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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Bela kang 

Sister pendidikan dewasa ini telah mengalami kemajuan yang sagat 

pesat. Berbagai cara telah dikenalkan serta digunakan dalam proses belajar 

mcngajar (1BM) dcngan harapan pengajaran guru akan lebih berkesan dan 

pembelajaran bagi murid akan lebih bermakna. Sejak beberapa tahun belakangan 

ini teknologi informasi dan komunikasi telah banyak digunak.an dalam proses 

bclajar mcngajar, dcngan satu tujuan mutu pendidikan akan selangkah lebih maju 

seiring dengan kemajuan teknologi 

Perkembangan teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar 

dala mnerubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh informasi, 

menyesuaikan informasi dan sebagainya. Multimedia juga menyediakan peloang 

bagi pendidik untuk mengembuangkan teknik pembelajaran schingga menghasilkan 

hasil yang maks.imal, Demikian juga bagi pelajar, dengan multimedia diharapkan 

mereka akan lebih mudah untuk menentukan dengan apa dan bagaimana siswa 

untuk menycrap informasi secara cc pat dn efisien 

Sala.h satu hal yang penting dalam komunikasi menggunakan komputer 

untuk menjamin kerahasiaan data adalah enkripsi. Enkripsi adalah sebuah proses 

yang melakuka perubahan sebuah kode dari yang bisa dimengerti menjadi 

sebuah kode yang tidak bisa dimengerti (tidak tcrbaca). Enkripsi dapat diartikan 

sebagai kode atau chipper. Sebuah sistem pengkodean menggunakan suatu tabel 

atau kams yang telah didefinisikan untuk mengganti kata dari informasi atau 

yang merupakan bagian dari informasi yang dikiri 

Beberapa jenis buku yang mencakup materi kriptografi mungkin sudah 

banyak kita jumpai. Namun sebagian kurang menarik dan membosankan terutama 

untuk pemula. Buku mermang angat praktis digunakan, tetapi buku juga mermiliki 

kelemahan, yaitu pembelajaran dengan mcnggunakan media buku ini nampaknya 

sulit dipahami dan membosankan. enelitian De Porter mengungkapkan manusia 

dapat menycrap suatu materi scbanyak 70% dari apa yang dikerjakan, 0% dari 



2 

apa yang didengar dan dilihat (audio visual), sedangkan dari yang dilihatnya 

hanya 30%, dri yang didengamya hanya 20%, dan dari yang dibaca hanya 10% 

Untuk mnenghindari masalah-masalah tersebut, maka perlu dibuat metode 

pembelajaran baru yang lebih menarik den menyenangkan. Oleh karena itu, 

muncul suatu ide penulis untuk membuat pembelajaran pada kriptografi yang 

khusus menjelaskan tentang algoritma RSA dan algoritma Knapsack yang 

dituangkan dalam macromedia flash 8. Dengan adanya pembelajaran ini 

diharapkan para pemu la dalam belajar kriptografi khususnya pada algoritma RSA 

dan algoritma Knapsack akan lebih tertarik dan senang mempelajarinya 

12. Perumusn Massa la hr 

Sebagaimana telah dijelaskan pada latar belakang permasalahan, bahwa 

media pembclajaran kriptografi juga penting untuk dipelajari karena berkenaan 

mastah keamanan dan kerahasiaan suatu data, makn yang menjadi permasa lahan 

pada Proyek IHmiah ini adalah " bagaimana agar perancangan pemhelajaran ini 

ebagai alat bantu pembelajuran kriptografl yang mudah dipahami dan menarik 

bagi penggun (mahasiswa) khususnya pada algoritma RSA dan algoritma 

Knapsack" 

1.. Pembtasa Maea la h 

Batasan masalah pada proyek ilmiah ini hanya difokuskan pada 

pembelajaran kriptografi khususnya algoritma RSA dan algoritma Knapsac 

dcngan materi yaitu sejarah, konsep dasar, dan simulasi pada algoritma RSA dan 

algoritma Knapsack dcngan media pembclajaran yang ditujukan untuk 

mahasiswa 

L,4.Tjuan Peraneangan 

L. Untuk menciptakan media pembelajaran pada kriptografi yang memiliki daya 

tarik terhadap pengguna (mahasiswa). 

2. Memberikan solusi kepada mahasiswa atau masyarakat luas tentang proses 

enkripsi maupun dekripsi terhadap suatu pesan dengan menggunakan kunci 
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publik maupun kunci privat khususnya pada algoritma RRSA dan algoritma 
Knapsack melalui bentuk pembelajaran agar lebih mudah dipahami den 
menarik untuk dipelajari 

L.S. Metodologi Penelitian 

Agar proyek ilmiah ini dapat memberikn hasil yang baik maka dalam 
penyusunan laporan ini penulis renggunakan data, informasi dan beberapa 
metode penelitian dalam pencarian sumber informasi yang dibutuhkan suptyg 

penganalisaan berjalan secara terorganisasi, tercncana dan tepat pada sasaran yang 

ditentukan 
Interview 

Cara mengumpulkan data dcngan menggunakan wwancara secara langsung 

dcngan tujuan mendapatkan informasl dari pihak yang bersangkntan 

Wawancara dilakukan terhadap dosen mata kuliah kriptografl atau sistem 

keamanan 

2. Literatur dan Studi Pustaka 

Merupakan teknik pengumpulan data yang mendasar pada sumber-sumber 

terdahulu seagai referensi dan penelitian sclanjutnya. Alasan mecnggunakan 

literatur sebagai alat pengumpulan data adalah supaya dapat diperoleh data 

data tertulis yang berupa referensi dari berhagai sumber seperti buku-buku atau 

internet 

4. Kebutuhan Software 
Software yang digunakan pada perancangan pembelajaran ini ada lat 

menggunakan Macromcdia Flash Professional 8 untuk pembuatan animasi dan 

audio untuk musik dan dubbing agar tidak membosank.an. 

5, Hasil Karya 

Dengan beberapa metode yang dilakukan, maka diperoleh hasil karya 

pembelajaran kriptograti khususnya algoritma RSA dan algoritma knapsack 

berbasis multimedia. Data yang dikumpulkan adalah data-data yang relevan 
dengan permasalahan, sehingga dalam hal ini data-data tersehut dapat dibagl 

dalam dua jenis yaitu; 



a Data Primer 

Data primer yaitu data yang diperoleh secara langsung oleh penyusu 

melalui wawancara atau interview pada dosen mata kuliah kriptografi atau 
kcamanan data. 

b, Data Sek under 

Data sekunder adalah data yang dikumpulkan melalui jurnal-jurnal, internet 
den buku-bukau yang berkaitan dengan proyek ilmiah ini 

I6. Sistemaika Pelis 
• 

Secara garis besar penyusunan laporan Proyek IHmiah ini dibagi menjadi 
(lima) bah, dengan rinciannya sebagai berikut; 
BAB I PENDAHULUAN 

Dalam bab ini menguraikan atau mcnjclaska latar belakang 
masalah, perumusan masalah, pemhatasan masalah, tujuan proyek 
ilmiah, metodologi penelitian, dan sistematika penlisan Laporan 
Proyek llmiah 

BAB II LANDAAN TEORI 

Bah ini membahas tentang landasan teori damn definisi-definisi 
serta materi yang digunakan sebagai acuan dalam proses pembuatan 

media pembelajaran multimedia. 

BA III PERANCANGAN DAN PEMBUATAN SISTEM 

ada bab ini menjelaskan tentang perancangan sistem, teknik dan 

pembuatan sistem, 

BAB IV ASIL DAN ANALISIS 

Bab ini menjclaskan dan menguraikan hasil pengujian dan 

anal is.a. 
BAB V KESIMULAN DAN SARAN 

Pada bah ini berisi kesimpulan hasil penelitian dan saran-saran 
sehungan dcngan permasalahan yang telah dibahas. 



BAB IL 

LANDASAN TE.ORE 

2.I. Media Pembetajaran 

2.I.I. Pengertian Media Pembelajaran 

Menurut Depdiknas (2003) istilah media berasal dari bahasa latin yang 

merupakan bentuk jamak dari "medium"yang secara harfiah berarti perantara 

atau pengantar. Makcna umumnya adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan 

informasi dari umber informasi kepada penerima informasi, Proses belajar 

mengajar pada dasarnya juga merupakan proses komunikasi, sehingga media yang 

digunakan dalam pembelajaran disebut media pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan bagian dari sumber bclajar yang mcrpakan kombinasi antara 

perangkat lunak (bahan belajar) dan perangkat keras (alat belajar). 

Seara umum media pembelajaran dapat dipilah menjadi istilah-istilah 

scbagai berikut: 

Alat peraga adalah alat (benda) yang digunakan untuk memperagakan fakta, 

konsep, atau prosedur tertentu agar tam pak lebih nyata atau konkrit 

Alat bantu adalah alat atau benda yang digunakan oleh guru untuk 

mempermudah tugas dalam mengajar 

Ausio-Visual Aids (AVA) mempunyai pengertian dan tujuan yang sama hanya 

saja penekanannya pada peralatan audio dan visual 

Alat bantu bclajar yang penekanannya pada pihak yang belajar. 

2.1.2. Manfaat Media Pembelajaran 

Secara umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar 

interaksi antara guru dan siswa sehingga kegiatan pem belajaran aka lebih efektif 

dan efisien. Tetapi secara khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci. 

Kemp dan Dayton (dalam Depdiknas, 2003) mengidentifikasikan beberapa 

manfaat media dalam pembelajaran yait; 

Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan 

Proses pembelajaran akan lebih jelas dan menarik 
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Proses pembelajaran menjadi lebih interakuif 

Efisiensi dalam waktu dan tenaga 

Meningkatkan kualitas hasil belajar 

mun@Kn.an Droses Dear 0a0at Gak uk.an di mana saa dan kapa 

$a)a 

Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses 

belajar 

Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif 

Selain bcberapa manfaat media seperti yang dikemukakan di atas, mas.ih 

terdapat beberapa manfaat praktis. Manfaat praktis terse but adalah 

Media dapat membuat materi pelajaran yang abstrak menjadi lebih konkrit 

Medin juga dapat membantu mengatasi keterbata san ruang dan waktu 

Media dapat membuntu mengatasi ketcrbatasan indra manus ia 

Media dapat menyajikan obyek pelajaran berupa benda atau peristiwa langka 

dan berbahaya 

Informasi pelajaran yang disajikan dengan medin yang tepat akan memberikan 

kesan mendalam dan lebih lama tersimpan pada diri siswa 

2.A.J. Jenis Media Pembelajar 

Anderson (dalam Depdiknas,2003) mengelompokkan media 

pembelajaran menjadi 10 golongan scbagai berikut; 

Audio kaset audio, siaran radio, CD, telepon 

Cetak : buku pelajaran, modul, brosur, leaflet, gambar 

Ausietak : kaset audio yang dilengkapi bahan tertulis 

Proyeksi visual diam: Overhead Transparansi (0HT), film bingkai (slide) 

Visual gerak : film bisu 

Proyeksi ausio visual diam : film bingkai (slide bersuara) 

Audio visual gerak film gerak bersuara, video/ VCD, televisi 

Obyck fisik : benda nyata, model, spesimen 

Manusia dan lingkungan guru, pustakawan, laboran 
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Komputer CAI (pembelajaran berbantuan komputer), CBI (pembelajaran 

berbasis kormputer). 

2.2. Multimedia 

2.1.1. Pegertian Multimedia 

Multimedia adalah kombinasi dari komputer dan video, atau secara umum 

merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar dan teks. Atau kombinasi 

dari paling sedikit dua media input atau output dari data yang berupa audio (suara, 

musik), animasi, video, teks, grafik dan gambar. Atau multimedia merupakan alat 

yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis damn interaktif yang 

mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar video, Multimedia 

adalah suatu media yang terdiri dari beberapa media pendukung dan secara 

keselruhan membentuk satu kesatuan media yang saling tcrkait untuk menambah 

arti dan manfaat terhadan user dari kegunaan media tersebut. Beberapa stimulus 

yang dapat dihasilkan dan digunakan diantaranya adalah audio, gambar, grfik, 

animasi gerak, dan interaksi. Kelima bentuk stimulus ini akan mem hantu proses 

pembelajaran, namun demikian tidaklah mudah mendapatkan kelima bentuk itu 

dalam satu kesatuan 

2.2.2. Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif yaitu sister yang menggunakan lebih dari sat 

media presentasi untuk memberikan perintah, mengendalikan dan memanipulasi 

suatu obyck schingga terfihat lebih menarik. 

22.3. Sejarah Perkembangan Multimedia 

Multimedia adalah gabungan dari berbagai media penyampai informasi 

dengan menggunakan komputer. Contoh media penyampuai informasi yang 

dimaksud adalah teks, gambar, foto, video, musik, bahkan animasi. Tetapi definisi 

tersebut masih bclum lengkap. Masih ada satu karakterisik yang merupakan salah 

satu karakteristik dari mutimedia yang merupakan satu alasan terpenting mengapa 

kita perlu menggunakan teknologi multimedia, yaitu adalah interaktifitas. Kala 
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kita perhatikan sebetuhnya pada era awal penggunaan komputcr, kita berinteraksi 

dengan komputer menggunakan "Low Level Language" tau "Bahasa Tingkat 

Rendah" yang berupa kode-kode atau symbol yang sulit untuk dihafal baik oleh 

seorang penggemar komputer sckalipun, yang menyebabk.an orang awam kurang 

tertarik untuk menggunakan komputer. Era berikutnya adalah penggua "High 

Level Language " atau "Bahasa Tingkat Tinggi", dimana perintah yang digunakan 

utuk beinteraksi dengan komputer adalah semakin mirip dengan bahasa 

manusia, dalam hal ini Bahasa lnggris, sesuai dengan bahasa pemhuatnya 

Namun, dengan perkembangan pesat di perangkat keras komputer, baik dari segi 

prosessor, monitor, dan perangkat lainnya, munculah era grafi yang dimotori olch 

Apple, yang kemudia diikuti oleh Microsoft dengan "windows "-nya, Disini 

dita wark.an penggunaan komputer yang betul-betul mudah, karena pemakai 

komputer tinggal menekan tombol tombol yang tersedia, Namun dalam 

perkembangannya pemakai komputer masih belum puas hanya melihat komputer, 

sehingga diciptakanlah perangkat lunak dan perangkat keras untuk pemakaian 

audio, video pada komputer sehinga munullah er Multimedia". 

Multimedia merupakan teknologi komputer yang sedang berkembang 

pesat, selain internet, sciring dengan perkembangan komputer pribadi (personal 

computer)y. Ribuan perusahaan di seluruh duria telah memanfaatkan teknologi 

multimedia untuk memasarkan produk perusahaan mereka, jutaan programmer 

(pembuat program) mereka perangkat lunak multimedia berupa permainan. Juga 

untuk CAL/CAI (Computer Aided Learning / Computer Aided Instruction) 

program untuk belajar dengan bantuan program komputer baik matematika, fisika, 

merakit komputer, mempelajari jalan sebuah kota, Atau sekedar sebagai media 

penyampai informasi seperti permahan yang telah dijadikan contoh 

permasalahan diatas, atau mungkin hotel, pertokoan dan sebagainya 

2.2.4. Obyeke Obyek Multimedia 

Terdepat lima elemen atau ohyek yang utama dalam multimedia, yaitu 

teks, grafik, audio, video dan animasi., Selain dari itu, interaktifitas Jugo 

merupakan sebagian dai obyck yang diperlukan bagi kelengkapan proses 
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komunikasi interaktif menerusi penggunaan multimedia. Setiap obyek inri 

mcmpunyai peranannya sendiri dalam mewujudkan satu persembahan informasi 

yang lebih menarik dan berkesan. Berikut merupakan penerangan ringkas setiap 

objek tersebut dan hubungannya dengan era digital 

I. Teles 

Teks sccara umum merupakan huruf-huruf yang tersusun untuk membentuk 

suatu makna yang akan dipahami dan memberikan pengertian tertentu. Teks 

sendiri terdiri dari jenis symbol, huruf abjad, nomor dan sebagainya. Teks 

dapat membentuk kata, surat atau narasi dalam mutimedia yang menyajikan 

bahasa. Kebutuhan teks bergantung pada kegunaan aplikasi multimedia. 

Dalam suatu system multimedia interaktif, teks menjalank.an peranan yang 

sangat penting dalam menyalurk.an suatu informasi kepada pengguns. Apabila 

pengguaan elemen-elemen lain gaga dalam menyam paikan keterangan yang 

diberikan kcpada pengguna, maka dengan adanya teks akan membantu dalam 

penyampaian keterangan atau intormasi yang ada. Dan penggunaan tcks juga 

aka lebih menarik apabila digabungkan dengan clemen-clemen multimedia 

yang lain, Dan penggunan elemen ini akan menjadikan keteragan yang akaan 

dipaparkan lebih menarik. tepat dan menyeluruh. 

2. Grfik 

Grafik dapat diartikan sebagai suatu gam.bar yang melambang#an sesuatu 

keadaan. Alasan untuk menggunakan gam bar dalarn presentasi atau publikasi 

multimedia adalah lebih menarik perhatian dan dapat mcngurangi kebosanan 

dibanding dengan tcks. Oambar dapat meringkas dan menyajikan data 

kompleks. Multimedia dapat membantu untuk melakukan hal tersebut yak ni 

ketika gambar gratis menjadi obyek sesuatu. Grafis dapat digunakan scbagai 

latar belakang suatu teks untuk mcnghadirk.an kerangka yang memperindah 

teks. Gambar jga bisa bertungsi sebagaia ikon yang bisa dipandu dengan teks, 

menunjukkan berbagai opsi yang bisa dipilih 



3, Audio/ Sura 

Animasi yang baik biasanya dilengkapi dengan suara. Macromedia Flash dapat 
memberikan latar musik atau musik yang dijalankan siring dengan animasi 
Dalam Macromedia Flash ada dua macam suara, yaitu: 

I. Event Sound yang harus didowload semua, kemudian baru dijalank.an secara 

terus menerus sampai ada perintah berhenti. 

2. Seram Sound yang aka dijalankan setelah ada beberapa paket data yang 

telah diperoleh dan ini cocok sekali untuk membuat sinkronisasi sues 
engan time line 

Untuk memasukkan suara dilakukan dengan mengkonversi teks suara, 

kemudian memilih berhagai mac.am format suara seperti WAV (untuk 

Window), AFF (untuk Macintosh), atau MP3 (untuk window atau Macintosh) 

Flesh secara otomatis akan menyimpan suara tersebut ke dalam pustaka 

bersamna dengan gambar bitmap dan symbol. Kualitas suara dapat ditentukan 

dcngan berbagai macam format komprcesi sura yang ada sehingga ukuran 

besar Flash menjadi lebih kecil. 

4. Animasi 

Animasi dapat berupa simulasi pergerakan yang diciptakan dengan 

mempertunjukkan rangakaian gambar. Adapun perbedaan anatara animas.i 

dengan video ada lah video mengambil gambar gerak secara langsung dan 

menjadikannya dalam bemtuk frame-frame yang di-skrit, scdangkan animasi 

dimulai dengan gambar-gambar yang bebas dan menempatkan mereka 

bersama-sama ke bentuk ilusl gerak langsung, Animasi yang sering kita lihat 

dihasilkan dari sederetan gambar diam yang berurutan, Gerak gamhar animasi 

dihasilkan dari suatu rangkaian gambar diam yang tersusun dalam suatu urutan 

perbedaan gerak yang minim. Dengan demikian model animasi dirtikan 

sebagai cara "menghidupkan" benda atau konsep yang mati atau abstrak 
sehingga mudah dipahami. Animasi dibuat dari gambar yang dirmasukkan 
melalui scarer, gam bar tangan maupun dari program-program aplikasi untuk 

menggambar scperti freehand, Corel/Draw, Adobe Photoshop, Adobe 

Illustrator dan lain-lain. Dalam multimedia, animassi merupakan penggunaan 

komputer untuk menciptakan gerak pada layar. 



II 

Beberapa jenis animasi yang sering dipaka adalah sebagai berikut 
I. Animasi Set (Cell Animation) 

Sel animasi biasanya merupakan lembaran-lembaran yang membentuk sebuah 
frame animasi tunggal. Sel animasi merupakan sel yang terpisah dari lemharan 
latar belakang dan scbuah sel untuk masing-masing obyek yag bergerak secara 
mandiri di atas latar belakang. Lemharan-lembaran ini memungkinkan untuk 
memisahkan dan menggam bar kemtbali bagiant-bagian gambar yang berubah 
antara frame yang berurutan. Scbuah frame terdiri dari sel latar belakag dan 
sel di atasnya. Misalnya ingin membuat karakter yang berjalan, pertama-tama 
menggambar lembaran latar belakang, kemudian mcmbuat karakter akan 
berjalan pada lembaran berikutya, selanjutnya membua karakter ketika kakl 

diangkat dan akhirnya membuat karakter kaki dilangkahkan. Diantara 

lembaran - lemharan (frame - frame) dapat disisipi efek animasi agar karakter 

berjalan mulus. Frame -frame yang digunakan untuk menyisipi celah-celah 

tersebut disebut keyframe. Selain dengan keyframe, proses dan terminologi 

animasi sel dengan layering dan weening dibuat dengan animasi komputer, 

2. Animasi Frame (Frame Animation) 

Animasi frame adalah bentuk animasi yang paling sderhana. Dium pamakan 

sebuah buku yang mempunyai gamabr berseri di tepi halaman berurutan. Bila 

jempol membuka buku dengan ccpat, maka gambar kelihatan bergerk. Pada 

komputer multimedia, animasi buku tersebut menampilkan sebuah gar bar 

yang berurutan. 

3. Animasi Sprite (Sprite Animation) 

Animasi sprite serupa dengan teknik animasi tradisional, yaitu objek yang 

diletakkan dan dianimasikan pada bagian puncak grafik dengan latar belakang 

diam. Sprite adalah setiap bagian dari animasi yang bergerak secara mandiri, 

misalnya burung terbang, planet berotasi, bola memantul-mantul atau logo 

berputar. Sprite beranimasi dan bergerak sebagai obyek yang mandiri 

Dalam animasi sprite, sebuah gambar tunggal atau berurutan dapat ditempelkan 

dalam sprite. Sprite dianimasikan dalam suatu tempat, seperti halnya pelnet 

herputar atau burung betgerak sepanjang garis lurus. Animasi sprite berbeda 



dengan animasi frame. Dalam urutan masing-masing frame, hanya da pat 

memperbaiki dari layar yang mengadung sprite tidak dapat memperbaiki 

bagian dalam yang ditampilkan layar untuk masing-masing frame, seperti yang 
dapat dikerjakan pada animasi frame 

4, Aiasi Karakter (Character Animation) 

Animasi karakter merupakan sebuah cabang khursus animasi. Animasi ini 

berbeda dengan animasi lainnya, misalnya grafik bergerak animasi logo yang 

me libatkan bentuk organik yang komleks dengan penggandaan yang banyak, 

gerakan yang hirarkis. Tidak hanya mlut, mats, mula dan tangan yang 

bergerak tetapi scmua gerakan pada waktu yang sama 

$, Action Seript 

Action script merupakan bahasa pemrograman yang modular. Mak sudnya, 

script-script merupakan modul-modal kecil umtuk melakukan hal yang luar 

biasa, scperti memainka atau menghentikan suatu film. Setiap modul berdiri 

scndiri tetapi digabumngkan bersama-sama mcnjadi animasi film flash. Pada 

Action Script, script dapat bersifat tidak sederhana dan kompleks. Action Script 

menggunakan pemrograman Object Oriented (Object Oriented Programing/ 

00P), Pendckatan yang dilakukan pada action script adalah mengang.gap 

elemen dalam suatu program sebagai objek 

23 Perangkat Leak Pend kung 

Dengan perkembangan perangkat lunak atau software seperti sekarang ini. 

Khususnya perangkat lunak yang menunjang untuk membuat aplikasi mutimedia 

sudah banyak dijumpai, Dengan adanya alasan terscbut maka sebuah perangkat 

hunak dituntut untuk dapat berinteraksi dengan pemakai, yang mempunyai tingkat 

kesulitan dan kesalahan yang sedikit dan dapat membantu pemakai dalam suat 

persoalan dengan hasil yang diinginkan, dapat menimbulkan rasa puas, tertar ik 

dan rasa ingin mengetahui dan mempelajari pcrangkat lunak aplikasi tersebut. 

Masalah yang sering muncul adalah kesulitan menjalank.an perangk.at 

lunak tersebut bagi pemakai pemula, hal itu akan menimbulkan rasa kurang 
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tertarik atau kurang berminat terhadap perangkat lunak terebut. Untuk itu, 

dikembangkan perangkat lunak aplikasi dengan antarmuka yang dikenal dengan 

GUI (graphical user interface). GUI adalah suatu media antarmuka yang 

memungkink.an scorang pengguna dapat melakukan komunikasi atau da pat 

berinteraks.i dengan komputer, dengan fasilitas GUI user dapat mudah merasakan 

berbagai kemudahan dalam mengoperasikannya, scrta dapat menimbulkan rasa 

ingin tahu dan ingin mempelajarinya lebih dalamn tentang perangkat dengan 

aplikasi multimedia 

Lntuk pembangunan aplikasi dalam pet digital berbasis multimedia ini 

digunak.an aplikasi animasi developer Macromedia Flash Professional 2008. 

Macromedia Flash merupakan salah sat produk dari Macromedia yang 

merupakan program pembuatan animasi yang terintegrasi, Dewasa ini program 

Macromedia menjadi salah satu program popular untuk pengembangan aplikasi 

animasi, Satu hal yang mcnjadikan Macromcdia Flash program yang popular 

dalah kemudahan pengoperasiannya dengan hasil yang sangat optimal dan 

lingkungan kerja yang terintegrasi dengan fitur yang lengkap. 

2.3.4. Macromedia Flash Professional 8 

Maeromedia Flash Professional 8 adalah salah sat produk dari 

macromedia, yang merupakan program pembuatan animasi. Macromedia Flash 

Professional 8 merjadi salah satu program popaler dalam pembuatan animasi, 

baik untuk keperluan Web, ataupun yang lainnya. Animasi bisa didefinisikan 

sebagui proses perubahan bantuk atau properti objek yang ditampilkan dalam 

suatu pergerakan transisi dalam suatu kurun waktu. ( A. Zaenaul anant, 2006) 

Sedangkan lembar kerja yang akan ditemui dalam software ini diantaranya, yart; 

I, Jendela kotak kotak yang mempresentas.ikan frame 

Jendela Timeline digunakan untuk mcngorganisasi dan mengontrol pemutaran 

movie Flash. Frame frame di dalam jendela Time line merupakan tempat 

objek movie ditampilkan. 
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Gaba2.4;Tnpila fieeline pad Maeromedi f lash Professional % 

2. Jendela pengaturan 0psi tool 

Di dalam movie Flash, terdapat berbagai tip objck yang masing-masing 

mempunyai karakteristik pengeditan yang berbeda, dengan itu bisa 

memanfaatkan beberapa macam di dalam tool. 
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Gambar 22 lamnpila.n pg run op.i tool 

3. Jendela - Jendela Panel Actions 

lanel Actions digunak an untuk menulis dan mengelola actions. Actions dapat 

diterapkan pada frame, button, atau movie chip. 
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Camba 2.3; Teeplla Jendela Panel Actions 

2.3.2. Cool Edit Pro 

Sedangkan untuk pengeditan audionya sendiri penulis menggunak.an 

software utama Cool Edit Pro, Cool Edit Pro adalah software yang digunakan 

unutk mengedit file -file yang berekstensi mp3, wav, cda, dan sebagairya yang 

mendukung format suara. Dengan software ini penulis dapat menggabungkan 

suara dalam hal ini lagu yang sat dengan lagu yang lainnya, dan berbagai efek 

yang bisa digunakan dalam cool edit pro. (www. ihmukomputer. 

com/penggabwnga-da-loge-de nga-cool-edit-pro) 

Sedangkn lembar kerja yang akan ditemui dalam software Cool Edit Pro 

2.0 ini diantaranya yait; 

I. Jendela Organizer Windows 

Berfungsi untuk menampilkan file file yang digunakan dalam proses 

pengeditan 

Giambar 24 Tenpilun lendela Organizer Windows 



2. Jendela Multitrack 

Berfungsi untuk menampilkan fungsi - fungsi dalam Cool Edit p% 

Cambers· Tani la Jendela Multitrgee 
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3. Jendela Playback 

[erfungsi untuk memainkan atau seperti fungsi playback pada umumnya 

Gamber 2.6 Tampilan Jendela Ply back 

4. Jendela Effeet Control 

Berfungsi untuk menampilkan effect - effect yang dapat digunakan dala 
proses pengeditan 

Gamba2.7 Tampilan Jendela Effeck Control 
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5. Jendcla Kerja Multitrack 

Berfungsi untuk menampilkan file file yang diedit. 
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Ombar 2.8 Turnpiln Jendela Multiti 

24. Sekilus Pen jelsan Algoritm RSA dan Algoritmat Knpsck 

2.4.1. Algoritma RSA 

A. Sejarah 

Algoritma ini dikembangkan oleh Rivest, Adi Shamir, dan Len Adleman pada 

tahu 1977, Algoritma ini sekaligus menjawab tantangan dari scbuah paper 

yang ibuat oleh Ditfe dan Hellman tentang pendekatan barn mengenai 

algoritma kriptografi yang dapat memenuhi kebutuhan untuk metode kunoi 

publik. Algoritma Rivest Shamir (RSA) ini adalah metode kunci yang paling 

banyak dipakai sampai saat ini, 

B. Konsep Dasar Algoritma RSA 

I, Pengertian 

Algoritma RSA mcrupakan algoritma kriptografi kuni publik (asimetris) 

Dimana salah satu dari kriptografi kunci publik yang sering digunakan untuk 

memberikan pengamanan data sehingga data tidak bisa dibaca oleh pihak yang 

tidak berhuak. Keamanan enkripsi / dekripsi data model ini terletak pada 

kesulitan untuk memfaktorkan modulus n yang sangat bcsar, schingga ketika 



kripografi kunci publik dengan algoritma RSA mau dipecahkan oleh pihak 

yang tidak berhake, maks mereke aka kesulitan dalam mencari faktor- fakqtoe 

primanya da lam nilai yang bsar Sebagai algoritma kunci publik, RSA 

mnempunyai dua kunci, yaitu kunci publik dan kunci rahasis. Kunci publik 
boleh diketahui oleh siapa saja, dan digunakan untuk proses cnkripsi, 

Scdangkan kunci rahasia hanya pihak-pihak tertentu saja yang boleh 
mengetahuinya, dan digunakan untuk proses dekripsi. Sandi RSA terdiri dari 
tiga proses, yaitu proses pembentukan kunci, proses enkripsi dan proses 

dekripsi. Sebelumnya diberikan terlebih dahulu beberapa konsep perhitungan 

matematis yang digunakan RSA. 

2. Proses Pembentukan Kunei 

Berikut ini adalah proses pembentukan kunci, Proses ini dilakukan oleh pihak 

penerima, dalam hat ini ada lah B. 

a. Pilih bilangan prima p dan q 

b. Hitung (n) = (p-1(q-1) 

e. Pilih sembarang bilangan e, Ie< d (n). Dimana ged(e,p(n))= t 

d. Hitung invcrs dari c yaitu d, de I mod n 

e. e adalah kunci publik dan d adalah kunci private 

3. Proses Einkripsi dan Dekripsi 

a. Enkripsi 

Mengar bi/ kunci publik penerima pesan, e, dan modulus n 

Menyatakan plaintcks m menjadi blok-blok ml, m2, ..• sedemikian 

sehingga setiap blok merepresentasikan nilai di dalam sclang [0,n- I] 

Setiap hlok ml dienkripsi menjadi blok ci dengan rumus ci ml e 

mod n. 

b. Dekripsi 

Setiap Blok cipherteks m, dienkripsi menjadi blok e, dengan rumus c, m, 

"mod n. 



2.4.2. Algoritma Km psack 

A. Sejarah Merkle-tetra Knapsack Kriptosister 

Merkle-Hellman Knapsack merupakan Kriptosistem yang dibuat oleh Merkle 

dan Hellman pada tahun 1980 Walaupun sistem ini, dan beberapa variannya, 

telah dipecahkan sckitar awal tahun I980, tetapi masih layak untuk dipelajari 

dengan berbagai alasan. Masalah yang mendasari matematika adalah masa lah 

penjum lahan himpunan bagian dimana sangat berhubungan dengan masalah 

knapsack dari operasi pencarian (dcngan demikian. "Knapsack" dalam nama 

dari system ini merupakan misnomer). Suatu masalah bisa didekripsikan 

sebagai berikut. Jika setiap clemen dari himpunan S adalah suatu bilangan 

integer positif, Diberikan suatu himpunan bagian dari S, penjum la.h dari 

elemen terdekat dari hagian himpunan bilangan menghasikan bilangan 

integer yang berkoresponden dengan himpunan bagiannya. Masa lah 

penjumlahen himpunan bagian adalah kebalikannya, untuk itu, diberikan 

bilangan integer T, apakah ada him punan hagian dari S yang dijumlahkan 

sama dengan p penyelesaian masalah ini (hanya membutuhkan respon ya 

atau tidak.) apakah NP erupakan masalah yang lengkap. Selanjutnya adalah 

hubungan dengan pencarian masalah, diberikan suatu T yang mana 

jawabannya adalah Ya, cari suatu himpunan bagian (atau himpunan 

himpunan bagian, jawabannya tidal mungkin uni) yang merupakan hasil 

jumlah. Seperti dcngan masalah NP apapun, meskipun itu adalah bukan 

algoritma polynomial untuk penyelesaian masalah secara umum. Beberapa 

soal mungkin bisa terselcaikan dengan mudah, ini adalah soal dengan 

masala.h himpunan penjumlahan. Dan memperolehkan pencarian dari suatu 

trapdoor. Disini akan merumusk.an suatu masala.h, sebagai contoh diberikan 

s1,s2,..,sn adalah himpunan bilangan positif (okuran pemanggilan) dan T 

adalah bilangan positif, penyelesaian masalah adalah dengan mencari suat 

vector0-1 (u,8,.,n) yang dapat dinyatakan sebagai berikut: 

xlsI +x2s2+..+SAT, 02.1 
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B. Konsep Dasar Algoritma Ka psuck 

I. Pengertian 

Algoritma knapsack adalah algoritma kriprografi kuni publik. Knapsack 

artinya karung/kantung, karung mempunyai kapasitas muat terbatas. 

Barang-barang dimasukkan ke dalam karung hanya sampai beats 

kapasitas muat maksimum karung saja. 

Keamanannya terletak pada sulitnya memecahkan persoalan knapsack 

(knapsack problem). 

2. Knapsack problem 

Bobot knapsack adalah M. Diketahui n buah objck yang masing-masing 

bobotnya adala s, $ 1 .  s, Jadi rumusnya scbagai berikut : 

( 2 2 )  

Setiap bobot s, di dalam persoalan knapsack merupakan kunci privat, 

scdangkan bit-bit plainteks menyatakan s, Dimana dalam hal ini, s, 

bemilai 0 atau I. Jika s, I, berarti objek i dimasukkan le dalam 

knapsack, sebaliknya jika s D, objek i tidak dimasukkan, 

3. Algoritma Knapsack Kunci-Publik 

Algoritma superincreasing knapsack adalah algoritma yang lemah, karena 

cipherteks dapat didckripsi menjadi plainteksnya sesara mudah di dalam 

waktu lanjar (0(n)). Algoritma nor-superincreasing knapsack atau 

normal knapaek ada lah algoritma knapsack yang sulit karena 

membutuhkan waktu dalamn orde cksponsnsial untuk memeahkanya 

Namun, superincreasing knapsack dapat dimodifikasi menjadi non 

uperincreasing knapsack dengan menggunakan kunci pub[i (untuk 

enkripsi) dan kunci privat (untuk dekripsi), Kunci publik merupakan 

bar isan ore-superincreasing knapsack sedang.k.an kuni privat merupa.k.an 

barisan superincreasing knapsack 

Algoritma untuk membangkitkan kunci publik dan kunci privat. 
Menentukan barisan super increasing 
Mengalikan setiap elemen di dalam barisan tersebut dengan n modulo 

m. Modulus m seharusnya angka yang lebih besar daripada jumlah 



scmua elemen di dalam barisan, sedangkan pengali n seharusnya tidak 
mempunyai vaktor persekutuan dengan m. 
Hasil perkalian aka menjadi kumnci publik sedangkan bar, 
superincreasing semula menjadi kuci privat. 

4. Proses Enkripsi Knapsack 
a. Pesan plaintext P bisa dituliskcan dalam bentuk: P [p1, p2.., pk], 

b. Membagi pesan ke dalam blok bit-bit m,  Po = [pl, p2,.., pm], PI 

[pm+I,..., p2m], dan selanjutnya. (m adalah bilangan pcmbatas dala 

knapsack) 

c. Mengalikan setiap bit di dalam blok dengan elemen yang 
berkoresponden di dalam kuni publik 

d. Nilai ciphertext merupakan: P i t ,  target mcnggunakan blok Pi untuk 

meritih vector. 

S. Proses Dekripsi Knapsack 

a. Dekripsi dilakukan dengan menggunak.an kunci privat. Mula-muta 

penerima pesan menghitung nilai n-I, yaitu inversi n modulo m, 

sedermikian sehingga n.n-I I t  mod m ) 

b. Mengalikan setiap kriptogram dengan n-I mod m, lalu menyatakan 

hasil kalinya schingga penjumlahan elemen-clemen kunci privat untuk 

memperoleh plaintcks dengan mtcnggunakan algoritma pencarian 

solusi supercreasing knapsack. 

2.5. Kurikulum Kriptograft Teknik Informatika 

Dalam perancangan pembelajaran ini, materi yang disajikan bcrdasarkan 

Kurikulum Jurusan Teknik Informatika tahun 2008, agar dalam pembahasannya 

tidak menyimpang dan Icbih terstruktur. Derikut penjabaran dari kurikulum 

Keamanan Data 

Standar Kompetensi; Menggunakan Kurikualum Algoritma RSA dan 

Algoritma Knapsack 
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Tabet2.I Kurikutum Algoritma RSA dan Algoritmg Knapsack 

, 

- Sumbet Kompetensi 
ladikator 

Pergalaman 
' ' •,, 

' , Muteri Ajar alat/bahan Penilaian 
' Dasear , % 

Pembelajaran ' ' ' ajar 
' 

'"  '  Memaharni - menjelaskan - Menjelaskan 
- Koosep OHP, Partisipasi 

dan memiliki konsep dan konsep, dan kripografi Projector In kelas, dan 

wawas.a. sejarah cjarah Kunci Focus, presentasi 
tentang kriptografi kriptografi Publik Laptop. 
konsep dan kunci publik kunei publik - Sjarah "Kriprognat" 
sejarah menjelask.an 

- Menjelaskan Kriptograti karangan 
kriptogrfi beberapa RSA Kunci Rinaldi 

' 
kunei publik, krptorf - Menjelaskan Publik Munir, 

serta bebcrapa kunci publik Algoritma - Algoritma Penerbit 

jenis Knapsack RSA lnformatika 

kriptografinya 
- 

Algoritma Bandung. 

Knapsack 

- 

Berdasarkan kurikulum yang telah dipaparkan diatas, maka materi da lam 

perancangan pembelajaran ini mengacu pada kurikulum tersebut 

2.6. Desan Sister 

2.6.1. Ide Cerita 

Seperti yang kita ketahui scbelum membuat suatu aplikasi system 

keamaa dengan menggunakan kriptografi, harelah mengerti benar konsep dar 

langkah-langkah di dalam algoritma yang digunakan, terutama proses enkripsinya 

Mempelajari sebuah proses enkripsi pada scbuah algoritma tidaklah mudah, media 

yang sering digunakan adalah buku. Akan tetapi untuk membaca dan memahami 

sebuah algoritma di dalam sebuah buku tidaklah cukup menyenangk.an dan 

seringkali membosankan. Karena itulah muncul gagasan perancangan 

pembelajaran sebagai alat bantu ntuk mcmpelajari algoritma pada kriptografi. 
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2.6.2. Alur Cerita ( Narasf ) 

Alur cerita pada media pembelajaran ini sebagai berikurt 

I. Pembukaan atau Opening 

Pada pembukaan atmu opening, pertama kali ditampilkan loadig complete yang 

lujuanya adalah agar lebih menarik yang kemudian dilanjutkan dengan 

tampilan beberapa gambar animasi yang berkaitan dengan kriptografi. 

2. Menu Utama 

Pada bagian menu Utarna, terdapat be berapa tombol pilihan untuk masuk pada 

bagian materi yang akan dipelajari. Tombol - tombol terscbut yaitu; 

, Tombol RSA 

Pauda tombol RSA ini menjelaskan tentang algoritma RSA, diantaranya 

scjarah, konsep dasear algoritma RSA dan simulasi algoritma RSA dimana 

simulasi tersebut menjelaskan alur proses enkripsi dan dekripsi pada 

algoritma RSA 

b. Tombol Knapsack 

legitu halnya scperti pada tombol Knapsack menjelaskan tentang algoritma 

Knapsack, diantaranya scjarah,konsep dasar algoritma Knapsack dan 

simulasi algoritma Knapsack dimana simulasi tersebut menjclaskan alur 

proses enkripsi dan dekripsi pada algoritma Knapsack. 

e. Tombol Replay (Ulungyi) 

Pada tombol replay ini yang terdapat pada simulasi algoritma RSA dan 

algoritma knapsack yang digunakan jika ingin mengulang simulasi terscbut. 

d Tombol Intro 

Pada tombol Intro untuk kemhali ke menu pembukaan atau opening 

e. Torbol Esit (Klar) 

Pauda tobol Exit untuk keluar dari pembelajaran, dimana pada tombol Exit 

ini apakah anda yakin aka keluar atau tidak? jik "Ya" mkca akan keluar 

dan jika Tidal" maka akan kembali pada menu utama 
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BAB III 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN SISTEM 

.I. Perancangan Sistem 

3.4,4. Analisa Kebutahn Sister 

Sebelum memhuat program, perlu dilakukan beberapa tahapan pembuatan 

program supaya hasil program yang dibuat akan lebih berhas.il dan bermanfaat 

Adapun tujuan tahap - tahp dalam penyusunan suat program adalah untuk 

mempermudah penyusunan program dan pengembangan program selanjutnya 

Sumber informasi tidak lagi berfoks pada tcks dari buku semata tetapi 

lebih luas dai itu. Buku memang sangat praktis digunakan, tetapi buku juga 

memilki kelemahan, yaitu pembelajaran dengan menggunakan media buku ini 

nampaknya Sulit dipahami dan membosanka. Penelitian De Porter 

mengungkapkan manusia dapat menyerap suatu materi sebanyak 70% dari apa 

yang dikerjak.an, 50% dari apa yang didengar dan difihat (audio visual), 

sedangkan dari yang dilihatnya hanya 30%, dari yang didengarya hanya 20%, 

dan dari yang dibaca hanya 10%. 

ntuk menghindari masa lah-masalah tcrscbut, maka perlu dibuat metode 

pembelajaran baru yang lebih mcnarik dan men yenangkan. Karena itulah, timbul 

suatu ggasan penulis untuk membuat perancangan pembelajaran kriptogmall yang 

menjelaskan materi algoritma RSA dan algoritma Knapsack. Dengan 

adanyapembelajaran ini diharapkan pengguna khususnya mahasiswa dapat diajak 

untuk berinteraksi sambil belajar sehingga mereka tidak cepat bosan dan merasa 

fun saat be lajar Kriplografi di rmah. 

3.4.2. Analisa Kebthuan Penggun.a 

Kebutuhan pengguna perlu diperhatikan supaya aplikasi ini dapat 

memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi pengguna, yaitu 

I Tampilan program dibuat semenarik mungkin 

2. Navigasi menu yang sederhana dan tidak rumit 

3. Adanya audio yang dalam bentuk musik ini agar user tidak membosankan. 
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.2. Pemilitan Alat dan aha 

3.2.1, Spesifiksi Kebutuhaa Sistem 

Tahap awal sebelum prancangan suatu program aplikasi ini adalah 

menentukan spesifikasi kebutuhan system. Spesifikasi kcbutuhan system yang 

akan dibangun yaitu; 

I. Program aplikasi pembelajaran interaktif berisi tentang materi algoritma RSA 

yang mempelajari tentang sejarah, konsep dasat, dan simulasi algoritma RSA, 

dan algoritma Knapsack yang terdiri dari sejarah, konsep dasar, dan simulasi 

algoritma Knapsack. 

2. Aplikasi pembclajaran interaktif membantu mahasiswa yang mcngalamni 

kesulitan da lam memahami pembelajaran kriptografi khususnya pada algoritma 

RSA dan algoritma Knapsack. 

3, Aplikasi ini discrtai dengun user interface atau antaruka yang diharapkan 

angat mudah digunakan dari sudut pandang pengguna (mahasiswas) 

3.2.2. Spesifikasi Kebutuh ALat 

I. Kompter 

Spesifikasi komputer yang akan digunakan penulis untuk proses aplikasi ini 

adalah ; 

a. Sistem Operasi Windows X 

b. Poccssor Intel Pentium Dual-Core T4200 (2.0 GHz, 800 MH FSB, 1 MB 

L2 cache) 

e. Memory DDR2 1 GB 

d. Hard Diet 2506 

e. Mobile Intel Graphics Media Accelerator 4500MHD 

f. Monitor 14,1 WGA Acer Crystal8rite 

g. Headset uenn 

Spesifikasi minimal untuk pengguna dalam proses pembuatan aplikasi ini 

dcngan cara memasukkan CD ROOM yaitu 

a. Sistem Operasi Windows Kl 

b. Processor Intel Pentium H 



c. CD-ROOM 

d. Memory 128 Mb RAM 

e. Sound Card on Board 

f. VGA Card 

g. Mouse 

h. Keyboard 

i. Monitor 

Perancangan perangkat lunak (software) pembuatan media pembelajaran 

berbasis multimedia ini mnenggunakan platform system operasi Windows 

dengan konfigurasi minimal Microsoft XP. Utuk pengembangan elemen 

clemen multimedia lainnya digunakan program aplikasi pengolahan gambar, 

video, dan suara serta penggunaan efek yaitu Macromedia Flash Professional 8 

untuk pembuatan animasi, 

2Video Aimasi 

Dalam pembuatan animasi diperlukan imajinasi yang tinggi yaitu 

menggunakan software untuk pernbuatan animasi yaitu penulis menggunakan 

Macromedia Flash Professional , karena software ini menjadi salah satu 

program popular dalam pembuatan animasi, baik untuk keperluan Web, 

presentsi, game, ataupun yang lainnya 

3.2.J. Spesifikasi Kcbuthan Ba ha 

I. Animasi 

Animasi merupakan hal yang pokok dalam pmbuatan media pembelajaran ini 

Karena produk yang dihasilkan bisa dinikmati olch para mahasiswa dan para 

pengajar (dosen). 

2. Audio 

Audio merupakan bagyian yang menunjang dalam sebuah film atau jenis video 

lainnya. Pemakaian audio dalam media pembelajaran ini herupa musik agar 

pembelajaran terscbut tidak membosankan. 
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33, Sistematika Peruacangan 

Dalam perancangan sistem diperlukan struktur program yang bertujuan 

untuk mendokumentasikan menjelaskan struktur aplikasi yang dibuat. Piranti 

bantu yang yang akan dibuat berupa navigasi. Sebuah peta navigasi atau site map 

biasaya mcrpakan daftar isi dengan hierarki yang sederhana dengan masing 

masing heading terhubung ke sebuah halaman. Ada berbagai macam kombinasi 

dalam peta navigasi ini, diantaranya 

• Linier 

Pengguna melakkan navigasi secara berurutan, dari frame atau bite informasi 

satu ke yang lainnya 

A 

• C D 
- 

� 

2. Hierark.is 

Disebut juga "linier dengan percabangan", karena pengguna melakukan 

navigasi di sepanjang cabang pohin instruktur yang terbentuk olch natural logic 

dari isl 
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3. Nonlinier 

Pengguna melakukan navigasi dengan bebas melalui isi proyek, tidak terkait 

dengan rute yang telah ditetapkan sebelumnya. 

- 
A B C 

-" -" 
A B C 

� 

Graber • abur ovigas ooliier 

4. Komposit 

Pengguna melakukan navigasi dengan bebas (secara nonlinier), tetapl 

terkadang dibatasi oleh presentasi linier film atau informasi kritis dan ata pada 

data yang paling terorganisasi secara logis dalam suatu hierarki 
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3,1 Sistematika Perancagan Menu Uta a 

Berdasark.an dari penjelasan mengenai system navigasi diatas, maka dalam 

pembuatan media pembelajaran ini digunakan navigasi yang berbentuk Hierarkis. 

Gambaran rinciannya adalah sebagai berikut: 

Tampilan Perm buka 

Menu Utama 

I 
Algoritma RSA 

I 
Algoritma Knapsack 

Cambar 3. 5 ;  Slur Men Utama Sistem Pembelajaran Kripto@rat 

Diskripsi untuk Menu Utama adalah pada saat program dijalankan maka 

yang pcrtama kali ditampilkan adalah tampilan pembuka kerudian masuk pada 

menu tama engan tombol Enter. Pada menu utama terdapat sub menu RSA, sub 

menu Knapsack, sub menu Intro untuk kembali ke menu utama, damn tombol Exit 

untuk mengukhiri program. 

, 
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3.3.2. Sistematika Peraneagan Sub Menu RSA 

RSA 

Scjarah Konsep Dasar Simulasi Kembali ke 
RSA RSA Menu Utama l 

Camba 3.6, Sub Menu Algoritma gs.A 

Dekripsi untuk Sub Menu RSA adalah mempelajari tentang sejarah, 

konsep dasar RSA, dan sirulasi RSA ( proses enkripsi dan dekripsi algoritma 

RSA). Disediakan tombol Replay pada tombol simulasi RSA untuk mengulangi 

simulasi tersebut. Lntuk kembali pada ha laman menu utama pilih tombo Intro. 

3.3.$. Sistematika Perancagan Sub Menu Kn psack 

Knapsack 

Scjarah Konsep Dasar Simulasi Kembali ke 
Knapsack Knapsack Menu Utama 

Gamba 3, 7  Sub Menu Algoritma Knapsack 



Dekripsi utuk Sub Menu Knapsack adalah mempelajari tentang scjarah, 

konsep dasar Knapsack, dan simulasi Knapsack (proses enkripsi dan dekripsi 

algoritma Knaps#ck). Disediakan tombol Replay pada tomhol simulasi Knapsack 

untuk mengulangi simulasi tersebut. Untuk kembali pada halaman menu utama 

pilih tombol Intro. 

34. Naskah Dan Story Board 

3.4.1. Skenario 

Judul : Media Pembelajaran Kriptografi ( Algoritma RSA dan 

Algoritma Knapsack ) Berbasis Multimedia" 

Jenis Produk Media Pembelajaran 

Bila program dijalankan, maka pertama kali yang muncul adalah 

tampilan loading time tujuannya scbelum masuk pada menu pembuka diberi 

jangka waktu agar lebih menarik. Sebelum masuk pada Menu /tama, akan 

ditampilkan terlebih dahulu gambar-gambar yang berkaitan dengan kriptografi. 

Tekan tombol Enter untuk masuk pada Menu Utama. Pada Menu Utama di latar 

belakangi instrument lagu dan gambar Logo UNISSULA kernudian ditampilkaon 

judul dari media pembelajatan dan diikuti oleh nama penyusun yang menarik 

dengan berbagai macam tombol di bawahnya. Tombol terscbut digunak.an untuk 

masuk pada pokok bahasan materi. Tombol-tombol tersebut diantaranya; 

Tombo] RSA berisi materi tentang sejarah algoritma RSA, konsep dasar 

algoritma RSA, dan simulasi algoritma RSA yaitu dimana simulasi tersebut 

menjclaskan proses enkripsi dan dekripsi pada algoritma RSA. Dan pada 

simulasi terdapat tomhol Replay tujuannya untuk mengulangi simulasi 

terse but. 

2.Begitu pula dengan tombol Knapsack berisi materi tentang sejarah algoritma 

Knapsack, konsep dasar algoritma Knapsack, dan simulasi algoritma 

Knapsack yaitu dimana simulasi tersebut menjelaskan proses enkripsi dan 

dekripsi pada algoritma Knapsack. Dan pada simulasi terdapat tombol Replay 

tujuannya untuk mengulangi simulasi tersebut. 



3. Tombol INTRO untuk kembali ke halaman menu pembuka. 

4. Tombol KELLAR untuk keluar dari pembelajaran. Diak hiri dengan peringatan 

"Anda yakin akan keluar"" jika Ya maka akan kcluar dari pembelajaran dan 

jika Tidak maka akan kembali pada halaman menu utama 

Berikut tabel naskah pembelajaran Algoritma RSA dan Algoritma Knapsack; 

label 3.1 Ngskh pembclajara Algoritma RSA da Algoritma Knapsack 

DUBBING • pMBELAJARAN ALGORITMA RSA DAN ALGORITMA 
KNAPSACK " 

NEXT 

" Selamat datang di media pembelajaran kriptografi. Kali ini 

kita akan belajar algoritma RSA dan algoritma Knapsack, Apa 
kamu sudah siap''jika kamu sudah siap maka tekan tombol 
ENTER!" 

NEXT 

%ai bis piii " gekarang kamu bcrada pada menu utama 
salah satu tombol yang ingin kamu pelajari. Pilih tombol RSA 
untuk belajar Algoritma RSA dan pilih tombol Knapsack untuk 
belajar Algoritma Knapsck," 

NEXT 

Algoritme RSA 

" Jika kamu ingin mengetahui scjarah pada algoritma RSA 

maka tekan tombol sejarah, jika ingin belajar konsep dasar pada 
algoritma RSA maka tekan tombol konsep dasar RSA, dan jika 

ingin belajar proses enkripsi dan dekripsi algoritma RSA maka 

tekan tombol simulasi RSA " 

. 

NEXT 



Tabel 3 2. 4  Lajut) Nask.ah petnbelajren Algoritma RSA tan Algoritma Knapsack 

33 

Simuloi Algoritma RSA 

" Alice mengirimkan pesan atau plainteks berupa angka 

desimal kepada Roby dengan ketentuan plainteks dibagi 
menjadi blok-blok yang emudian setiap blok-blok pada 
plainteks akan dienkripsi dengan rumus sebagai berikut..., atau 

yang biasa disebut cipherteks, kemudian sebelum melakukan 

proses dekripsi, Roby membangkitkan kunci publik dan kunci 

privat dengan rumus scbagai berikut..., baru kerudian menuju 
ke proses dekripsi dengan menggunakan kunci privat sehinggo 
memperoleh kembali plainteks scmula. Dan pesan atau plainteks 
dapat dibaca oleh Roby," 

- 

NEXT 

Algoritma Knapsack 

" Jikea kamu ingin mengetahui sejarah pada algoritma Knapsack 
maka tekan tombol sejarah, jika ingin belajar konsep dasar pad.a 
algoriuma Knapsack maka tckan tombol konsep dasar Knapsack, 
dan jika ingin belajar proses enkripsi dan dekripsi lgoritma 
Knapsack maka tekan tombol simulasi Knapsack." 

NEXT 

- Simulasi Algoritma Knapsack 

" Alie mengirimkan pesan atau plainteks dalam bentuk bit-bit 
kepada Roby dengan ketentuan plaintcks dibagi menjadi blok 
blok kcmudian setiap bit di dalam blok dienkripsi ya1t 
dikalikan dengan elemen yang berkoresponden di dalam kunci 
publik atau hasil enkripsi tadi disebut cipherteks kemudian 
sebelum cipherteks tersebut didekripsi Roby membangk itkan 
kuci publik dan kunci privat dengan rumus scbagai berikut.. 

""" k,m.,lo, m<"'J" k, pro•• d<k<lp,I ""'"" m'""'"'"'"" I 
kumnei privat sehingga memperoleh kembali plainteks semula. 
Dan pesan atau plainteks dapat dibaca oleh Roby." 



34.2. Story Board 

I. Peruncangan Ta pila Pembuka Menu Uta ma 

Sebelum masuk pada halaman menu utama, akan ditampilkan terletih 
dahulu tampilan pembuka. Halaman menu utama adalah halaman yang terdapat 
seluruh tombol-tombol dimana jika tombol-tombol tersebut di pilih mermpunya 
sub-sub menu. Untuk masuk pada halaman menu utama maka harus menekan 
ombol ENTER 

" 

" ,. 

•• 

'Q: 
.,_ 

! '· 
'• 

, 

k g ;  

•  d  e' 

m: % 

•· 

' ' 

Cunbuar 3.&: Halman Perm buks 

Script yang diberikan pada tombol ENTER adalah: 

on (release)( 

goto AdPly91 

} 

Dimak sudk.an untuk masuk ke dalan men tama 

Agar pembahasan materi dan dubbing dapat bergantian secara teratur, 

maka scrip yang digunak.an adalah; 



• Perancagan Halama Menu UtAm 

Halaman ini ditampilkan setelah halaman judul, di delam menu utama ini 

terdapat tom hol-tombol yang terdapat sub-sub menu. Disertai dengan sound 
effect dan juga dubbing agar lebih jelas 

Untuk masuk ke menu utama, harus menckan tombol ENTER yang ada 

pada tampilan pembuka. Scrip yang diberikan pada tombol ENTER adalah 

Dimaksudkan untuk masuk ke dalam menu utama 

h o . /  4404 4104 

win l0 0 4 4 04  4000 

Gambar 3.9 Ha.laman Menu Ltama 

ada halaman menu utama terdapat empat tom bol yang menunjukkan isi 

dari pembelajaran tersebut. Tombol-tombol tersebut adalah : 

I, Tombol RSA berisi materi tentang sejarah algoritma RSA, konsep dasar 

algoritma RSA, dan simulasi algoritma RSA yaitu dimana simulasi terscbut 

menjelaskan proses enkripsi dan dekripsi pada algoritma RSA. Dan pada 

simulasi terdapat tombol Replay tujuannya untuk mengulangi simulasi 

terse but. 
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2. Begitu pula dengan tombol Knapsack berisi matcri tentang scjarah algoritma 

Knapsack, konsep dasar algoritma Knapsack, dan simulasi algoritma 

Knapsack yaitu dimana simulasi tersebut menjelaskan proses enkripsi dan 

dekripsi pada algoritma Knapsack. Dan pada simulasi terdapat tombol Replay 

tujuannya untuk mengulangi simulasi tersebut 

3. Tombol INTRO untuk kembali kc halarnan menu pembuka 

4. Tombol KELUAR untuk keluar dari pembelajaran. Diak hiri dengan peringatan 

"Anda yakin akan keluar jika "Ya" mala akan keluar dari pembelajaran dan 

jik "Tidake" maka a.k.an kembali pada halaman menu utama 

3. Persncagean Hala nan Sub Menu RSA 

Untuk bisa mempelajari matcri algoritma RSA, pada halaman menu 

utama menampilkan tombol sub menu RSA yang akan mempelajari tentang 

scjarah algoritma RSA, konsep dasar algoritma RSA, dan simulasi algoritma 

RSA. 

Berikut ini gam bar tombol menu dan sub menu pada algoritma RSA; 

' 
• 

Script yang diberikan untuk tombol RSA adalah; 

on (release { 

got0Aly(7 
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Gumber 3.44-Tembol Sub Mer RSA 

Pada halaman sub menu RSA ini ditampilkan beberapa tombol 

diantaranya scjarah, konsep dasar, simulasi algoritma RSA dan tombol Kembali 

Untuk mempelajarinya, dapat memifih salah satu tombol yang berads dibawah 

maka akan masuk pada sejarah, konsep dasar, simulasi algoritma RSA. Berikut 

script yang diberikan untuk masing-masing pembahasan algoritmaSA: 

1. Scjarah Algoritma RSA 

on (role) { 

90to/0dStp/146) 

} 

Diak sudkan utuk masuk pada matcri scjarah RSA4 

Tombol Kembali untuk kembali pada halaman menu utama. Script yang diberikan 

} 
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2. Konsep Dasat Algoritma RSA 

I 

Dimaksudkan untuk masuk pada materi Konsep Dasar Algoritma RSA 

Tombol Kembali untuk kembali pada ha laman menu utama. Script yang diberik sun 

I 

3. Simulas»i Algoritma RSA 

Dimaksudkan untuk masuk pada materi Simulasi Algoritmu RSA 

Tombol Kembali utuk kembali pada ha laman menu utama. Script yang diberikan 

I 

4. Peranengan ala man Sub Men Knapsack 

Untuk bisa mempelajari materi algoritma Knapsack, pada halaman men 

utama menampilkan tombol sub menu Knapsack yang akan mempelajari tentang 

sejarah algoritma Knapsack, konsep dasar algoritma Knapsack, dan simulas 

algoritma Knapsack. Berikut ini gambar tombol menu dan sub menu pada 

algoritma Knapsack: 
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3 
r,1; y 

l 

t 

' 
" ' 

Gamba 3.12 Tocnbol Mena Knapsack 

Script yang diberikan untuk tombol Knapsack adalah: 

Ini dimaksudkan untuk masuk ke dalam tombol Knapsack 

Gaebar 3,A; Torbol Suh Men Knapsack 

Pada halaman suh menu Knapsack ini ditampilkan lebih sederhana 

dengan adanya beberapa tombol di bawahnya, diantaranya sejarah, konsep dasar 

algoritma Knapsack, simulasi algoritma Knapsack dan tombol Kembali. Untuk 

mempelajarinya, dapat memilih salah satu tombol yang berada dibawah maka 



akan masuk pada scjarah, konsep dasar, simulasi algoritma Knapsack. Berikut 
script yang diberikan untuk masing-masing pembahasan algoritma Knapsack 

I. Sejarah Algoritma Knapsack 

Script yang diberikan untuk tombol Sejarah Knapsack adah 

on rolease) { 

goto/And Stop(179 

J 

2. Konsep DAsar Knapsack 

Script yang diberikan untuk tombol konsep dasar Knapsack adalah: 
on (roles0) { 

got/ndStop(180, 

) 

3. Simulasi Knapsack 

Script yang diberikan untuk tombol simulasi Knapsack adalah: 
on /rl6) [ 

goto/An0d Stop/181) 

) 

5. leracangan Tam pifan letup 

Pada ha laman menu utama menampilkan tombol keluar untuk keluar dari 

program. Sebelum keluar dari program, akan ala pertanyaan yakin ak.an keluar 

dari program yang sedang dijalankan. Jika memilih "ya" maka akan keluar dari 

program, Jika "tidak" yang dipilih maka okan kembali pada halaman menu 

pembuka 



Gamber 3,A4- Tmbol Exit(Keluar) 

y4 I1OAK 

Gambar A.IS Torbol Yakin Kela Atu Tidal 

Script yang diberikan untuk tombol keluar adalah : 

on (roles0) { 

/command 'gut0) 

root alt goto/Ano Stop(2) 

ell enabletfe 

rs6.anabigcf%lg8 

knapsack eblodf.ls.er 

ro.8mob.loch.floe 



BAB IV 

HASIL DAN ANALISIS 

4.t Desain implementasi Aplikasi Media Pembelajaran Kriptografl Utuk 

Algoritma RSA dan Algoritma Knapsack 

4.L.4. Halama n Tampilan l'embuke 

Gamar 4. I  Loading Complete 

l 

'' 
' 

,, 

air 
- 

d 
. ,' 

I 

'' 
' . 

•' J 
·, 

fit 
' 

' ' 

Ganbur 4.2. 4Halaan Menu Pembuka 
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I. Diskripsi Karya 

Load complete pertama kali muneul pada pembelajaran ini yang mcnunjukkan 
loading sebelum menuju ke halaman menu pembuka. Kemudian ditampilkan 
halaman menu pembuka yaitu dengan tampilan gambar-gambar yang 
berkaitan dengan pembe lajaran kriptografi 

2, Analisis Kary 

Tampilan pada saat pertama kali program pembelajaran dijalankan berup@ 
load komplete. Hal ini dimaksudkar untuk menujukkan loading menu:ju 
halaman menu pembuka.. Selanjutnya masuk pada tampilan hualaman 

pembuka. U/ntuk masuk pada halaman menu utama diharuskan untuk memilih 
tombol ENTER yang bcrada di kiri gambar pengarang dan gambar yang 
berkaitan dengan kriptografi. Pauda tombol ENTER Aiberikan script agar dapat 
masuk pada halaman menu utame 

4.1.2. Halama Mens U/tam.a 
1, Tampilan Menu Uhtama 

A.IA 1.. Tit/ 

4L404454 44 (/4 

Oambar 4.3 Menu Llama 



won bar44. /ombol Menu RSA 

4; 
. 

' ' % 

' 
' 

Cumber 4.7. Tombol Men EXIT 

I, Diskripsi Karya 

Halaman menu utama ditampilkan logo UNISSULA. Hal ini dimaksudkan 

untuk menuni ukkan penyusun scbagai mahasiswi UNISSULA yang menyusun 

proyek ilmiah membuat media pembelajaran kriprografi algoritma RSA dan 

algoritma Knapsack. Selain itu ditampilkan judul proyek ilmiyah ini yang 

disertai nama penyusun proyek ilmiah ini. Pada halaman menu utama dibunt 

animasi semenarik mungkin agar mahasiswa menjadi lebih tertarik, yaitu 

dengan ditampilkannya berbagai macam tombol untuk masuk pada materi 

yang akan dipelajari. Terdapat tombol dengan tulisan RSA dan tombol dcngan 

tulisan Knapsack.. Dan terakhir terdapat tombol exit dan tombol intro. Tombol 

exit untuk mengakhiri progam pembelajaran dan tombol intro untuk kembali 

ke menu pembuka yang ditampilkan pertama kali, 



2.Analisis  Karya 

Setelah menekan tombo] ENTER, aka masuk pada halaman menu utama 
Pade halaman menu utama terdapat dua tom bol untuk masuk pada materi 

pembelajaran dan dua tombol yang Iain untuk mengakhiri program yaitu Exit 
atau untuk kembali ke menu tampilan awal yaitu Intro. Kedua tombol terse but 
memiliki sub menu-sub menu lagi. 

Tombol pertama untuk masuk pada sub menu SA. Masak pada suh menu 

RSA akan ditampilkan beberapa tombol yang mempelajari tentang sejarah 
RSA, konsep dasar RSA, dan simulasi RSA. Pada tombol simulasi terdapat 

tombol Replay yaitu untuk mengulangi simulasi terse but apabila kurang 

paham. Dengan script yang elah diberikan pada tombol RSA, maka akan 
masuk pada pembahasan RSA 

Tombol kedua adalah tombol untuk masuk pada sub menu Knapsack. Dengan 

script yang diberikan pada tombol Knapsack maka akan masuk pada 

pembahasan materi Knapsack. Pada sub menu ini akan mempelajari tentang 

ejarah RSA, konscp dasar RSA, dan simulasi SA. Pada sub menu Knapsack 

ini akan diberikan empat tombol, yaitu tombol sejarah RSA untuk mengetahui 

ejarah algoritma RSA, tombol konsep dasar RSA4 untuk mcmpclajari 

algoritma RSA, tombol simulasi RSA untuk mempelajari simulasi ata proses 

enkripsi dan dekripsi pada algoritma RSA, dan tombol Kembali untuk kembali 

pad.a program awal atau halaran menu utama. 

Tombol ketiga adalah tombol Intro yang fungsinya untuk kembali pada 

halaman menu pembuka. Tombol terakhir yang terdapat pada menu utama 

adalah tombol keluar. Apabila tombol ini dipilih, maka akan mengakhiri 

program. Tetapi sebelum keluar, akan ditanyakan apakah benar-benar akan 

keluar dari program. Jika "ya" yang dipilih, maka program akan selesai. Jika 

tidak" dipilih, maka akan kembali pada program awal atau tampilan menu 

utama. Pada tombol keluar juga diberikan script agar program yang 

dikehendaki dapat berjalan. 



4.1.3. Halaman Sub Me Algoritma RSA 

I. 'Tampilan Suh Menu RSA 

Ganer 4.8. fomnbol Sub Menu RSA 

Gm ha 49. lamp lain Halaman Sub Menu RSA 



Gumbuar 4.10. Halaman Mateni Scjarah Algoritma RSA 
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Gamhar 4.AL.  Halaman Mateni Konsep Dasar Algoritma RSA 



Gamber 4.12. Halama Mater! Simulasi Algoritma RS 

I. Diskripsi Karya 

Jika pada menu utama memilih tombol RSA, maka akan masuk pada halaman 

sub menu RSA dan jika memilih tombol. 

2. Analisa Karya 

Pada menu utama, tcrdapat tombo RSA yang menjelaskan Algoritma RSA. 

Tanpilan halaman sub menu RSA ini adalah akan ditampilkan beberapa 

tombol yang mempelajari tentang sejarah RSA, konsep dasar algoritma RSA, 

dan simulasi algoritma RSA. Pada tombol simulasi terdapat tombol Replay 

yaitu untuk mengulangi simulasi terse but apabila kurang paham 

Pada tombol RSA diberikan script agar dapat masuk pada materi RSA 

Masing-masing tombol pada sub menu RSA yang dibahas diberikan script 

agar dapat masuk pada pembahasan materi 

Pada tombol kembali dibcrikan script agar setelah pembahasan materi RSA 

dapat masuk pada sub menu lainnya atau akan masuk pada halaman menu 

utan.a. 



4.1,4. Hala man Sub Menu Algoritma Knapsack 

1 Tampilan Sub Menu Knapsack 

Gambar 4.I4. Halaman Suh Menu Knapsack 



', 

(awbur 4,1$, al.amain Mater! Selah Krupa.k 

Gamba 4.16. Halama Mateni Konsep Dusar Knapsack 

50 



' 
Gaba 4,47, Hlurnen Simulasl Algoritma Kasel 

Gut tor 4.18, ombo Kembali 

2. Diskripsi Karya 

Jika pada menu utama memilih tombol Knapsack, maka akan masuk pada 

halaman sub menu Knapsack 

3. Analisa Karya 

Pada menu utama, terdapat tombol Knapsack yang menjclaskan Algoritma 

Knapsack. Tampilan halaman sub menu Knapsack ini adalah akan ditampilkan 

beberapa tombol yang mempelajari tentang sejarah Knapsack, konsep dasar 

algoritma Knapsack, dan simulasi algoritma Knapsack. Pada tombol simulasi 

terdapat tombol Replay yait untuk mengulangi simulasi terscbut apabila 

kurang paham 



Pada tombol Knapsack diberikan script agar dapat masuk pada materi 

Knapsack. Masing-masing tombol pada sub menu Knapsack yang dibahas 

diberikan script agar dapat masnk pada pembahasan materi. 

Pada tombol kembafi diberikan script agar setelah pembahasan mater] RSA 
dapat masuk pada sub menu lainnya atau akan masuk pada halaman menu 
utama, 

4.1.4 Hataman Tampilan Pentwp 

I. TApilan Penutup 

ember 4,I, Turnbo EXIT 

·, 

t 

i 

YA TI0AK 

Gamber 4.20,'fpila Kelua 

2. Diskripsi Kary 

Setelah semua program dalam media pembelajaran ini telah dijalankan, maka 

ada tombol keloar yang berfungsi untuk mengakhiri jalannya program. 
Sebelum benar-benar akan kelar dari program terse hut, terebih dahulu ak.an 

ditampilkan pesan singkat berupa pertanyaan yakin aka kcluar dari program. 

Apabila "ya" yang dipilih, maka akan keluar dari program 
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3. Analisis arya 

Tombol keluar merupakan tombol untuk mengakhiri jalannya program media 
pembelajaran., Dengan script yang telah dibcrikan pada tombol keluar, 
Sebelum program benar-benar ditutup akan tamnpil peringatan keluar. Dengan 
script yang telah diberikan pada tombol "ya", maka apabila tombol "ya" yang 
dipilih, program pembelajaran ini berhenti dan ditutup dengan tampilan 
uapan terima kasih penulis. Begitu juga dengan script yang diberikan pada 

tombol "tidak". Apabila tombol "tidak" yang dipilih, maka program akan 

kemball pada halaman menu utama 



BAB V 

PENUTUP 

5.4 Kesimpulan 

Dari pembuatan Media Pembelajaran Algoritma RSA dan Algoritma 

Knapsack Berbasis Multimedia ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 

l. Metode pembelajaran multimedia ini merupakan salah satu alternatif untuk 

belajar Kriptografi, khususya materi Algoritma RSA dan Algoritma 

Knapsack, selain menggunak.an media buu 

2. Degan media pembelajaran ini mahasiswa diharapkan dapat belajar dengan 

fun, karena gambar animasi yang menarik membuat mereka tidak mud.ah 

bosan 

$.2 Saran 

I. Perkembangan teknologi berkembang pesat. Hal ini berpengaruh pada sistem 

belajar mahasiswa yang tidak haya menggunakan buku melainkan media 

lainnya seperti korputer. Oleh karena itu media pembelajaran seperti 

pembelajaran multimedia ini perlu dikembangkan 

2. Interface yang mudah dan menarik membuat pengguna khususnya mahasiswa 

menjadi lebih mudah dalam memahami materi yang disajika. 
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on (release) { 

goto/An6dPle09) 

J 

bad.Movie lumt'utaeasound st] 

4top 

stop/Al'Sods0 

on (rolease] [ 

goloAnlay(117 

on (release) { 

goto/Ad8top/116 

J 

0on (r.loss] { 

got0And'Stop/ 146 

J 

on (r0lase) [ 

got0Ao#Stop/147, 

J 

J 

LA MPIRAN 



J 

l 

on /role8e) { 

ltscomenandf 'quilt'true,) 

.root stt goto/Act Step/2l 

et enabltttse 

rs en.blctf9ls; 

knapsack enabled+ale 

intro abloctefatse 

J 

on (rles) { 

g0to/And$top(148 

J 



} 
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