dari 5K.

3. Sederhana, Blowfish hanya menggunakan operasi — operasi sederhana, Blowfish
hanya menggunakan operasi — operasi sederhana, seperti : penambahan, XOR, dan
lookup tabel pada operan32- bit.

4. Memiliki tingkat keamanan yang bervariasi, panjang kunci yang digunakan oleh
Blowfish dapat bervariasi dan bisa sampai sepanjang minimal 32-hit. maksimal
448 -bit, Multiple 8§ bit, default 128 bit.

Namun, dalam penerapannya sering kali algortima ini menjadi tidak optimal.
Karena strategi implementasi yang tidak tepat. Algoritma Blowfish akan lebih
optimal jika digunakan untuk aplikasi yang tidak sering berganti kunci, seperti
jaringan komunikasi atau enkripsi file otomatis.




2.4  Struktur Algoritma Blowfish

Blowfish merupakan blok chipper 64-bit dengan panjang kunci variable.
Algoritma terdiri dari dua bagian: key expansion atau perluasan kunci dan enkripsi
data. Key Fxparsion Berfungsi merubah kunci (Minimum32-bit. Maksimun 448-bit)
menjadi beberapa array sub kunci (subkey) dengan total 4168 byte,

2.4.1 Enkripsi Algoritma Blowfish
Blowfish menggunakan subkunci besar yang harus dihitung sebelum enkripsi
dan dekripsi data. Algotitma Blowfish menerapkan jaringan Feistel (Feiste! Network)
yang terdiri dari 16 putaran. Setiap putaran terdiri dari permutasi kunci dan data
dependent. Semua opr=erasi adalah penambahan (addiiion) dan XOR pada variable
32-bit. Operasi tambahan lainnya hanyalah empat penelusuran tabelo (table lookup)
array berindeks untuk setiap putaran. Untuk alur algoritma enkripsi dengan metode
Blowfish dijelaskan sebagal berikut [Schneier, 7993]:
1. Bentuk inisial P-array sebanyak 18 buah (P1,P2.......P18) masing-masing bernilai
32-bit. Array P terdiri dari delapan belas kunci 32-hit subkunci : P1,P2___ P13
2. Bentuk S-box sebanyak 4 buah masing-masing bernilai 32-bit yang memiliki
masukan 256.
Empat 32-bit S-box masing-masing mempunyai 256 entri :
SLABE s 51255

D22 b g 52,255
SHOB31 i iy 83,255
540,84, 1., 54,255

Plaintext yang akan dienkripsi diasumsikan sebagai masukan, Plaintext

tersebut diambil sebanyak 64-bit. dan apabila kurang dari 64-bit maka kila

tambahkan bitnya, supaya dalam operasi nanti sesuai dengan datanva.

4. Hasil pengambilan tadi dibagi 2, 32-bit pertama disebut XL, 32-bit yang kedua
disebut XR.

3. Selanjutnya lakukan uperasi XL = XL xor Pi dan XR = F(XL) xar XR.

6. Hasil dari operasi diatas ditukar XL menjadi XR dan XR menjadi XL.

7. Lakukan sebanyak 16 kall, perulangan yang ke-16 lakukan lagi proses penukaran

XL dan XR.

L]
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8. Pada proses ke-17 lakukan operasi untuk XR = XR xor P17 dan XL = XLxor
PI8&.
9. Proses terakhir satukan kembali X1. dan XR sehingga menjadi 64-bit kembali.

P Py
g 2 Bix

(1119

Ciphar et

Gambar 2.2 Jaringan Fiestel untuk Algoritma Blowfish

Algoritma Blowfish memiliki keunikan dalam proses deskripsi. vaitu proses
deskripsi vang dilakukan dengan urutan yang sama persis dengan enkripsi, hanva
saja pada proses deskripsi P1,P2,... P18 digunakan dalam urutan terbalik.

Dalam Algoritma Dlowfish juga terdapat fungsi f. Derikut ini merupakan
gambar fungsi f tersebut.
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8 hits 8 bits 8 bits 8 bits
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Xor

mad

Gambar 2.3 Fungsi f dalam Algoritma Blowfish

25  SMS (Short Message Service)

Short Message Service (SMS) adalah kemampuan untuk mengirim dan
menerima pesan dalam bentuk teks dari dan kepada ponsel, Teks tersebut bisa terdiri dar
kata-kata atau nomor atau Kombinasi alphanumeric. SMS diciptakan sebagai standar
pesan (message) oleh ETSI (Europesan Telecommmication Standardy fnstitute), vang
Juga membuat standar GSM yang diimplementasikan oleh semua operator GSM, SMS
yang pertama dikirimkan pada Desember 1992 dari PC ke sebugh ponsel melalui
jaringan GSM Vodatone di UK. Setiap Pesan maksimal terdiri dari 160 karakter jika
menggunakan alphabet Latin, dan 70 karakter jika menggumakan alphabet non-Latin
seperti huruf Arab atau China. Short Message Service atau biasa disingkat SMS
merupakan sebuah layanan yang banyak diaplikasikan pada sistem komunikasi tanpa
kabel (wireless), memungkinkan dilakukannya pengiriman pesan dalam  bentuk
alphanumeric antara terminal pelanggan atau antar teminal pelanggan dengan sistem
cksternal, seperti e-mail, paging, voice mail, dan lain-lain.

Aplikasi SMS merupakan aplikasi yang paling banvak peminat dan
penggunanya. Hal ini dapat dibuktikan dengan munculnya berbagai jenis aplikasi yang
memanfaatkan fasilitas SMS. Teknologi SMS memiliki beberapa keungoulan, yaitu
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harganya murah, merupakan "Delivered Oriented Service", artinya pesan akan selalu
diusahakan untuk dikirimkan ke tujuan. Jika suatu saat nomor tujuan scdang tidak aktif
atau di luar jaringsn, maka pesan akan disimpan di SMSC (SMS Cenfer) server dana
akan dikirimkan segera setelah nomor tujuan aktif kembali, Pesan juga akan terkinm ke
tujuan walaupun nomor tujuan sedang melakukan pembicaraan (sibuk). Cara kerja SMS
: Saat kita menerima pesan SMS/MMS dari handphone (mobile originated). pesan
tersebunt tidak langsung dikirimkan ke handphone tujuan (mobile werminated), akan tetapi
dikirim terlebih dahulu ke SMS Cemrer (SMSC) yang biasanya berada di kantor operator
telepon, baru kemudian pesan tersebut diteruskan ke handphone tujuan, Dengan adanya
SMSC, kita dapat mengetahui status dari pesan SMS vang telah dikirim, apakah telah
sampai atau gagal.

2.6 Sistem Operasi Android

Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon
seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet (Arif. 2012). Android menyediakan
platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendii
untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Ine. membeh
Android Inc., pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian
untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium
dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi,
termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.

Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama
Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada
perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode—kode Android di bawah lisensi
Apache. sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler.

Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) dan
kedua adalah  yang benar-benar bebas distribusinya  tanpa  dukungan
langsung Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD).

Pada Juli 20035, Google bekerjasama dengan Android Inc., perusahaan yvang
berada di Palo Alto, California Amerika Serikat. Para pendiri Android Inc. bekerja
pada Google, di antaranya Andy Rubin,Rich Miner, Nick Sears, dan Chris White.




Saat ilu banyak yang menganggap fungsi Android Inc. hanyalah sebagai peranpgkat
lunak pada telepon seluler. Scjak saat itu muncul rumor bahwa Google hendak
memasuki pasar telepon seluler. Di perusahaan Google, lim yang dipimpin Rubin
bertugas. mengembangkan program  perangkat  seluler yang didukung oleh
kemel Linux. Hal im menunjukkan indikasi bahwa Google sedang bersiap
menghadapi persaingan dalam pasar telepon seluler.

2.6.1 Produk awal

Sekitar September 2007sebuah studi melaporkan bahwa Google mengajukan
hak paten aplikasi telepon seluler (akhimva Google mengenalkan Mexus One, salah
satu jenis telepon pintar GSM yang menggunakan Android pada sistem operasiny.
Telepon seluler ini diproduksi oleh HTC corporation dan tersedia di pasaran pada 5
Januari 2010).

Pada ¢ Desember 2008, diumumkan anggota baru yang bergabung dalam
program kerja Android ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh
Asustek Computer Inc, Garmin Ltd, Softbank,Sony Ericsson, Toshiba Corp, dan Vodafone
Group Plc. Seiring pembentukan Open Handset Alliance, OHA mengumumkan
produk perdana mereka, Android, perangkat bergerak (mobile) vang merupakan
modifikasi kemel Linux 2.6. Sejak Android dirilis telah dilakukan berbagai
pembaruan berupa perbaikan bug din penambahan fitur bar.

Telepon pertama yang memakai sistem operasi Android adalah HTC Dream,
vang dirilis pada oktober 2008, Pada penghujung tahu 2009 diperkirakan di dunia ini
paling sedikit terdapat |8 jenis telepon seluler yang menggunakan Android.

2.6.2 Android versi 1.1

Pada 9 Maret 2009, Google merilis Android versi 1.1, Android wversi ini
dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm., vaice search
{pencarian suara), pengiriman pesan dengan Gmail, dan pemberitahuan email.

2.6.3 Android versi 1.5 (Cupcake)

Pada pertengahan Mei 2009, Google kembali merilis telepon seluler dengan
menggunakan Android dan SDK (Software Development Kit) dengan versi 1.5
(Cupcake). Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga penambahan beberapa fitur
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dalam seluler versi ini yakni kemampuan merekam dan menonton video dengan
modus kamera, mengunggah video ke Youtube dan gambar ke Picassa langsung dari
telepon, dukungan Bluetooth AZDP, kemampuan terhubung secara otomatis ke
headset Bluetooth, animasi lavar, dan keyboard pada lavar vang dapat disesvaikan
dengan sistem.

2.6.4 Android versi 1.6 (Donut)

Donut (versi 1.6) dirilis pada bulan September dengan menampilkan proses
pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai indikator dan
kontrol applet VPN. Fitur lainnya adalah galeri yang memungkinkan pengguna untuk
memilih foto vang akan dihapus; kamera, camcorder dan galeri yang dintegrasikan;
CDMA/ EVDO, 802.1x, VPN, Gestures, dan Text-to-speech engine; kemampuan
dial kontak: teknologi fext fo change spect (lidak tersedia pada semua ponsel;
pengadaan resolusi VWGA.

2.6.5 Android versi 2.0/2.1 (Eclair}

Pada 3 Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel Android dengan versi
2.0/2.1 (Fclair), perubahan yang dilakukan adaleh pengoptimalan hardware,
peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan Ul dengan browser baru dan dukungan
HTMLS, daftar kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 3,2 MP, digital
Zoom, dan Bluetooth 2.1.

Untuk bergerak cepat dalam persaingan perangkat generasi berikut, Google
melakukan investasi dengan mengadakan kompetisi aplikasi maobile terbaik (kilfer
apps - aplikasi unggulan). Kompetisi ini berhadiah $25,000 bagi sctiap pengembang
aplikasi terpilih. Kompetisi diadakan selama dua tahap yang tiap tahapnya dipilih 50
aplikasi terbaik.

Dengan semakin berkembangnya dan semakin bertambahnya jumlah handsct
Android, semakin banyak pihak ketiga yang berminat untuk menyalurkan aplikasi
mereka kepada sistem operasi Android. Aplikasi terkenal yang diubah ke dalam
sistem operasi Android adalah Shazam, Backgrounds, dan WeatherBug. Sistem
operasi Android dalam situs Internet juga dianggap penting untuk menciptakan
aplikasi Android asli, contohnya oleh MySpace dan Facebook.
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2.6.6 Android versi 2.2 (Frovo: Frozen Yoghurt)

Pada 20 Mei 2010, Android versi 2.2 (Froyo) dilunéurkan. Perubahan-
perubahan umumnya terhadap versi-versi scbelumnya antara lain dukungan Adobe
Flash10.1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepar, intergrasi V8
Java Script engine yang dipakai Google Chrome yang mempercepat kemampuan
rendering pada browser, pemasangan aplikasi dalam SD Card, kemampuan
WifiHotspot portabel, dan kemampuan auto update dalam aplikasi Android Market.

2.6.7 Andreid versi 2.3 (Gingerhread)

Pada 6 Desember 2010, Android versi 2.3 (Gingerbread) diluncurkan.
Perubahan-perubshan umum vang didapat dari Android versl ini antara lain
peningkatan kemampuan permainan (gaming), peningkatan fungsi copy paste, layar
antar muka (User Interface) didesain ulang, dukungan format video VP8 dan WebM,
efek audio baru (reverb, equalization, hcadphonc virtualization, dan bass boost),
dukungan kemampuan Near Field Communication (NFC). dan dukungan jumlah
kamera yang lebih dari satu.

2.6.8 Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb)

Android Honeycomb dirancang khusus untuk tablet. Android wversi ini
mendukung ukuran layar yang lebih besar. User Interface pada Honeycomb juga
berbeda karena sudah didesain untuk tablet. Honeycomb juga mendukung multi
prosesor dan juga akselerasi perangkat keras (hardware) untuk grafis. Tablet pertama
yang dibuat dengan menjalankan Honeycomb adalah Motorola Xoom. Perangkat
tablet dengan platform Android 3.0 akan segera hadir di Indonesia. Perangkat
tersgbut bermama Eee pad transformer produksi dari Asus. Rencana masuk pasar
Indonesia pada Mei 201 1.

2.6.9 Android versi 4.0 (ICS: lee Cream Sandwich)

Ciumumkan pada tanggal 19 Oktober 2011, membawa fitur Honeycomb
untuk smartphone dan menambahkan fitur baru termasuk membuka kunci dengan
pengenalan wajah, jaringan data pemantauan penggunaan dan kontrol, terpadu
kontek jaringan sosial, perangkat tambahan fotografi, mencari email secara offling,
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dan berbagi informasi dengan menggunakan MNFC. Ponsel pertama yang
menggunakan sistem operasi ini adalah Samsung Galaxy Nexus,

2.6.10 Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Android Jelly Bean yaang diluncurkan pada acara Google I/0 lalu membawa
sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambahan baru diantaranva meningkatkan
input keyboard, desain baru fitur pencarian, Ul vang baru dan pencarian melalui
Voice Search yang lebih cepat Tak ketingpalan Google Now juga menjadi bagian
vang diperbarui. Google Now memberikan informasi yang tcpat pada wakiu yang
tepal pula. Salah satu kemampuannya adalah dapat mengetahui informasi cuaca, lalu-
lintas, ataupun hasil pertandingan olahraga. Sistem operasi Android Jelly Bean 4.1
muncul pertama kali dalam produk tablet Asus, vakni Google Nexus 7.

2.6.11 Android versi 4.2 (Jelly Bean)

Fitur photo sphere untuk panaroma, daydream sebagai screensaver, power
control, lock screen widget, menjalankan banyak uvser (dalam tablet saja), widget
terbaru. Android 4.2 Pertama kali dikenalkan melalui LG, yakni Google Nexus 4.
Fitur yang tersedia di Android adalah:

| Kerangka aplikasi: itu memungkinkan penggunaan dan penghapusan komponen
yang tersedia.

2 Dalvik mesin virtual: mesin virtual dioptimalkan untuk perangkat telepon seluler.
3 Grafik: grafik di 2D dan grafis 3D berdasarkan pustaka OpenGL.
4 SQLite; untuk penyimpanan data.

5 Mendukung media; audio, video, dan berbagai format gambar (MPEG4, H.264,
MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF)

6 GSM, Bluetooth, EDGE, 3G, 4G dan WiFi (tergantung piranti keras)

7 Kamera, Global Positioning System (GPS), kompas, NFC dan aceeferometer
{tergantung piranti keras).
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2.7 Intens

Intens merupakan inti aplikasi android yang dibangun. Sebuah intens dapat
terdiri atas berbagai aksi, seperti view, cdit, dial, dan scbagainya. Intens digunakan
untak memulai sebuah acrivity dan berinteraksi dengan komponen pada aplikasi
android. Sebuah aplikasi bias jadi mengirim (broadcast) atau menerima (receive)

intens.

Ketika melakukan broadcast intens maka akan dikirim pesan ke sistem
android apa vang akan dilakukan schingga android akan memulai activity baru. Jika
semua penerima dapat menerima intens yang dikirim tersebut maka akan muncul
pilihan menu atau aplikasi mana yang akan dijalankan.

2.8 Java

Java adalah bahasa pemrograman vang dapat dijalankan oleh berbagai
komputer termasuk telepon genggam. Bahasa ini awalnya dibuat oleh James Gosling
saat ini masih bergabung dengan Sun Microsystems saat ini merupakan bagian dari
Oraele dan dirilis tahun 1995, Bahasa ini banyak mengadobsi sintaksis yang terdapat
pada C dan C++ namun dengan sintaksis model objck yang lebih sederhana serta
dukungan rutin-rutin arus bawah yang minimal. Aplikasi-aplikasi berbasis java
umumnya dikompilasi kedalam p-code (hyiecode) dan dapat dijalankan pada
berbagai mesin virtual java (JVM).

Java mcrupakn bahasa pemrograman yang bersifat umun/non-spesifik
(weneral purpose) dan secara khusus didesain untuk memanfaatkan dependensi
implementasi seminimal mungkin. Karena fungsionalitasnya yang memungkinkan
aplikasi java mampu berjalan dibeberapa platform sistem operasi yang berbeda, java
dikenal pula dengan slogannya “Tulis sekali, jalankan dimana pun”. Baat ini java
merupakan bahasa pemrograman yang paling populer digunakan dan secara luas
dimanfaatkan dalam pengembangan berbagai jenis perangkat lunak aplikasi ataupun
aplikasi bebasis web.




1.9 Eclipse Juno {(IDE)

Eclipse Integrated Development Environment (IDE)} adalah program
komputer yang memiliki beberapa fasilitas yang diperlukan dalam pembangunan
perangkat lunak. Tujuan dari IDE adalah untuk menyediakan semua utilitas yang
diperlukan dalam membangun perangkat lunak. Eclipse adalah sebuah IDE
(Integrated Development Environment) untuk mengembangkan perangkat lunak dan
dapal dijalankan di semua platform (platform-independent). Berikut ini adalah sifat-
sifat dariEclipse antara lain:

1 Multi-platform: Target sistem operasi Eclipseadalah Microsott Windows, Linux,
Solaris, AIX, HP-UX dan Mac OS X.

2 Multi-language dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java, akan tetapi
Eclipse mendukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa pemrograman
lainnya, seperti C/C++, Cobol, Python, Perl, PHP dan sebagainya.

3 Multi-role: Selain sebagai IDE untuk pengembangan aplikasi, Eclipse dapat
digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan perangkat lunak, seperti
dokumentasi. uji perangkal lunak, pengembangan web dan sebagainyva.

Eclipse pada saat ini meropakan salah satu IDE favorit dikarenakan gratis
dan open source, vang berarti setiap orang boleh melihat kode pemrograman
perangkat lunak ini. Selain itu, kelebihan dari Eclipse yang membuatnya populer
adalah kemampuannya untuk dapat dikembangkan oleh pengguna dengan komponen
yang dinamakan plug in.

Eclipse awalnya dikembangkan oleh IBM untuk menggantikan perangkat lunak
IBM Visual Age For Java. Produk ini diluncurkan oleh [BM pada tanggal 5
November 2001, wyang menginvestasiken sebanyak US$ 40 juta untuk
pengembangannya. Semenjak itu konsursium Eclipse Foundantion mengambil alih
untuk pengembangan Eclipse lebih lanjut dan pengaturan organisasinya.

Sejak versi 3.0, Eclipse pada dasamya merupakan sebuah kermel, yang
mengangkat plug-in. Apa yang dapat digunakan di dalam Eclipse sebenarnya adalah
fungsi dari plug-in vang sudah diinstal. Ini merupakan basis dari Eclipse yang
dinamakan Rich Client Platform (RCP). Berikut ini adalah komponen yang
membentuk RCP:
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1 Core platiorm
2 O08Gi

3 SWT(Starndard Widget Toolkif)
4 JFace

5 Eclipse Workbench

Secara standar Lclipse selalu dilengkapi dengan JTD(Java Developmens
Tools).plug-in yvang membuat Eclipse kompatibel untuk mengembangksn program
Java. dan PDE(Plug-in Development Environment) untuk mengembangkan plug-in
baru. Eclipse beserta pfug-in-nya diimplementasikan dalam bahasa pemrograman

Java.

Konsep Eclipse adalah IDE yang terbuka (epen), mudah diperluas (extensible)
untuk apa saja, dan tidak untuk sesuatu yang spesifik. Jadi, Eclipse tidak saja untuk
mengembangkan program Java, akan tetapi dapat dipunakan untuk berbagai macam
keperluan, cukup dengan menginstal piug-in vang dibutuhkan. Apabila ingin
mengembangkan program C/C++ terdapat plug-in CDTC/C++ Development Tools).
Selain itu, pengembangan secara visual bukan hal yang tidak mungkin oleh
Eclipse plug-in UMI tersedia untuk membuat diagram UML. Dengan menggunakan
PDE setiap orang bisa membuat piug-in sesuai dengan keinginannya. Salah satu situs
yang menawarkan plug-in secara gratis seperti Eqlipse download project.

=l

- g

Gambar 2.4 Tampilan Eqlipse Juno (IDE)
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210 YouWave

YouWave Android adalah software [ aplikasi yang berguna untuk
menjalankan aplikasi android di PC / Laptop kita. Soflware ini biasa disebut dengan
Emulmor Android. Dengan software ini anda dapat menjalankan jutaan aplikasi
android dan juga anda pun dapat menambahkan / menginstall program baru yang
berplatform android. Untuk anda yang ingin belajar dan mendalami tentang sistem
operasi android maka Youwave adalah solusinya.

Software ini selain dapat menjalankan aplikasi yang ada di android market
Jjuga dapat menjalankan aplikasi yang telah anda buat. Jadi untuk anda yang ingin
menjadi developer aplikasi android anda dapat dengan mudah mengetes aplikasi
yang telah anda bvat dengan Youwave Android ini. Sangat bermanfaat sekali bukan?
tanpa membeli Smartphone Android yang mungkin mahal itu anda dapat
menjalankan ribuan aplikasinya.

Crafis di software ini juga sudah bersahabat dan nyaman sekali untuk
dipandang mata. Jadi untuk anda yang baru menggunakannya pun mungkin akan

sangat cepat sekali mengerti tentang cara pemakaian sofiware Y ouwave Android ini.
2.10.1 Fitur Youwave Android

1. Sudah Mendukung Android 2.3 Gingerbread.

2. Simulasi fungsi SD card yaitu memungkinkan anda untuk menyimpan game.

3. Memungkinkan untuk me-restart cepat.

4. Memungkinkan multi-player untuk garme online.

3. Memungkinkan perpularan rotasi layar yang Dinamis, seperti respon instant.

6. Ada tombol untuk mengontrol volume.

7. Kontrol panel dapat ditarik masuk.
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8. Dapat Berjalan pada Sistem Operasi Windows XP, Vista dan Windows 7 32/64
bit. Untuk dapat menjalankan Software Youwave Android disarankan memiliki
minimum spesifikasi seperti dibawah ini

2.10.2 Kebutuhan Minimal Sistem -

I. TntelPentium 1.6GHz

2, 1GRDRAM

3. 500MB diskspace

4, O5 Windows XP, Vista atau Windows 7 32/64 bit.

&= M i

| Sl Gppatey. CufSene i Dpeeduis
d

|

Shlinpny. SEYE.  Tagel

Gambar 2.5 Tampilan YouWave For Android




BAB II1
ANALISA DAN PERANCANGAN
3.1 Analisa Sistem
3.1.1 Identifikasi Masalah

Mengamankan sebuah data biasanya kita melakukannya lewat
komputer dengan menggunakan software aplikasi. Hal tersebut kadang sangat
kurang efisien mengingal perkembangan teknologi jaman sekarang salah
satunya handphone, dimana didalam handphone sudah terdapat fitur-fitur
seperti layaknya komputer atau sotebook, misalnya: SMS (Short Message
Service) browser, email, aplikasi chat, games, kamus, dan aplikasi lainnya.

Berdasarkan analisis diatas melalui tugas akhir ini dibuatlah rancang
bangun aplikasi kriptogafi berbasis android dengan menggunakan algoritma
blowfish untuk kemudahan user mengamankan pengiriman pesan dari user lain
yang tidak bertanggung jawab yang memungkinkan dilakukan dimana saja
dengan menggunakan teknologi mobile berbasis android.

Dalam membangun sebuah aplikasi kriptogafi berbasis android dengan
menggunakan algoritma Alowfish dengan menggunakan Eclipse Juno

diperlukan beberapa tahap analisis, yaitu:

1. Menentukan masalah dan batasan masalah yang akan dibuat untuk sebuah
aplikasi kriplografl berbasis android dengan menggunakan algoritma
hlowfish gona kemudzahan user.

2. Mengumpulkan data yang diperlukan , yaitu berupa aplikasi yang sudah
ada. bukw/modu! sehagal referensi dari masalah serta metode yang akan
digunakan kedalam aplikasi.

3, Mempresentasikan pengetahuan kedalam pembuatan aplikasi dengan
memanfaatkan AVD (Android Virtual Device) untuk menampilkan proses

jalannya aplikasi.

22




23

3.1.2 Analisis Kebutuhan Hardware dan Software

Analisis kebutuhan komponen-komponen vang dibutuhkan dalam
pembuatan aplikasi mobile message lock , dalam hal ini dibutuhkan
hardware dan software, diantaranva;

J.1.2.1 Komponen Hardware:

Komputer yang digunakan:

1.

4.

5.

Processor intel core 13 2100@3.1 Ghz
MotherBoard ASRock P67 Pro 3 SE
VGA ATI Radeon HD 4670 1Gb 128 bit
Memory 4096

HardDisk 500Cb

Spesifikasi Perangkat Android:

I:

6.

Processor 600MHz ARMv6
Resolusi 320 x 480 pixels, 3.0 inches, capacitive touchschreen 16 jt warna
Memory 168 Mb

Memory Internal 128 Mb

. Operating System Gingerbread 2.3

Jaringan HSDPA 900 / 2100, GSM 850 /900 / 1800 / 1900

3.1.2.2 Spesifikasi Software yang digunakan:

Sistem Operasi Windows 7 Ultimate 64-bit
Eglipse Suno
JDK Tull Windows 64-bit

Android SDK 21.01
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5. AVD fAndroid Virtual Device)
3.1.3 Sumber Informasi

Nata mengenai rancang bangun aplikasi kriptogafi berbasis android
dengan menggunakan algoritma blowfish yang berupa konsep dasar aplikasi
android dan resourse pendukung untuk membuat suatu aplikasi di smariphone
android yang didapat dari buku dan literature di intemet.

3.2 DPerancangan Sistem

Dalam perancangan  aplikasi kriptogafi berbasis android dengan
menggunakan algoritma blowfish menjelaskan flowchart yang berisi proses-
proses interaksi user terhadap aplikasi dan rancangan imferface aplikasi.

3.2.1 Alur Penggunaan Aplikasi

Alur dari penggunaan aplikasi oleh user digambarkan dengan use case

diagram dibawah ini.

e ¢ Tuizpman | Datle T pesin |
pap— Mumqml.—h—-pk ot sk | | Diaka Wiokak masuk|

=——m— - - = ———

= Tantars —M: Dt Tankang

%  Bashswd - w DabBarhon |

M PRedaui s Dsls Pamanul |

] Haduar |

Gambar 3.1 Alur Penggunaan Aplikasi Kriptografi
3.2.2 Flowchart Prosedur Enkripsi dan Deskripsi

Proses kerja untuk enkripsi dan dekripsi menggunakan kunci dan
proses yang serupa. Hanya berbeda pada inputan pesannya (plaintext-
ciphertext) digunakan dengan urutan terbalik atau di inverskan. Oleh karena
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i, flowchart program untuk proses enkripsi dan dekripsi ditunjukkan pada
gambar sebagai berikut;

5 mrrC

Qi-snkods ke byter
{=f2=xl. & xR}

|
o 7

. plmirtect

D= reD o Itl- ;
Biringbaseta
{sAlukan xL&xF

Kmwl xR

Gambar 3.2 Flowchart Prosedur Enkripsi
Keterangan:

[. Inputan pesan / x / plaintext yang akan dienkripsi diasumsikan sebagai
masukkan, plaintext tersebul diambil sebanyak 64-bit dan apabila
kurang dari 64-bit maka kita tambahkan bit-nya, supaya dalam operasi
nanti sesuai dengan datanya.

2. Pesan tersebut dienkode kedalam bit, 2 = xL. & xR : hasil
pengambilan tadi dibagi 2, 32-bil pertama disebut xL, 32-bit kedua
disebut xR,
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. Menghasilkan bit-bit plaintext

. Remudian bit-bit plainiext dienkripsi, lakukan operasi xL = xL xor Pi
dan xR = F{xl.) xor xR

. Menghasilkan bit-bit ciphertext, hasil dari operasi diatas ditukar xL
menjadi xR dan xR menjadi xL, lakukan sebanyak 16 kali, perulangan
yang ke-16 lakukan lagi proses penukaran xL dan xR.

. Pada proses ke-17 lakukan operasi untuk xR = xR xor P17 dan xL = xL.
xor P18.

. Selanjutnya di-enkode ke stringbase6d, x = xL. + xR agar bit-bit
tersebut tetap dapat dipetakan dalam karakter-karakter txt.

. Dan menghasilkan ciphertext baseod.

-

Dicdbmmripad
wl = wl_ wor PR
MFL ™ FORL) ®oF 5

Q- oooods ke
STl 4
o xl o X

| Crommripmi i
mirirghm e
a
-

g ]
. ™
] Erwl
0 o

Gambar 3.3 Flowchart Prosedur Deskripsi




27

Keterangan:

Inputan pesan / x / plaintext yang akan dienkripsi diasumsikan sebagai
masukkan, plaiatext tersebur diambil sebanyak 64-bit dan apabila
kurang dari 64-bit maka kita tambahkan bit-nya, supaya dalam operasi
nanti sesuai dengan datanya,

Pesan tersebut didekode kedalam bit, x2 = xL. & xR : hasil
pengambilan tadi dibagi 2, 32-hit pertama disebut xL, 32-bit kedua
disebut xR.

3, Menghasilkan bit-bit plaintext
4. kemudian bit-bit plaintext dideskripsi, lakukan operasi xL = xL xor Pi

8.
9.

dan xR = F(xL) xor xR

Menghasilkan bit-bit ciphertext. hasil dari operasi diatas ditukar xL
menjadi xR dan xR menjadi xI, lakukan sebanyak 16 kali, perulangan
vang ke-16 lakukan lagi proses penukaran xL dan xR.

Pada proses ke-17 lakukan operasi untuk xR = xR xor P17 dan xL = xL.
xor P18.

Selanjutnya didekode ke stringbase64, x = XL + xR agar bit-bit tersebut
tetap dapat dipetakan dalam karakter-karakter ixt.

Menghasilkan ciphertext base64.

Dan menghasilkan deskripsi base64.

Plaintext: Text asli
Ciphertext: Text terenkripsi
Stringbasc64: Format bit-bit yang telah di-enkode atau di-dekode

3.3 Flowchart Sistem

Diagram alir (Flowchary) merupakan suatu gambaran secara grafik yang
terdiri dari simbol-simbol dari algoritma dalam suatu program vang digunakan

untuk menyatakan alur program. Flowchart program ditunjukkan pada gambar
3.4 berikut:
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Gambar 3.4 Flowchart Program Aplikasi Kriptografi
Penjelasan alur flowchart program sebagai berikut;

1. Start, masuk halaman utama aplikasi diantaranya: tulis pesan, kotak
masuk, tentang, bantuan. perbarui, dan menu keluar,

2. Menu tulis pesan, apabila user setuju aplikasi akan menampilkan
halaman tulis pesan diantaranya : input nomor telepon/hp
penerima, pesan, dan kata kunci yang akan dienkripsi yang
berfungsi untuk membuka pesan tersebut bagi penerima.

3. Menu kotak masuk, user dapat menampilkan halaman kotak masuk
dimana terdapat: input kata kunci yang dienkripsi untuk membuka
pesan dikotak masuk,

4. Tentang, user dapat membuka menu tentang yang berisi identitas
pembuat aplikasi.
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5. Bantuan, user dapat mempelajari penggunaan aplikasi melalui

halaman yang akan ditampilkan aplikasi di menu bantuan,

6. Keluar, menu yang berfungsi untuk keluar dari aplikasi, apabila
setuju maka user akan keluar dari aplikasi, begitu juga sebaliknya
apabila user membatalkan user akan pada halaman menu utama.

34  Perancangan Antar Muka

Desain antarmuka (inferface) adalah sketsa awal tampilan dari program
yang bertujuan untuk mempermudah programmer dalam tahap implementasi.
Desain tampilan program inilah yang akan menjadi penghubung antara
pengguna dan system, agar pengguna mudah berinteraksi dengan sistem.

3.4.1 Rancangan Splash Screen

BT |

Logo

Gambar 3.5 Rancangan Splash Screen

Pada gambar 3.5 menunjukkan rancangan tampilan splash screen saat
pengguna antarmuka aplikasi yang berjalan sekitar 3 detik untuk membuka

halaman tampilan menu utama aplikasi.
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34,2 Raneangan Menu Utama

Header

Riudttn

Buittan

Buttan
= =i :‘

Button

Buiion

Gambar 3.6 Rancangan Menu Utama

Gambar 3.6 menunjukkan menu utama terdiri dari Aeader dan 6 buah
tutionn dibagian bawah yang memiliki fungsi masing-masing diantaranya:
Tulis pesan, Kotak masuk, Tentang, Bantuan, Perbarui, dan keluar.

3.4.2 Rancangan Menu Tulis Pesan

-

[ Teut drma
i =—— TN

Text arss

Texd area

Buea| |

Ciambar 3.7 Rancangan Menu Tuolis Pesan

Gambar 3.7 merupakan menu tulis pesan yang berisi diantaranya : 3
text area dan | buton. Fungsi masing-masing diantaranya ; Text area |
berfungsi unmk inputan nomor telepon penerima, text area 2 berfungsi untuk
penulisan pesan, text area 3 berfungsi untuk inputan kata kunci untuk
dienkripsi, dan button untuk mengirim pesan.
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3.4.3 Rapcangan Menu Kotak Masuk

! Text area

Gambar 3.8 Rancangan Menu Kotak Masuk

Gambar 3.8 menunjukkan tampilan menu kotak masuk vang berisi
diantaranya : fext area, bution dan text view, yang memiliki funsi masing-
masing diantaranya: text arca berfungsi sebagai inputan kata kunci yang
dienkripsi untuk membuka menu kotak masuk, button berfungsi sebagai
proses dari inputan kata kunci yang akan di enkripsi, text view merupakan
tampilan kotak masuk pesan setelah melakukan enkripsi kata kuncl.

J4.4 Rancangan Menu Tentang

I

Background

Gambar 3.9 Menu Tentang
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Gambar 3.9 menunjukkan tampilan menu tentang aplikasi yang berisi
background dan button, yang dapat dijelaskan memiliki fungsi sebagai
berikut: background berfingsi untuk menampilkan keterangan tentang aplikasi
dibuat dan button berfungsi sebagai tombol kembali pada menu utama.

3.4.5 Rancangan Menu Bantuan

e — e — —

Tt wiaww

| |

Gambar 3. 10 Rancangan Menu Bantuan

Gambar 3.10 menunjukkan tampilan menu tentang aplikasi yang berisi
fext view dan button, yang memiliki beberapa fungsi masing-masing
diantaranya: text view berfungsi untuk memberikan keterangan pemakaian
aplikasi dan hurion berfungsi untuk tombol kembali pada menu utama.

J.4.6 Rancangan Menu Keluar

Gambar 3.12 Rancangan Menu Keluar
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Gambar 3.12 merupakan tampilan menu keluar yang terdiri atas 2

button yang memiliki fungsi untuk mengkofirmasi perintah menu.




BAB IV
HASIL IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM
4.1  Hasil Implementasi Sistem

Pada proses implementasi ke dalam aplikasi Kriprografi yaitu mengubah
implementasi sistemi menjadi sistem yang dapat dijalankan. Pada tahap ini
merupakan lanjutan dari tahap perancangan dan membutuhkan beberapa tahapan-
tahapan lagi scperti tahap pemrograman spesifikasi aplikasi dengan desain sistem,

4.1.1 Hasil Implementasi Splash Screen

Pada menu splash screcn yang berjalan sekitar 3 detik akan menampilkan
logo dari aplikasi. Seperti gambar 4.1.

Gambar 4.1 Tampilan Splash Screen
4.1.2 Hasil Implementasi Menu Utama

Pada tampilan menu utama terdapat 6 buah butfon yang memiliki fungsi
masing-masing diantaranya: tulis pesan, kotak masuk, tentang, perbarui, bantuan,
dan keluar. Seperti gambar 4.2.

34




a5

Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama
4.1.3 Hasil Implementasi Menu Tulis Pesan

Pada tampilan menu tulis pesan terdapat 3 buah rexr area dan 1buah butron
yang memiliki fungsi masing-masing diantaranya : tulis no tip/hp, tulis pesan, tulis
kata kunci dan tombol kirim. Seperti gambar 4.3.

Gambar 4.3 Tampilan Tulis Pesan
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4.1.4 Hasil Implementasi Menu Kotak masuk

Pada tampilan menu kotak masuk terdapat | buah zexr area, | buah button,
dan | buah text view yang memiliki fungsi masing-masing diantaranya: input kata
kunci, tombol proses, dan tampilan pesan masuk. Seperti gambar 4.4.

a +6281336361777
Text: halo

+628990414233
Text: selamat pagi

+628990414233
Text: selamat mencoba

+628990414233

Tavr-hafls

Gambar 4.4 Tampilan Menu Kotak Masuk
4.1.5 Hasil Implementasi Meno Tentang

Pada tampilan menu tentang terdapat 1 buah rext view yang memiliki fungsi
untuk menampilkan keterangan pembuat dan aplikasi. Seperti gambar 4.5

Gambar 4.5 Tampilan Menu Tentang
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4.1.6 Hasil Implementasi Menu Bantuan

Pada tampilan menu bantuan terdapat 1 buah fext view yang memiliki fungsi
untuk menampilkan keterangan pembuat dan aplikasi. Seperti gambar 4.6

Gambar 4.6 Tampilan Menu Bantuan
4.1.7 Hasil Implementasi Menu Keluar

Pada tampilan menu keluar terdapat 1 buah recrangef dan 2 buah bution yang
memiliki fungsi untuk menampilkan keterangan keluar atau tidaknya dari aplikasi.
Seperti pambar 4.8

Apakah anda ingin keluar?
‘

CGiambar 4.7 Tampilan Menu Keluar
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42  Pengujian

Pada bab ini dilakukan pengujian pada aplikasi kripfografi berbasiskan
Android. Pengujian ini meliputi pengujian fungsional sistem, pengujian wakiu,
pengujian keakuratan lokasi serta pengujian terhadap operafing wustem android versi

lain.

42.1 Pengujian Fungsional Sistem
Pengujian pertama vaitu fungsional sistem yang dilakukan terdiri dari
beberapa pengujian. Diantaranya dari sctiap pengujian sistem terdapat pada tabel 4.1,

‘Tabel 4.1 Pengujian Fungsional Sistem

Prosedur Hasil Keterangan

Liser sesual

‘Mengirimkan pesan user dengan
kata kunci yang dienkripsikan
kepada penerima pesan

dapat mengirim dan
penerima dapal membuka pesan
dengan kata kunci tersebut

Mengirimkan pesan user tanpa
kata kunci yang dienkripsikan
kepada penerima pesan

User dapat mengirim pesan dan
ridak dapat
menampilkan pesan

penerima

Tidak sespai

Mengirimkan pesan user dengan
kata kunci yang dienkripsikan
kepada penerima pesan yang
tidak memiliki aplikasi yang

SaArITid

User dapat mengirim pesan dan
penerima dapat membuka pesan
tetapi tidak terbaca
{angka dan huruf sccara acak)

pesan

Tidak sesuai

Terdapat tiga kondisi saat pengujian mengirimkan pesan user dengan kata
kunci vang dienkripsikan kepada penerima pesan, yaitu:

1. Pengujian pertama, User dapat mengirim dan penerima dapal membuka pesan
dengan kata kunci tersebut.

2. Pengujian kedua User dapat mengirim pesan dan penerima tidak dapar
menampilkan pesan. Ini dikarenakan user mengirimkan pesan tanpa kata kunci

yang akan dienkripsi oleh aplikasi.
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3. Pengujian ketiga, User dapal mengirim pesan dan penerima dapat membuka
pesan tetapi pesan tidak terbaca (angka dan huruf secara acak). Ini dikarenakan
pengiriman pesan user dengan kata kunci yang dienkripsikan kepada penerima
psan yang tidak memiliki aplikasi yang sama digunakan.

4.2.2 Pengujian Tulis Pesan

Pengujian tulis pesan aplikasi dilakukan pada mebile android versi 2.3.6

dengan ukuran layar 240 x 320 pixel yang ditunjukkan pada gambar 4.9:

Ciambar 4.8 Tampilan Pengujian Tulis Pesan

42.3 Pengujian Ketak Masuk
Pengujian kotak masuk aplikasi dilakukan pada mobile android versi 2.3.6

dengan ukuran layar 240 x 320 pixel yang ditunjukkan pada gambar 4.10:

Ciamabr 4.9 Tampilan Pengujian Kotak Masuk




4.2.4 Pengujian Pesan Terenkripsi
Pengujian pesan terenkripsi aplikasi dilakukan pada mobile android versi
2.3.6 dengan ukuran layar 240 x 320 pixel yang ditunjukkan pada gambar 4.11;

Gambar 4. 10 Tampilan Pengujian Pesan Terenkripsi

43  Pengujian terhadap versi Operating System Android Lain

Pengujian ini adalah pengujian terhadap beberapa perangkat bergerak atau
ponsel Android dari berbagai tipe, seperti pada tabel 4.2 berikut :

Tabel 4.2 Pengujian terhadap versi Android

Versi | Operating | Berjalan Tidak

Android Sistem Berjalan

2.3.6 Gingerbread v -

4.0.4 lce Cream - v
Sandwich

4.12 JellyBean V :

4.4  Pengujian Terhadap Berbagai Ukuran Layar

Pengujian yang terakhir adalah pengujian terhadap beberapa perangkat
bergerak atau smartphone dari berbagai tipe, seperti pada tabel 4.3 berikut :
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Tabel 4.3 Pengujian terhadap berbagai ukuran resolusi layar smartphone,

Ukuran Resolusi Layar | Tampilan Aplikasi

S Sesuai Tidak
Sesuni

240 x 320 Pixel v =

320 x 480 Pixel | N

430 x 850 Pixcl | =

540 % 960 Pixel v -

Berdasarkan beberapa hasil pengujian aplikasi yang telah dilakukan, aplikasi
dapat dijalankan pada beberapa versi operating sistem android terkecuali pada
operating sistem android versi 4.0 Ice cream sandwich, aplikasi juga telah dilakukan
pengujian terhadap berbagai ukuran resolusi layar smartphone dan menghasilkan

penyesuaian tampilan vang sesuai dengan berbagai ukuran layar yang telah diujikan,




5.1.

BAB V

PENUTUP

Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya dapat disimpulkan sebagai

berikut:

5.1

1. Berdasarkan pengujian fungsional sistem yang telah dilakukan pada aplikasi

kriptografi, user dapat mengirim dan penerima dapat membuka pesan dengan
kata kunci vang sama,

. Berdasarkan pengujian fungsional sistem yang kedua pada aplikasi kriptografi,

user dapal mengirim pesan dan penerima tidak dapat menampilkan pesan, ini
disebabkan karena user mengirim pesan tanpa mencantumkan kata Kunci yang
akan dienkripsi oleh aplikasi.

- Berdasarkan pengujian fungsional sistem yang ketipa pada aplikasi

kriptografi, user dapat mengirim pesan dan penerima dapat membuka pesan
tetapi pesan terbaca berupa ciphertext (fext yang terenkripsi), ini dikarenakan
pengiriman pesan user dilengkapi dengan kata kunci vang dienkripsi oleh
aplikasi dan penerima pesan tidak menggunakan aplikasi yang sama
digunakan.

Saran
Saran yang didapatkan dari percobaan dan evaluasi yang telah dilakukan

adalah sebagai berikut:

|. Aplikasi Kriptografi masih banyak kekurangannya schingga diharapakan

kedepannya aplikasi ini lebih berkembang dengan memiliki fitur yang lebih
lengkap, seperti: kotak keluar, kotak terkirim, konsep, dan input kontak yang
tersimpan pada mebile dalam pengiriman pesan dapat ditampilkan,

2. Pada aplikasi Kriplografi data yang menjadi inputan untuk enkripsi

diharapkan tidak lagi sebatas dokumen berformat .txt dapat juga dengan
format JPG, Png atau dengan format lainnya.

42
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3. Aplikasi Kriprografi terutama pada fungsionalitas dari aplikasi enkripsi itu
sendiri tidak terbatas hanya pada saat melikukan pengiriman pesan SMS
{Short Message Service) tapi juga dapal dilakukan pada saat mengirim pesan
MMS (Mulimedia Messaging Service) atau pengiriman pesan multimedia

4. Aplikasi Kriptografl ini masih menggunakan inputan nomor kontak secara
manual, untuk pengembangan selanjutnya diharapkan inputan nomor kontak
dapat langsung melalui daftar nomor telepon yang tersimpan pada mohile atau

sim card
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Source Code Splash Screen

<Relativelzyout

xmlns ;androld="http://schemas, androild. com/apk/ res/android”
xmlns:tools="http://schemos.andraid. com/tools"
android: layout_width="match_parent"”
android: layout_height="match_parent”
android:background=s "Bdrowable/splash3”
android:paddingBottom="@dimen/ocrivity vertical_margin”
android: paddingleft="gdimen/octivity horizontal margin”
android; paddingRight="@dimen/activity horizontal margin”
android: paddingTop="@dimen/activity verticol_morgin”
tools:context=".Moipndctivity” »

</RelativelLayout>

Source Code Halaman Menu

<Relativelayout

xmlns :android="http://schemas. android. com/apk/res/ondroid”
xmlns:toolss "hitp://schemas.ondrold. com/tools"
android:layout_width="match_porent”
android:layout_height="match_porent®
android:background="gdravable/windowsa™
android:paddingBottoms="@gdimen/octivity vertical_margin®
android:paddingleft="@dimen/activity_horizontal_margin”
android: paddingRight="gdimen/activity horizantal marpin
android:paddingTop="@dimen/activity vertical_margin”
tools:context=".Maimdctivity™ >

LTextview
androld:id="g+id ExtNoHP"
android:layout width="wrap content"
android:layout heighte="wrap_content”
android: layout_alignParentTop="true”
android: layout centerHorizontal="true"
android:text="Aplikasi Kriptografi”
android:textAppearances"landroid:attr/textippearancelorge”
androdid: textColar="8fFFffF" />

cButton
android: ids"g+id/btnkKey "
style="tandroid. attr/buttonStylesmall”
android:layout width="wrap content"
android: layout height="wrap content”
android: layout alignParentleft="true"
andreid: layout_alignParentRight="true
android: layout_belows "@id/txtNoHP"
android: layout marginTop="25dp"
android:tesxt="Tulis Pesan”
android:textColor="#000088" />




<Button
android: id="g+1d/htnSend"”
style="randroid;attr/but tonstylesmall "
android: layout_width="wrap_content”
androld: layout_height="wrop confent”
android:layout_alignieft="g+id/btnkey”
androld: layout alignRight="@+id/ binkep "
android: layout_below="g+{d/Btnkey”
android:text="Pesan Masuk"
android: textColor="#08p088" />

<Button
android: id="g+1d/buttons”
style="randroid:ottr/buttonStyleSmatl ™
android;layout width="wrap_content”
android; layout_helght="wrap content"
androld; layout_alignleft="grid/btnSend"
android: layout_alignRight="@+id/ binSend”
android:layout below="g+id/btnsend”
android: textColor="#820008" />

<Button
android:id="@+id/ butionl”
style="fondrotdrattr/buttonstylesmoll ™
android: layout_width="wrap_content”
androld; layout_height="wrop content"
android: layout_aligniefi="{@+id/buttaons"
android:layout_alignRight="@+id /buttons"
android: layout_below="@g+id/buttons "
android s text="Bantuan”
androld: textColor="#088068" />

<Button
android: id="g+id/buttons”
style="rondroidrattr/buttonStylesmoll”
android: layout_width="wrap_content”
android; layout height="wrap conteni”
android: layout_slignieft="@+id/buttonl™
androld: layout alignRight="@+id/buttonl”
android: layout_below="@+id/buttoni”

android: text="Perborui”
android: textColor="#609808" />

<Button
android: id="@g+id/butions"”
style="Pandroid:attr/buttonstylesmall”
android: layout_width="wrap_content”
android: layout_heipht="wrop content”
android; layout_alignLefts"@+id/buttons"
android: layout_alignRight="@+id/buttons"
android: layout_below="@g+id/buttons"”
android: text="Kelugr"




android:textColor="#a86068" />

¢f/Relativelayout>

Sonrce Code Menu Tulis Pesan

<Relativelayout

wmlns :android="Attp:/Sschemas. android. com/apk/res/android”
xmlns:toelss"http://schemas.ondroid. com/tools™
androdd.: layout_width="match_parent"
android; layout_height="moteh_parent”
android:background="gdrawgble windows3"
android:paddingBotton= "gdimensoctivity vertical margin”
android: paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin®
android: paddingRlght="@dimen/octivity horizontol margin
android: paddingTop="@dimen/octivity vertical morgin"
tools:context=".Maindetivity" >

L

TextView
android: ide"@+id/ textviewl”
android:layout_width="wrap conteni”
android:layout height="wrap content”
android:layout_alignParentleft="true"
android:layout_alignParentTop="true"

android:text="Phone Number”
android;:textColor="#FFFFff" />

<EditText
android: id="g+id/edtNoTujuan"
android: layout_width="wrop content”
android:layout _height="wrgp content"”
andreid:layout alignleft="@+id/textViewl"
android:layout_slignParentRight="true"
androld: layout below="@+id/textViewl"
android:ems="18"
android: input Type="phone” >

<reguestfocus />
¢/ EditText>

«TextVicw
android : id="g+id/textViewd"
android: layout_width="wrop comtent”
android: layout_height="wrap content"”
android: layout_alignleft="@+id/edtNoTujuan"”
android: layout_below="g+id/edtNoTuFuan"
android: layout_marginTops"I1ddn"

androld:text="Messoge "
android: textColor="#FFrrf" />




<EditText
android: id="@«id/edtPesan”
androld: layour_width="28dp"
androld: layout helght="9ggp"
android: layout_alignParentleft="true”
android: layout_alignRight="@+Lld/edtNoTujuan"
android: layout_below="i+1d/ textVien2"
android:ems="18"
android:inputType="textMultiLine” >

<EditText
android: id="@+id/edtkey"
android: layout width="wrap content”
android: layout _bheight="wrap content"”
android:layout_alignBaseline="gh+id/textviend™
android: layout alignBottom="g+id/ textViewd"
android: layout_toRightOf="@+id/ fextViewl”
android:ems="18" /%

cTextview
androld: id="g+1id textView3"
android:layout_width="wrop conteni”
android:layout_height="wrap_content™
android: layout_alignLeft="@+id/ ediPesan”
android: layout below="@+id/edtPesan”
android; layout_marginTop="26dp"
android: text="Key"
androldtextColor="#ffIff" />

<TaxtView
android:id="g+id/ txtChiper”
android:layout_width="wraep confent”
android: layout_height="wrap content”
android:layout alignieft="@+id/ textViewd"
android: layout_alignParentBottom="true"
android:text="." />

<Button
android; 1d="g+id/Etnsend”
style="fondroid:attr/buttonStyleSmoll"™
android: layout_width="wrap_content"”
android: layout_height="wrop content”
android: layout_belows"g+id/edtKey”
androld:layout centertorlzontal="true"
android: layout_marginTop="14dp"
android:text="Send" />

¢ /Relativelayouty

Source Code Kotak Masuk




<Relativelayout
xmlns:android="http: /S schemas . android. com/sapk/res/android”
¥mlns:tools="http://schemas.android. com/topls™
androdd: layout_width="match parent"
android: layout_height="match_porent”
android: background="@drawable/sunset"
android: paddingBottom="gdimen activity vertisnl margin®
android:paddingleft="gdimen/activity_horizontol_margin”
android:paddingRight="@dimen/activity_herizontal_margin”
android: paddingTop="@dimen/activity verticel margin”
tools:context=".8lonkdctivity" »

<TextWiew
android :id="@+1id/textViewl”
android :layout_wldth="wrap cortent”
andreid; layout height="wrap _content"
android:layout_allgnParentLefts="true"
android: layout_alignParentTop="true"
sndrold:layout_marginTop="18dp”
androld:text="Key "
androidtextColor="#ffIrFrFr"

tEditText
android :id="@g+id/edtkey2"
android: layout_width="wrap_content”
android:layout_helght="wrag content”
android:layout_allgnBottom="g+id/ textWiewl"
android; layout marginleft="28dp"
android:layout_toRightOf="@rid textViewl”
android iems="18" 3

crequestFocus /3
</EditText>

(ListWien
androld: id="@+id/[i5t"
android: layout_width="match_parent”
androdd: layout_height="wrap content”
android;layout_aldgniefts="@+id/ textViewl"
android:layout_belows"@+id/btnkey" »

e fListimwy

<Button
android:id="g+id/binkey"
style="Jandroid:ottr/buttonStylesmall”™
android: layout_width="wrap_content”
androlid: layout height="wrap_content”
android: layout_belows"@+id/edtleys"”
android: layout centertorizontals="true"
android: layout_marginTops"2idp"
android:text="Proses"” />

<« /Relativelayout >




Source Code Menu Tentang

c?¥ml version="1.8" encoding="utf-8"#>

<RelativeLayout

=xmlns;android="http: //schemas. androld, com/apk/res/android"”
android: layout_width="match parent"
android: layout_height="match_parent"
android: background="@dravable/tentang” »

<Button
android:id="@+1d/buttonl”
android:layout_width="wrap content"”
androdid:layout_height="wrap content”
androld:layout alignParentBottoms= “true"”
android:layout_centerHorizontals "true”
andraid:layout marginBottom="260p"
android:text="Rack"
android:textColor="#fffffr" />

«fRelativelayout>

Source Code Menn Bantuan

<RelativelLayout

#mlns : androld=“http://schemas. androild, com/apk/res/andraid”
umlns:tools="http://schemgs.android.com/toals"
android: layout_width="match_parent”
android: layout_height="motch_parent”
android: background="g@drawable/bantuan”
androlid: paddingBottom="@dimen/octivily vertical margin®
androld: paddingleft="@dimen/octivity_horizontal margin"
android: paddingRight="@dimen/activity horizontal_margin®
android: paddingTop~"@dimen/activity vertical_margin”
tools:contaxt=". Flankactivity™ »

<Button
android:id="g+id/buttenl”
android:layout width="wrap content”
android:layout_height="wrap content"
android:layout_alignParentBottom="true"
android;layout_centerHorizontal="true"
andreid:layout marglnBottom="26dp"
android:text="Back” />

</RalativelLayout>




Java Script Splash Screen

package com.eXample.smskriptograti;

import android.app.hActivity:

import android.app.s&lertbialog;

import android.content.Dialogintexface;s
import android.content. Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.Menulnflatex;
import android,.view.Menultem;

public class Splashhctivity extends Betivity |

@0verride
protected void onCreate (Bundle savedlnstance3tate)

ff TODD Auto-generated method stub
super .onCreate | savedIngtancestace) ;
setContentView (R.layout.activity splash);

Thread timer = new Thread() |
public veoid rumi) |
iy |
/fberapalama splashscreen akan
ditampilkan dalam milisecond
sleep(3000)
} catch (InteérruptedBException &) |
A4 TODOD: handle exception
e.printStackTrace (};
| finally {
ffactivity yang akan
dijalanikan setelah splashscreen sslesal
Intent 1 = naw
Intent (Splashictivity.this, Mainbcrivity.class);
startBctivitviils
finish{):

1
¥
timer.start (s




Java Scripi Activity Menu

package com.exanple.snskoiplogralfl;

import androld.os.Bund.e;

import android.app.hctivity:

impert android.app.hlertbDialog;

import android.content.DialogIinterface;
import android.content. Intent;

import android.wview.Menuy

import android.wiew.View;

import android.widget.Buttaons

public class MainBActiwvity extends Retivity [

A0verrids

protected woid onCreate (Bundle saveldlnstancestate)
super.onireate (savedInstanceitate);
setContentView (B, layout .activity menu);

Button Tulis Pesan = (Button)
findViewById (BR.id.htnkKey)

Button Kotak Masuk
findView3yIld(R.id.btn3end);

Autton Ferbarui = {(Button)
findViewdyId(R.id. . buttoni);

Button Keluar = (Butten)
findViewById{(R.id.buttond);

Butter Bantuan = (Button)
findViewById({R.id.buttonl);

Butten Tentang = {(Butteon)
findViewById(R.id.buttons);

{Buttor.)

Tulis Peszan.setOnClicklistensar [new
View. OnClickListener |} |
BOverride
public woid onClick{View wview] |

Intenl L = new
Intent (getAppllcetlonContexci), Tulis Pesan.class);
starchotbivity {(i);
]
b

Kotak Masuk.setOnClickListener{neyw
View,OnClickTistener|) |
Aoverride

sy




public woid enClick({View view) |

Intent 1 = new
Intent (getAppiicationContext (), Kotak Masuk.class):
starthotivity (i)
}
| 3 -

3antuan.setinClickListener (new
View.OnClickListeneri)
Boverride
public wvoid onClick {View view} |

Intent i = new
Intent (getAipplicationContext (), Bantuan.class);
starthActivityii);
|
bi

Tentang.setOnClicklListensr [new
View.OnClickListener() |
@override
public volid onClick{(View wiswl |

Intent 1 = new
Intent {getapplicaticonContext (), Tentang.class);
starthccivicy (i) ;

bhi

FPerbarui.setOnClickListener (new
View,OnClickListener () |
goverricde
public void onClick{View view} |

Intent i = new
Intent [getApplicationContext(), Perbarui.class);
starthctivitcy (i):

i

Eelunar.setOnClickListener (new
View.0OnClickListeneri) |
f0verride
public vold onClick(View wview) A




hles=Dizlag kelusr=new
RlertDialog.Builder MainActivity.this) (create)

keluar. setMessage ["Apakah anda
ingin keluari");

keluar.setButtoni(=1,"¥Ya", new
DialogInterface.OnClickListenser () |

@override
public void
onClzck({DialogInterface cobalok, int argl) {

Mainfhctivizty.this.£finish();
b
b

keluar.setButten i—2, "Tidak™, new
Dialoginterface.OnClickListensr |} |

E0verride
public wvoid
onClick(DialogInterface cobatok, int argl) |
A TODD Auto-generated
method scub
cobatok.cancel ()5

b

keluar.show!);

public boolean onCreateCptionsMenul (Menu menu) |
£/ Inflate the mena; this adds items to the
astion bar if it i=s present.
getMenuinflater () .inflate (R.menu.maln, menu) ;i
return true;




Java Seript SMS Kripto

package com.example.smskriptografl;

import android.util.Base6d;
import javax.crypto.Cipher;
import javax.crypio.spec.SecratkeySpac;

public class Kripto {
public static String enkripsi(String pesan, S5tring
key){

try {
Secretieyspec K3 = new
secretKeySpec{key.getBytes{), "Blowfish");
Cipher cipher =
Cipher.getInstance{"Blowfish™});
cipher.init(Cipher. ENCRYPT MODE, KS);
byte[] encrypted =
cipher.doFinal(pesan.getBytes{));
return Basebd,encodeToString{encrypted,
Basebd . NI PADDING) ;
} catch (Exception e} {
return "ERROR:"+e.getMessage();
}

t

public static String deskripsi(String chiperText,
String key){
try {

secretkeyspec K5 = new
SecretkeySpec{key.getBytes(}, "Blowflsh™);
Cipher cipher =
Cipher.getInstance("8lowfish™);
cipher. init(Cipher .DECRYPT MODE, KS);
byte[] decrypted =
cipher.doFinal(Basetd.decode(chiperText, Base64.NO PADDING));
return new 5tring{decrypted};
} catch (Exception e) {
return "ERROR" ;
e




Jav ript Tulis Pesan

package com.example.smskriptografi;

import android.os.Bundle;

Import android, app.Activity;

import android.app.Pendingintent;
import android.content. BroadcastReceiver,
import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.cantent.IntentFilter;
import androld.view.Menu;

import android.view.View,;

import android. widget.Button;
import android. widget.EditText;
import android. widget TextView;
import android widget. Toast;

public clase Tulis_Pesan extends Activity {

@0verride

public void onCreate{Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate (savedinstanceState);
setContentyiew . \ayout. activity_tulis);
final EditText edtPhone = {EditText) findviewByld{R.id edtNoTujuan);
final EditText edtPesan ={EditTaxt) findViewBy|d(R.id.edtPesan);
final Button btakirim = (Button} findViewBy|d{R.id binSendl,
final Textwiew txtChiper = (TextView) findviewByld{R. id.txtChiper);
final EditText edtKey= (EditText) findViewByld{R.id.edtKey},

btnKirim.setOnClickListener{new View.OnClickListener() {

@0verride

public void onClick{View arg0] {
/f TODOD Auto-generated method stub
String naHP= edtPhone.gerText]).toString();
String pesan = edtPesan.getText().tostring();

String strey=edtiey getTextl ) taString() trim();
String chiperText= Kripto.enkripsi{pesan, striey);

ifinoHP.lengthi)=0){
kirimSMS{noHP, chiperText);




tutChiper.setText(chiperText):
lelse |
Toast.makeText{getBaseCantextl), "Write your
phone number”, Toast. LENGTH_LONG).show(};
|

W

}

@0verride

public boolean onCreateQptionsMenu({Menu menu) {
getMenulnflater(l.inflate{R.menu.maln, menul;
retum true;

}

publlc void kirimSRS(5tring noHP, 5tring pesan}
String SENT = "5MS_SENT™;
String DELUIVERED = "SMS_DELIVERE D"
Pendingintent sentPl = Pendingintent.getBroadcastithis, 0, new Intent(SENT),
o
Pendingintent deliveredP| = Pendingintent getBroadcast(this, 0, new
intent{DELIVERED), 0);
[fketika SMS SENT
registerRecelver{new BroadcastRecelver() {
@Override
public void onReceive{Context context, Intent intent) {
J{ TODO Auto-generated method stub
switch (getResultCode()) {
case Activity. RESULT_OK:
Toast.makeText{getBaseContext(),
"Message Sent”, Toast.LENGTH_LONG).show(};

break;
case
android telephony. 3msManager . RESULT_ERROR_GENERIC_FAILURE:
Toast. makeText|getBaseContext(), "Error”,
Toast. LENGTH_LONG).show();
break;
case




android.telephony SmsManager, RESULT_ERROR_NO_SERVICE:
Toast.makeText(getBaseContext(}, "Na
Signal”, Toast.LENGTH_LONG}.show();
break;
case
android.telephony.SmsManager.RESULT_ERROR._NULL PDU:
Toast.makeText{get BaseCantaxt(], "PDU
NULL", Toast LENGTH_LONG). show();
break;
case
androld telephony.SmsManager. RESULT_ERROR_RADIO OFF:
Toast. makeText{getBaseContext(], "Error,
GSM MATI", Toast,LENGTH_LONG).showf();
break;

default:
Toast.makeText(getBaseContext(], "Sorry",
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}
l, new IntentFilter(SENT)):

//ketika SMS DELIVERED
registerReceiver{new BroadcastRecelver(]) {
@0verride
public void onReceive{Context context, Intent intent) {
/f TODO Auto-generated method stub
switch (getResultCodel)) {
case Activity. RESULT_OK:
Toast. makeText|{getBaseContext(],

"Message Delivered”, Toast. LENGTH_LONG).show(});

break;
case Activity. RESULT_CAMCELED:
Toast. makeText{getBaseContext(),
“Message Panding..", Toast. LENGTH_LONG).show(),
break;

default:
Toast.makeText(getBaseContext(), "Sorry”,

Toast.LENGTH_LONG).showl):




}
Toast.makeText|getBaseContext(),

"hakam_hakim@rocketmail.com”, Toast.LENGTH_LONG showl,
}

I, new IntentFilter{DELIVERED));
androld.telephony.5msManager sms =

android.telephony.SmsManager.getDefault]);
sms.sendTextMessagelnaHP, null, pesan, sentPl, deliveredP|);

Java Script Kotak Masuk

package com.example.smskriptografi;

import java.util. Arraylist;
import java.util List;

import android.net.Uri;

import anoroid.os.Bundle;

import androld.app.Activity,

import androld.database.Cursor;
import android.view. Menu;

import android . view View;

import android. widget ArrayAdapter;
import android.widget.Button,
import androld.widget.EditText;
import androld.widget.ListView,

public class Kotak_Masuk extends Activity {

@Override

public void onCreate|Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate{savedinstanceState);
setContentView{R.layout.kotak_masuk};
final ListViaw list = (ListWew) findviewByld{R.id list);
final Button btnkey = [Button) findViewByld{R.Id.btnKey);
btnKey.setOnClickListener{new View.OnClickListener() {




@0verride
public vold onClick(View argd) {
J TODO Autc-generated methaod stsh
final EditText edtkey= (EditText
findviewByld(R.id. edtkey2);
List<String> msgs = getShMS{edtKey. get Text|) toString().trim{});
if{imsps isEmpty{)){
msgs.add|"Tidak ada 5MS yang bisa dipecahkan dengan key
tabt"):

b
ArrayAdapter<String> smsAdapter = new

ArrayAdapter<String=(getBaseContext(),
android.R.layout.simple_list_item_1 ,msgs);

list. setAdapter{smsAdapter);

}

}

@0verride

public boolean onCreateOptionsMenu{Menu menu) {
getMenulnflater{).inflate(R.menu.main, menu);
return true;

}

public ListeStrings> getSMS(String strkey) {
ListeString> list = new ArrayList<String>{};
Uri uri = Uri.parse("content://sms/inbox");
Cursor ¢ = null;
try{
¢ = getApplicationContext(). getContentResolver().query(url, null, null
Sl nudl);
lcatch{Exception e){
e.printStackTrace();
}

try{
for (boolean hasData = c.moveToFirst(); hasData; hasData = c.moveToMext(}) {

final String noHP = c.getString(c.getColumnindex("address"});
final String msg = c.getString{c.getColumnindexOrThrow("body"});




String plainTeks= Kripto.deskripsi{msg strkey);;
if{lplainTeks.equalsignoreCase("ERROR ")}
list.add(noHP + "\nText: " + plainTeks);

1
leatch{Exception &)

e.printStackTrace();
}
c.close();
return list;

1
3 final EditText edtKey= (EditText) findViewByld{R.id.edtKey];

btnKirim.setOnClickListener{new View OnClickLIstener() {

@Override

public void onClick{View arg0} {
J/ TODO Auto-generated method stub
String noHP= edtPhone.getText(}.toString();
String pesan = edtPesan.getText!).toString(};

String strkey=edtey.getText{).taString().trim();
String chiperText= Kripto.enkripsi{pesan, sirKey);

if(noHP. length{)=0){
kirimSMS(noHP, chiperText];
txtChiper.setText(chiperText);

belse |
Toast.makeText{getBaseContext(), "Write your

phane number", Toast.LENGTH_LONG).show{);
}

ik

}

@0verride




public boolean onCreateOptionsMenu{Menu menu) {
getMenulnflater().inflate{R.menu.main, menu);
return true;

}

public vaid kinmSMS(String noHP, String pesan){
String SENT = "SM5_SENT";
String DELIVERED = "SMS_DELIWERED":
Pendingintant sentPl = Pendingintent. getBroadeastithis, 0, new Intent{SENT),
a;
Pendinglntent deliveredP| = Pendinglntent.getBroadcast(this, 0, new
Intent(DELIVERED), 0);
/fketika SMS SENT
registerRecelver{new BroadcastReceiver() {
@Override
public void onRecelve{Context context, Intent Intent) {
Jf TODO Auto-generated method stub
switch [getResultCode()) {
case Activity. RESULT_OK:
Toast.makeText(getBaseContext]],
"Message Sent”, Toast. LENGTH_LONG).shaw(};

break;
case
android.telephony.SmsManager . RESULT_ERROR_GENERIC_FAILURE:
Toast.makeText(getBaseContext(). "Error”,
Toast. LENGTH_LONG].show();
break;
case
android.telephony.SmsManager RESULT_ERROR_NO_SERVICE:
Toast.makeText{getBaseContext(), "Mo
Signal", Toast.LENGTH_LONG) show(};
break;
case
android. telephony.SmsManager RESULT_ERROR_NULL_PDU:
Toast.makeText{get BaseContextf), "PDU
MULL", Toast LENGTH_LONG).show();
break;
case
android. telephony.SmsManager. RESULT_ERROR_RADIO_OFF:
Toast. makeText{getBaseContextl), "Error,
GSM MATI", Toast. LENGTH_LONG).show(};




break;

default:
Toast. makeText(getBaseContext(), "Sorry”,
Toast.LENGTH_LONG).show();
I

}
}, new IntentFilter{SENT));

ffketiks SMS DELIVERED
registerReceiver{new BroadcastReceiver() |
@Override
public void onReceive{Context context, Intent intent} |
/ TGDO Auto-generated method stub
switeh (getResultCode(}) {
case Activity. RESULT_OK:
Toast.makeText{get BaseContext{],
"Message Delivered”, Toast. LENGTH_LONG) show(},

break:
case Activity. RESULT _CAMNCELED:
Toast.makeText{getBaseContext(),
"Message Panding..", Toast.LENGTH_LONG).show(};
break;

default:
Toast.makeText{getBaseContext(), "Sormy",
Toast.LENGTH_LONG).show(};
}
Toast.makeText(getBaseContext(),
"hakam_hakim{@rocketmail com", Toast. LENGTH_LONG).showd);

!
}, new IntentFilter{ DELIVERED));
android.telephony.SmshManager sms =

andraid. telephony SmsManager. getDefault();
sms sendTextMessage{noHF, null, pesan, sentPl, deliveredP|);




Java Seript Tentang

package com.example smskriptografi;

import android,os.Bundie;
import android.app.Activity;
import android.view,Menu;
import android. view.View;
impert androld. widget.Button;

public ¢lass Tentang extends Activity {

@Ovarride

protected void onCreate{Bundle savedinstanceState) {
super onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.[ayout.activity_tentang);

Button exit = (Button) findViewByld|R.id.buttonl);

exit.setOnClickListener{new View.OnClickstenear{) {
@Override
public void onClick{View view) |

firish{):

H;

@Cverride

public boolean onCreateOptionshenuibenu menu] {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
gethMenuinflater(}.inflate{R.menu.main, manu};
return true;

}




Java Script Bantuan

package com.example.smshkriptografi;

import android.os. Bundie;
import android.app.Activity;
impaort android. view.Menu;
import android.view. \View,
import androld.widget.Buttan;

publie class Bantuan extends Activity {

@Override

protected void onCreate{Bundle savedinstanceState) |
supet.onCreate(savedinstanceState);
setContentView|R.layout activity _bantuan);

Buttan exft = [Button] find\ViewByid(R./d.buttonl);

exit.setOnClickListener{new view.OnClickListener{) {
@Override
public void onClick{vlew view) {

finishi);

@0verride

public boolean onCreateCptionsMenu(Menu menuj {
{f Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuinflater().inflate{R.menu.main, menu);
return true;

}




Source Code Androi i

<fxml version="1.8" encoding="utf-8"?>»

<manifest x¥mlns:androld="fArtp: /schemas.androtd. comsapk/res/sandraia”
packages"com.example. smskriptografi”
android:versionCode="1"
android:versionName="1.8" »

cuses-sdk
android:minsdkVersion="8"
androld:targetsdkVersion="18" />
cuses-permission android:name="android.permission. INTERNET"/ >
<uses-permission android:name="gndroid.permission. READ SHS"/>
cuses-parmiscsion android:name="gndroid. permission. SEMD SMS"/fs
cuses-permission android:name="gndroid.permission. RECEIVE SMS"/f>
capplication
android:allowBackup="trus"
android:icon="@draowable ic_Llauncher™
android:label="gstring opp_name"
android:theme="@style/AppTheme” »
cactivity
androld:name="com. example. smskriptograril. Splashactivity”
android; label="@string/opp name" 3
<intent-filters
<action android;name="agndroid. intent.oction. MAIN" /&

<category
androld :name="gndroid.intent.category . LAUNCHER" /2
<fintent-filter:
<factivity»
zactivity android:name="Maindetivity”
android:label="Menu™ »«/factivitys
cactivity android:name="Kripto” android:label="Kripto”
rofactivityr
<activity androdd:name="Tulls Pesan" android:label="Tulis
Pesan" »<factivity>
<activity android:name="Kotak Masuk" android:label="Kotak
Mosuk” »<factivity>
cactivity android:name="gontuagn” androdid:label="Bantuagn”

»ofactivity>

sactivity android:name="ReceiveSMS" android:label="Receive”
sefactivitys

cactivity android:name="Perborui” android:label="Perbaorui”
sefactivity

activity androld:name="getdpplicotionContext”
androdd;:label=" " s¢/activity>

<activity androld:name="Tentong"
androdd:label="Tentang" »<factivity:

</application>

</manifests»
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