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ABSTRACT 

The security and confidentiality of a message or data is very important, both in an 

organization such as a company, college, or individual. Often important messages 

or data sometimes concede in the database. Therefore, message security problems 

or data become a problem very important. This problem can be faced by adding 

the vegenere cipher cryptography algorithm to prevent irresponsible parties from 

reading the contents of the message or data in the database. This application is 

used to send and receive messages on android-based smartphones by securing the 

original message. and using the prototype software model. This application was 

developed using Android Studio software with Java and MySql programming 

languages. The results of this study are that the message or data contained in the 

database is well encrypted using the Vegenere Cipher Algorithm. with the 

application of securing this message, it will make message information or data 

safer because the message or data will be encrypted in the database. 

 

Keywords: vegenere cipher algorithm, cryptography, Android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vi 
 

ABSTRAK 

Keamanan dan kerahasiaan sebuah pesan atau data merupakan hal yang sangat 

penting, baik dalam suatu organisasi seperti perusahaan, perguruan tinggi, 

maupun individual.seringkali pesan atau data yang penting kadang mengalami 

kebobolan dalam database.oleh karena itu,masalah keamanan pesan atau data 

menjadi masalah yang sangat penting.permasalahan tersebut dapat dihadapi 

dengan menambahkan algoritma kriptografi vegenere cipher untuk mencegah 

pihak yang tidak bertanggung jawab dapat membaca isi pesan atau data dalam 

database, Aplikasi ini digunakan untuk mengirim dan menerima pesan pada 

smartphone berbasis android dengan mengamankan pesan asli. serta 

menggunakan model perangkat lunak prototype. Aplikasi ini dikembangkan 

menggunakan software Android Studio dengan bahasa pemrograman Java dan 

MySql. Hasil dari penelitian ini adalah pesan atau data yang terdapat didalam 

database di enkripsi dengan baik menggunakan Algoritma Vegenere Cipher. 

dengan adanya aplikasi pengamanan pesan ini, maka akan membuat informasi 

pesan atau data lebih aman karena pesan atau data akan dienkripsi dalam 

database. 

 

Kata kunci : Algoritma vigenere cipher,kriptografi,Android 
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1. Simbol Use Case Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Actor Menunjukkan user yang akan 

menggunakan sistem baru 

2  Association Menghubungkan link antar 

element 

3 

 

Include Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya 

4 

 

Use case Menunjukkan proses yang terjadi 

pada sistem baru 

5 

 

Extend menunjukkan bahwa suatu use 

case tambahan ke sebuah use case 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 
    

Start Point Titik awal, unutk memulai suatu 

aktivitas 

2 

 

End Point Titik akhir, untuk mengakhiri 

aktivitas 

3 

 

Activity Menandakan sebuah aktivitas 

4 

 

Decision Pilihan untuk mengambil 

keputusan 
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3. Simbol Class Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Class Himpunan objek-objek dengan 

atribute dan operation yang 

sama dan saling keterkaitan. 

2  Association Menggambarkan hubungan 

antara class dengan class lainnya 

 

4. Simbol Sequence Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Lifeline Objek entity, antarmuka yang 

saling berinteraksi 

2 

 

Object 

Massage 

Menggambarkan pengiriman 

pesan 

3 

 

A Focus Of 

Control  

Menggambarkan tempat mulai 

dan berakhirnya sebuah message 

 

 

 


