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ABSTRAKSI

Pada smartphone pertukaran informasi melalui SMS digunakan oleh banyak orang.
Terkadang informasi yang bersifat rahasia juga dipertukarkan melalui layanan SMS.
Pengiriman pesan melalui SMS tidak secara langsung sampai ke penerima pesan, namun
SMS terlebih dulu melewati Short Message Service Center (SMSC). SMS rahasia yang
dikirimkan dapat diketahui oleh orang yang mempunyai hak akses ke SMSC ataupun oleh
orang yang melakukan penyadapan, terlebih jika informasi yang sifatnya penting atau
rahasia seperti password, nomor pin, atau rahasia perusahaan yang tidak boleh diketahui
oleh orang yang tidak berhak. Pada penelitian ini penulis membuat solusi untuk
permasalahan tersebut yaitu dengan membuat aplikasi sms kriptografi dengan algoritma
blowfish. Dimana dalam membangun aplikasi SMS Kriptografi ini menggunakan Android
Studio, Aplikasi hanya dapat berjalan di sistem operasi android serta jenis teks ataupun
karakter yang akan di enkripsi adalah jenis teks yang tersusun dari karakter-karakter
alfabetik dan beberapa karakter simbol. Hasil penelitian ini berdasarkan pengujian
menggunakan blackbox, aplikasi dapat memberikan keamanan dalam menggunakan SMS
yang besifat rahasia.

Kata Kunci : Short Message Service Center (SMSC), SMS, Kriptografi, Blowfish
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DAFTAR SIMBOL

. Activity Diagram

Start Point
Menggambarkan awal dari suatu aktivitas
. yang berjalan pada sistem.
End Point
B Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas
® - -
A/ yang berjalan pada sistem.
Activity
~ Menggambarkan aktivitas yang dilakukan
e
\ / pada sistem.
Swimlane

Menggambarkan pembagian atau

| Hegowimlane | pengelompokkan berdasarkan tugas dan

| | fungsi tersendiri.

Transition State

Menggambarkan hubungan antara dua
—_— .
state, dua activity ataupun antara state dan

activity.

Transition to self
Menggambarkan hubungan antara state

m atau activity yang kembali kepada state
atau activity itu sendiri.
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Decision

State

]

Fork

Join

—}—

Black Hole Activities

—

Miracle Activities

O

Menggambarkan kondisi dari sebuah

aktivitas yang bernilai benar atau salah.

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun

tempat untuk beberapa aktivitas.

Menggambarkan aktivitas yang dimulai
dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh
dua atau lebih aktivitas yang harus

dikerjakan.

Menggambarkan aktivitas yang dimulai
dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah
dilakukan - dan menghasilkan sebuah

aktivitas.

Menggambarkan ada masukan tapi tidak
ada keluaran.

Menggambarkan tidak ada masukan tapi
ada keluaran.
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2. Usecase Diagram

a. Actor
b. Use case

-

c. Association

3. Sequence Diagram

a. Actor

7

: Bagian Penjualan

b. Entity
c. Boundary

-O

Menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi
dari sistem atau menggambarkan
pengguna software aplikasi (user).

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu
sistem, sehingga pengguna sistem paham
dan mengerti mengenai kegunaan sistem

yang akan dibangun.

Menggambarkan hubungan antara actor

dengan use case.

Menggambarkan orang Yyang sedang

berinteraksi dengan sistem

Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem (struktur data dari

sebuah sistem).

Menggambarkan interaksi antara satu atau
lebih actor dengan sistem.
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d. Control

O

e. Object Messagee

I

f.  Message to self

=

0. Return Message

i

=

Object

I. Message

Message()

N

Menggambarkan “perilaku  mengatur”,
mengkoordinasikan perilaku sistem dan
dinamika dari suatu sistem, menangani
tugas utama dan mengontrol alur Kerja

suatu sistem.

Menggambarkan pesan/hubungan antar
objek, yang menunjukan urutan kejadian

yang terjadi.

Menggambarkan pesan/hubungan objek
itu sendiri, yang menunjukan urutan

kejadian yang terjadi.

Menggambarkan pesan/hubungan antar
objek, yang menunjukan urutan kejadian
yang terjadi.

Menggambarkan abstraksi dari sebuah
entitas nyata atau tidak nyata yang

informasinya harus disimpan.

Menggambarkan pengiriman pesan.
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j. Loop

Loop ﬁ

5. Simbol Class Diagram

a. Class

Class0

b. Asociation

v

c. Agregation

.

d. Multiplicity

Pesanan Pembelian

Perbayw s Peraelian

Menggambarkan perulangan dalam

sequence.

Penggambaran dari class name, atribute,
atau property atau data dan method atau

function atau behavior

Menggambarkan hubungan antar objek
yang saling membutuhkan. Hubungan ini
bisa satu arah atau lebih satu arah

Bentuk khusus dari asosiasi yang
menggambarkan seluruh bagian suatu obyek
merupakan bagian dari obyek lain.
Menggambarkan batasan terendah dan
tertinggi ~ untuk  obyek-obyek  yang
berpatisiasi
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