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ABSTRACT 

 

Short Message Service (SMS) is a very popular communication technology 

revolution. By using SMS one can exchange messages with others. However, with 

the problem of SMS wiretapping, a person no longer has the right to privacy. So 

in this study, the authors develop an application on the Android-based mobile 

phone that will change the SMS message into codes so that the information 

content of the SMS is not known to others. Be aware of this issue required the 

security of the contents of the message to maintain the confidentiality of the 

message content. Safeguarding the contents of SMS messages through mobile 

applications by means of encryption (encryption) with DES (Data Encryption 

Standard) algorithm. With the application of encryption and decryption of this 

message is expected to maximize the security of the contents of the message 

against threats to read the contents of messages by people who do not want or 

have no right in reading the contents of the message. In this research use 

waterfall research model and Blackbox testing. 

 

Keywords: Short Message Service Center, SMS, Short Message Service, 

Cryptography, DES, Data Encryption Standard 
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ABSTRAKSI 

 

 

Short Message Service (SMS) merupakan sebuah revolusi teknologi komunikasi 

yang sangat popular. Dengan menggunakan SMS seseorang dapat saling bertukar 

pesan dengan orang lain. Namun, dengan adanya masalah penyadapan SMS, 

seseorang sudah tidak lagi mempunyai hak privasi. Sehingga pada penelitian ini, 

penulis mengembangkan sebuah aplikasi pada telepon selular berbasis Android 

yang akan merubah pesan SMS menjadi kode-kode agar isi informasi dari SMS 

tersebut tidak diketahui orang lain. Bersadarkan permasalahan ini diperlukan 

pengamanan isi pesan untuk menjaga kerahasiaan isi pesan. Pengamanan isi pesan 

SMS melalui aplikasi ponsel dengan cara melakukan penyandian (enkripsi) 

dengan algoritma DES (Data Encryption Standard). Dengan aplikasi enkripsi dan 

dekripsi pesan ini diharapkan mampu memaksimalkan pengamanan isi pesan 

terhadap ancaman terhadap pembacaan isi pesan oleh orang yang tidak diinginkan 

atau tidak memiliki hak dalam pembacaan isi pesan. Pada penelitian ini 

menggunakan model penelitian waterfall dan pengujian Blackbox. 

 

Kata Kunci : Short Message Service Center, SMS, Short Message Service, 

Kriptografi, DES, Data Encryption Standard 
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DAFTAR SIMBOL 

 

 

1. Activity Diagram  

a. Start Point  

 Menggambarkan awal dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

b. End Point  

 Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

c. Activity  

 

 

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan 

pada sistem. 

 

d. Swimlane  

 

 

Menggambarkan pembagian atau 

pengelompokkan berdasarkan tugas dan 

fungsi tersendiri. 

 

e. Transition State  

 

               

Menggambarkan hubungan antara dua 

state, dua activity ataupun antara state dan 

activity. 

 

f. Transition to self  

                

Menggambarkan hubungan antara state 

atau activity yang kembali kepada state 

atau activity itu sendiri. 

 



 

xv 

 

g. Decision  

 

 

Menggambarkan kondisi dari sebuah 

aktivitas yang bernilai benar atau salah. 

h. State  

 

 

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun 

tempat untuk beberapa aktivitas. 

i. Fork  

        

       

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh 

dua atau lebih aktivitas yang harus 

dikerjakan. 

 

j. Join  

       

      

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah 

dilakukan dan menghasilkan sebuah 

aktivitas. 

 

k. Black Hole Activities   

 Menggambarkan ada masukan tapi tidak 

ada  keluaran. 

 

l. Miracle Activities   

 Menggambarkan tidak ada masukan tapi 

ada keluaran. 
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2.  Usecase Diagram  

 

a. Actor  

          

               

 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari 

sistem atau menggambarkan pengguna 

software aplikasi (user). 

b. Use case  

      

            

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham 

dan mengerti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun. 

 

c. Association  

  

       

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case. 

 

3. Sequence Diagram  

 

a. Actor  

 

 

 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem 

 

b. Entity   

 

             

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 

 

 

 : Bagian Penjualan
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c. Boundary  

   

       

 

Menggambarkan interaksi antara satu atau 

lebih actor dengan sistem. 

 

 

 

 

d. Control  

           

                 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

e. Object Messagee  

            

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

f. Message to self  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan objek 

itu sendiri, yang menunjukan urutan 

kejadian yang terjadi. 

 

g. Return Message  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 
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h. Object  

  

                      

 

Menggambarkan abstraksi dari sebuah 

entitas nyata atau tidak nyata yang 

informasinya harus disimpan. 

i. Message  

 

                Message() 

 

Menggambarkan pengiriman pesan. 

 

 

 

 

 

j. Loop  

 

 

 

Menggambarkan perulangan dalam 

sequence. 

 

 

 

 

 

 

Loop 


