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ABSTRACT 

 

The development of information technology that increasingly rapidly give a very 

big influence on telecommunications, especially mobile phones. One feature of 

cellular telephones is SMS (Short Message Service), but this facility in the form of 

SMS (Short Message Service) has a vulnerability in the form of information 

leakage, therefore an encryption application is proposed using OOP (Object 

Oriented Programming) method with Waterfall’s model and (Unified Modeling 

Language) as tools. To the maintain of the confidentiality a message, its required 

AES (Advanced Encryption Standard) cryptography. Cryptography AES (Advanced 

Encryption Standard) had functions to encode messages into the form of ciphertext. 

But the results of the characters from encryption will usually has more than before 

because there is an addition to the cipher on each encrypted data. Therefore, 

huffman algorithm compression is needed for text compression so that the results 

of encrypted messages become less. The purpose of this study is to maintain the 

confidentiality of messages. The results obtained in this study are differences in the 

number of text encryption characters AES (Advanced Encryption Standard) with 

the addition of huffman compression that is 17.35%. The implementation of this 

message application was successfully implemented using the AES algorithm and 

the huffman algorithm, then the message is not can be read by the service center 

and the number of characters sent messages can be compressed into fewer. 

Keywords :  SMS (Short Message Service), AES (Advanced Encryption Standard) 

Algorithm, Huffman Algorithm. 
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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat memberikan pengaruh yang 

sangat besar terhadap telekomunikasi khususnya telepon seluler. Salah satu fitur 

telepon seluler adalah SMS (Short Message Service), akan tetapi fasilitas berupa 

SMS (Short Message Service) ini memiliki kerentanan berupa kebocoran informasi, 

maka dari itu diusulkan aplikasi enkripsi menggunakan metode OOP (Object 

Oriented Programming) dengan model Waterfall dan tools UML (Unified 

Modeling Language). Untuk menjaga kerahasiaan dari sebuah pesan maka 

dibutuhkan kriptografi algortima AES (Advanced Encryption Standard). 

Kriptografi AES (Advanced Encryption Standard) berfungsi untuk menyandikan 

pesan kedalam bentuk ciphertext. Namun hasil karakter dari enkripsi biasanya akan 

semakin banyak dibandingkan sebelum dienkripsi, hal tersebut karena ada 

penambahan chiper pada setiap data yang dienkripsi. Oleh karena itu kompresi 

algoritma huffman dibutuhkan untuk kompresi teks sehingga hasil pesan yang 

dienkripsi menjadi lebih sedikit. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjaga 

kerahasiaan pesan. Hasil yang didapat dalam penelitian ini yaitu perbedaan jumlah 

karakter text enkripsi AES (Advanced Encryption Standard) dengan penambahan 

kompresi huffman yaitu 17,35%. Implementasi pada aplikasi pesan ini berhasil 

diterapkan dengan menggunakan algoritma AES (Advanced Encryption Standard) 

dan algoritma huffman sehingga pesan tidak bisa dibaca oleh pihak layanan center 

dan jumlah karakter pesan yang dikirimkan bisa dikompresi menjadi lebih sedikit. 

Kata Kunci : SMS (Short Message Service), Algoritma AES (Advanced Encryption 

Standard), Algortima Huffman. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Acivity Diagram 

 

Start Point (Initial Node)  

Merupakan simbol untuk memulai activity 

diagram. 

 

End Point (Activity Final Node)  

Merupakan simbol untuk mengakhiri activity 

diagram 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan kontrol 

antara activity.  

 

Activity (Aktivitas)  

Menggambarkan proses bisnis dan dikenal 

sebagai activity state. Activity juga 

merupakan proses komputasi atau perubahan 

kondisi yang bisa berupa kata kerja atau 

ekspresi. 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan atau 

pengelompokan aktivitas berdasarkan actor. 



 

xiv 

 

 

Black Hole Activities 

Adanya masukan dan tidak ada keluaran, 

biasanya digunakan jika dikehendaki ada 1 

atau lebih transisi. 

 

Miracle Activities  

Tidak ada masukan dan ada keluaran, 

biasanya dipakai pada waktu start point dan 

dikehendaki ada 1 atau lebih transisi. 

 

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk dan 2 atau 

lebih transisi keluar. 

 

 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi masuk dan 

hanya 1 transisi keluar. 

 

 

 

 

Decision  

Merupakan cara untuk menggabungkan 

ketika ada lebih dari 1 transisi yang masuk 

atau pilihan untuk mengambil keputusan. 
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2. Simbol Use Case Diagram 

 

Use case  

Gambaran fungsionalitas dari suatu sistem, 

sehingga pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai kegunaan sistem yang 

akan dibangun.  

 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia atau mesin 

yang berinteraksi dengan sistem untuk 

melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu.   

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa garis tanpa panah 

yang menghubung antara aktor dan use case. 

 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use case 

seluruhnya merupakan fungsionalitas dari use 

case lainnya. 

 

 

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case merupakan 

tambahan fungsional dari use case lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi. 
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Generalization 

Disebut juga inheritance (pewarisan), sebuah 

elemen dapat merupakan spesialisasi dari 

elemen lainnya.  

 

 

Packages  

Digambarkan sebagai sebuah direktori yang 

berisikan model-model elemen. Packages 

digunakan untuk mengorganisasikan sebuah 

diagram yang besar menjadi beberapa 

diagram kecil. 

3. Simbol Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara satu atau 

lebih actor dengan sistem, memodelkan 

bagian dari sistem yang bergantung pada 

pihak lain disekitarnya dan merupakan 

pembatas sistem dengan dunia luar. 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku untuk mengatur 

atau kegiatan mengontrol”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani tugas 

utama dan mengontrol alur kerja suatu sistem. 
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Entity 

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 

Object  

Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas 

nyata/tidak nyata yang informasinya harus 

disimpan. 

 

 

Activation  

Menunjukkan periode selama suatu object 

atau actor sedang melakukan suatu tindakan. 

 

Message  

Pesan yang dikirim untuk dirinya sendiri. 

 

 

Object Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek 

yang menunjukkan urutan kejadian yang 

terjadi. 

 

 

Looping logic 

Menggambarkan dengan sebuah frame 

dengan label loop dan sebuah kalimat yang 

mengindikasikan pengulangan dan interaction 

operator loop. 
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4. Simbol Deployment Diagram 
 Pada deployment diagram, komponen-komponen 

yang ada diletakkan didalam node untuk 

memastikan keberadaan posisi mereka. 

 

 

 

 

Node mengambarkan bagian-bagian hardware 

dalam sebuah sistem. Notasi untuk node 

digambarkan sebagai sebuah kubus tiga dimensi. 

 

 

 

 Sebuah association digambarkan sebuah garis yang 

menghubungkan dua node yang mengindikasikan 

jalur komunikasi antara lement-element hardware 

      

Component 
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