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BAR 1
PEND AHULUAN

1.1. Latar Bela kang

Sistern pendidkan dewasa ini teleh menpalami kemajun yang sangat
pesat, Berbapal mra telab dikenalkan serta digunakan dalam proses belajar
mengajar  (PBM) dengun harapan  pengajaran gure akan lehih berkesan dan
pembela jaran bagl muridd akan lebih bermakna. Sejk beberapa tahun belakangan
ini teknologi informasi dan komunikesi lebah banyak digumakan dalim proses
belajar mengajar, dengan saw wivan muty pendidikan akan selangkah lebih majp
seiring dengan koemajuan teknologic

Perkembangan weknologi multimedia elali - menjanjikan potensi  besar
dalam merubah cara seseorang wntuk  bela jar, vk migmperoleh  Informas .
meny psuaikan informasi den sebagainya. Multimedia joga menyediakan pelieng
bagi pendidik untuk menyembungken teknik pembalai aten schingga menghasilkon
hasil yvang maksimal, Demiklan juga bag peljar. dengan multmedia dilarapkan
mereha ckan lehib modah Uniuk micneatukan denpan ppa dan bagaimana siswa
untuk menyerap infiprmasi secara copal-dan elisizn

Satah sam hel-yang penling dolam komunikasi menggunakan kumputer
unuk menjamin kerahasizan dita adalah enkripsi. Enkripsi adalah sebuah proses
ving melakukan | perabahan sehuah kode dad vang bisa dimengerti menjudi
subush lode vang lidak bisa dimengent (idak terbnea). Enkilpsi dapat diartiken
sebagal koo alan chipper. Sebuak Sisteni pengkodesn menpgunakan suam tabel
atay kamus yang telah didefinigikan untuk mengganti kata dar informasi et
vang inerupakan bagian dari informast yang dikitim.

Reberapa jenis buku yang mettcakup maleri kriptograli mungkin sudah
banyak kita jumpai. Namun sebagian kurang menarik dan membosankan teratama
untuk pemula. Buku memang sangal praktis digunakan, tetam buku oga memiliki
kelemahan, yailu pembelajatan dengan menggunekan modi buky i nampaknya
sulit dipasham) dat membosankiin. IPenelitian De Porter mengungkapkan mamsi a

dapat menycrap suaty maler sebamyak T4 dai apa yang di ler jakan, 0% dari




fpa yang dJidengar dan difihat {audio visual), sedangkan dari yang difbatma
hamya 30%, dari yang didengarnya hanya 2%, dan dari vang dibaca hanva 10%.

Uniuk menghindari masalah-masalah tersebut, maka peru dibuar metode
pembelajaran bary yang lebih menark dan menyenangkan. Oleh karem i,
muncul sugty ide penulis unluk membuat pembelajaran pah keiplografi yang
khusus  menjelaskan tentang  algoritma RSA  dan slgoritma  Knepsack  vang
diwangkan dalom  macromedia flash 8, Dengan adunya pembelajaran  inj
diharaphin para penw i dalam belajar kriptografi khwiusmya pada algoritma RSA
din ulgoritma Knapsack akan lebih tertarlk dan senang  mempela jarinya.

1.}, Ferumussn Baka b h

Sehagaimana telah dijelaskan peda latar beiakang permasalahan, bahwa
media pembelajaran kriptografi jugs peoting wrwk dipelajari kerena berkenaan
masalah keomanan dan kerehasinan siaw dar, make yang memodi permas Rhan
padh Proyek llmiab ioi- odaleh - bagaimong agcoy perancangan pembelajaran i
sebugni ald banl pembelajrin krpiograll vetyg hodeh dipabami den menarik

bagh pengguna {mahasiswa), khususnys puda algoritma - RSA  dan algoriima
Knupsuck™.

1.3. Pembalesan Masalkh

Baasan masaeh pade proyek  Imish ini banyn  difokuskan  pada
pembelajaran  kriplogrefi Khususnya algoritma RSA dan algoritma Knapsack
dengan materi yaitu sejarah, korsep dasar, dan simulasi pada algoritma RSA dan
alporiima  Knapsack  daigan  media  pombclajaran yang  ditujuken  untok

mahasiswa.

L4.Tujuan Perancangan

1. Untuk menciptakan media pembelajaran pada kriptografl yang memiliki daya
tark {ethadap pengguna (mahasiswa).

1 Memberikan solust kepada mahusiswa atau mas:arakat luas femtang proses

enkripsi maupun dekripsi lerhadep siaw pesan dengan menggunakan kunci




publk meupun kunci privat khususma pala algoriima RSA dan elgoritma

Knapsack melaloi benluk  pembels jaran agar lebih mudah dipahami den
menarik untek dipelajar.

LS. Metodologt Penelitian

Agar proyek llmish ini dapal memberkan hasil yang baik maka dalam

penyusunan laporan ini penvlis menggunakan dam, infirmasi dan beberapa
metode penglitian dalom pencarian swmber informasi yang dibulshkan supaya

penganalisaan berjalan sccara terorgenisasi, terencana dan tepat pads sasaran yanp
ditentukan,

I

fmierow

Cara mengumpulkan data déngan menggunakan wewancara secars langsung
dengan  uan  mendupatken - iformsst  dati piheko yeng  bersangkutan,
Wawancars dilakukan @rhadap dosen mai kulinh keipiograil atsy siste:m
keamanan.

Literaiur dan Smudl Pustaka

Merupakan teknik pengnmpuitn detd womg mendusur pads sember-sumber
terdahulu sehagar referensi dan penelitian. selanjutnys.—-Alasan menggunakan
literatuz sehagei alst pengumpulsn daa adelah supayn. dapat diperoleh data-
data tértulis yeng berupa referensi dari berbagal Sumber seperti buku-buku atau
internel.

Kebuluhan Soliwars

Software  yang | diguntksn padd perancangan pembelajaran  ini  adakhb
menggunakan Macramedls Flash Profizssional 8 wituk pembuatan animasi dan
gudio untuk musik dan dubbing agar tdak membosankan.

Hasil Karve

Dengan heberaps melode  yang  dilakukan, maka diperoleh hasil kana
pembelajaran kriptografi khususnya algoritma RSA dan algoritma knapsack
berbasis multimedia. Date yang dikumpulkan adaleh data-data vang relevan
dengan permasalahan, sehingga dalam hal ini daia-data tersebut dapat dibagl

dalam dua jenis yaitu:




a. Daa Primer

Data primer yaitu daga yang diperoleh secara langsung ol PENYUSUR

melalui wawancara @au nterview pada dosen mate kulish kriplografi man
keamanan dapa,

b Data Sabunder

Data sekunder adakih data yang dikumpulkan melalui Jutnal-jumal, intemet

den

buku-buku yang berkaitan dengan proyek ilmiah ini,

16. Sistematika Peoylisun

Secars. garls besar penyusunan laporen Proyek Ihwiah ini dibagi menjadk
3 {limu) bah dengan rinciannya sehagal berikul:

RAB |

BAB I

BAR I

BALR 1Y

BAR V

PENDAHULU AN

Dudgm Bb i 'menguralkan aau  menjdacokan latar bolakang
masaiah, perurusan  mesalsh, pembagsan. masalah,  wjuan oroyek
umiah, mectodologl peaclitian, din siwtematika  penulissn  Lapuran
Froyek limizh,
LANDAS AN TEORI

Hah ol membahas acilang, land:san eori-dan delinisi-detinisi
serta. materi yang digunoken sebagal acuan dolam proses pembugtan
medin pembelyarin multimedia.
PERANCANGAN AN PEMBIIATAN SIS TEM

1%ade bab ini menjelasken lenlang perancengan sistern, teknk dan
pembuatan sistem.
HIASIL DAN ANALISIS

Bab ini menjelaskan dan menguraikan hasli  pengujian  dan
anal ka.
KESIMPULAN DAN SARAN

Pad bah imi berist kesmpulan hasi penelittan da saran-saran
selubungan dengan permasalahan yang telah dibahas.




BAB 1
LANDASAN "1ZORI

L. Media Pemhbelajaran
2.L1. Pengertian Media Fembelajaran
Menurut Depdiknas (2003) istilsh media berasal dad balmsy hfn yamy
merupakan bentuk Jamak dati “medium®yang secara hertigh berard perantara
alau pengantar. Makna umumnya adalah sepala sequntu yang dapat menyalurkan
infisrmast dad sumber nformasi kepada penemma informasi, Proses belajar
mengajat pada dasamya juga merupakan prosss komunikasi, sehingga media yang
digunakan dalam pembela jaran disebtit media pembela jaran. Media pembela jaran
merupakan bagian darl sumber bdajr vanp imcrupakan Kkombinasi amara
perangkat nak (bahan behjar) dan perangkat keras (alet belajar).
Sccara umum metia pembelnjaren dapat dipilabh menjadi istilah-isilah
sebagal berikut:
- Alal petaga adalzh -alat (benda} vang digunakan wntnk memperagakan fakia,
konsep, atau prosedur testentu agar tampalk Jebih avata atm Konksit
- Alat bamiu adalah alal eten  benda yong digunskan. oh  goru miuk
mempermudab as dalam mengajar
- Ausio-Visusl Aids (AVA) mempunyai pengertian dan fijuan yang samu hanys
sap penckanamya pada peralitan audio dan visual
- Alat banlu belajer yang penckanannya pada pihak yang belajar.

21.1.2. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum manfat media pembelaigran  adalah  mempertlancar
interaksi antara guu dan siswa sebingga kegiatan pen helajarn akan lebih efeknt
dan efisicn. Tetapi sccara khusus ada beberapa manfiaat media yang lebih rinci.
Kemp dan Dayton (dalam  Depdiknas, 2003} mengidentifikasikan beberapa
mantaat media dalam pembelaiaran yaine:
Penyampalen mawer pelajaran dapat diseragamkan

- Proses pembelajaran akan lebih jelas dan menarik




Proses pembelajaran menjodi lebib interakrif
Efisiensi dalam wakiu Jan tenaga

Meningkatkan kualitas hasil belajar

S TRUMUNSINKSN oreses bewar qand dilzk ykan d mam sap dm kanan
Sap
Media dapat menumbuhkan skap positif siswa icthadep materi dan proses
belajar
Merubah paran guru iz arsh yang lebih positil dan produktit’

Selain beberapa manfaar media sepertl yang dikemukakan & atas, masih

terdapat beberaps manfizat praktis. Manfisar praktis torse bul adulsh .

Medip dupat membuat materi pekijaran yang abetrak menjadi lebih konkrit
Media juga depat membantu mengalesi kete thaasan roang dan wakly

Media dipal membaniu mengaiesi kKelerbatasin indra manus ia

Media dapat menyay kan obyek pelajaren berupa bundu e peristiwa langka
dan berhahaya

Informasi pelajaran vang disajikan dengan medis yang tenat akan memberikan
kesen mendulam dm lebih lame tersimpan pada difd siswa,

2.1.2. Jenis Media embala jardn

Anderson  {dalam  Depdiknas@003)  méngelompokkan  media

pembelgjaran menladi G golonpan sebagai beriku:

Audio 1 kaset andio, siacen radio, CD, telepon

Celak : bulu pekiptin, modul, broswar, Tealle, guinbar

Ausi=celak ; kasel-audio”yang dileiigkapl balian termlis

Proyeksi visual diam: Owverbcad !'ransparansi (OHT), fitn bingkai (shde)
Visual gerak ; film bisu

Proveksi ausio visual diam : film bingkai (slide bersuara)

Audio visual perak : tim perak bersuara, video: VUL, televisi

(Onek fiik : bends nyata, model, spesimen

Manusia den lingkungan © gurn, pustakawan, lkboran




= Komputer ' CAl {pembeln jaran berbantuan komputer), CBI (pembela jaran
berbasis komputer).

2.2, Multimedia
2.1.1, Pepgertian Multimedia

Multimedia adalah kombinasi diri kemputer dan video, atau secara umum
mervpakan kKombinasi tiga elemen, yailn suara, gambar dan teks. Atau kombinasi
darl paling sedikic dua media inpur atau ovtput dad dala yang berupa audio (suara,
musik), animasi, video, ks, yrafikc dan pambar. Atau multimedia merupakan akit
vang dapat  menciptakan presentasi osang  dingmis  dn interaknif vang
mengkombinasikan teks, grafik, animas:, @ndic dan gambar video, Myltimedn
adelah suam media veng tefdhd dari beberapa media pepdukuny din secara
keseluruhan membentuk san kesawan media yang saling 16rkalt bauk my nambah
arti den mantaat fethadap user dar kegunsan media’ tersebuts Beberapa stimulns
yang dapat dibasilkan den digunekan Jiamuranys adalsh audio, gumbar, grufik,
anfmasi gergh, dan inrerak <l Kelima bentuk stimulus ini ekan membanty proses
pembels jaran, namur demikian tidaklah pudeh mendapatken kelime bentuk il
dalam sab kesatuan:

2.2.2. Multimedia Interaktif
Multimediy inlerakdl saitu smietn yong menggundken lebih dari sau
rmedia presentasi untuk memberikan perintah, mengendalikin din memanipulasi

staty obyek sehinggd térlihat |ebibh menarik.

2.1, Sejarab Perkembargan Multimedia

Multimedia adalah gabungan daci berbagai media penyampai nfisrmasi
dengan menggunakan kompuler. Conloh media penyampai informasi  yang
dimaksud adalah ks, gambar, foto, video, musik, bahkan animasi. Terapi definst
tersebut masih belum lengkap. Masth ada saw karakterisik yang merupakan salah
sam karakleristik dari mutimedia yang merupakan saw alasan terpenting mengapa
Kita peris menggunakan teknologi mullimecdia, yaity adalah interaktifitas. Kalau




kita perhatikan sebetulnya pade em awal penggunaan Komputer, kita berinteraksi
dengan komputer mengpunakan ‘Low Leve! [imguaee™ atar "Bahasa Tingkat
Rendah”™ yang berupa kode-kode atau symbol yapng solit univk dikafal baik oleh
segrang penggomar komputer sckalipun, yang menyebabkan orang awam kurang
tertarlk untuk menggunakan kompuier. Era berikuinya adalah penppunaan *Hirk
Leved Langwage ™ atan "Bahssa Tingkat Tlnggi", dimana peritiah yang digunakan
untuk  berinferaksi denmgan  komputer adalahl semakin mitip dengan bahasa
manusia, dalm hal ni Babasa Inggris, sesuai dengan halmsa pembuatnya.
Namun, dengan perkembangan pesat < perangkat keras komputer, balk dad segi
prosessor, moritor, din perangkat lzinnya, munculah era prafi yang dimotori olch
Apple, vang kemudia dikuti olh Microsofl dengan  “windows nya. Disini
dita warkan penggunaan komputer yang betul-betul mudah, karema  pemakai
komputer tinggal meneken tombol — tombol vang f(orsedia. Namum  dalam
perkembangannya pemakai komputer masih belom peas hanya melihat kompiter,
sehingga diciptakanlah perangkar lunak dan perangkal keras unflk pemakaian
audio, vider pada komputer schingga munc uilbh aa Mokl media®™

Multimedia - inerupakan teknelogi komputer yang  sedang  berkembang
pisat, selain inlemel, seiring dengan perkembangan kompwier pribadi (personaf
compyter). Ribugn pensshaan i sehrub cumia telah memarfaatkan teknolog
muttimedia untk mema:erkan produk perusshaan mereka, jutaan progromecr
(pembual programn) mereka perangkal lunak multimedi a bewpa permainan. Juga
wtnk CAL/CAlL ({enputer Aided Learning / Compaier  Aided  Insiruction)
program untuk belajar dengan bantuan program komputer baik matematika, (iKa,
merakit komputer, mempelajari jalan sebuah kota Alau sekedar sebagai media
pemyampai  informas!  seperti  peruthahan  yang  telab  dijadikan  cootoh
permasatehan diatas, amu mungkin hotel, periokoan dan sebagainya.

2.2.4. Obyek - Obyek Multimedis
Terdapat lima elemen atas obyek yang utama dalem mukimedia, yai

ks, grafik, audio, video dan animasi. Sclan den itu, interiakliiitas juga

merupakan sehagian dai obyck  yang diperiukan bagi kelengkapan  proses



komunikasi terakilf menerusi  penggunaan multimedin. Sctizp  obyek

mempunyai peranannya sendivi dalam mewujudkan sam persembihan informasi

yang lebih menark dan berkesan. Berkut merupakan penerangan ringkas setiap

obpk tersebut dan hubungannya dengan era digital.

L. Teks
Teks secirs wmum merupakan fuwaf huruf vang 1ersusun umuk membentuk
suaty makns yang akan dipahami da memberikan pengertian tertenty. Teks
sendirt terdiri dari jenis symbol, huruf abpd, nomor dan sebagainya. Teks
dupat membentuk kats, sura wau narasi dalam mtimedia yang menyajikan
bahusa. Kebutmhan teks berganng pada kepungan pplikesi multimedia.
Dalam suaw system multimedin interakilf, foks mepjalankan peraman yang
sangat penting delam tmenyalurkun suaty informasi kepada pengpuna. Apabila
penggunaan elemen-eluinen. lain gagal dalam menyam paikan keterangan yang
dibcrikan kepada pengguna, maka dingan wdumwa wks aken membantu dalam
penyompalan keteraagan amu informasi vang ade. Dan pengpunédn ks juga
egkan lehib menarik apabila digabungkan Ogngan eléten-elemen moltinedia
vang i, Luan pengeundan  slemen i akan menjadikan keterangun vang akan
dipaparkan lebih mznarik. tepar dan menvelurul,

2 Grufik
Geaflk dapat  diartikan sehagai sbatu gambar | yang melanbangkan sesuatu
keadaan, Alnsan untnk menggunakon gmnbee delam peescniesi atto publikasi
muitimedia adalah lebih “menarik perhatian dan dapal mengorang! kebosanan
dibanding dengan leks, Gambar dapat meringkas dan menyejikan  daa
kompleks. Multimediz dapat membanty uniuk melakukan hal (ersebut yakre
ketika gambar prafis menjadi obyek sesuatu. Gralis dapd digunakan schagai
latar belakang suatu teks umtuk menghaditkan kerangka yang mempenindah
teks, Gambar juga bisa herfungsi sebapaia kot yang bisa dipandu dengan teks,
menunjukkan berbagai ops yang bisa dipilih




3 Apdio/! Suara

Animasi yang bak biasanya dilengkapi dengan suara, Macromedia Flash dapat
memberi kao latar musik atau musik yang dijalonkan seiring dengan animasi,
Dalam Macromedia Flash ada dua macam suara, vailu:

| Ever® Smmd yang harus didowload semioz, kemudian bary dijalankan secara
terus mencrus sampai ada perinlah berhenti,

2 Sreram Sound yang akan dijalankan setslah ada beberapa pakel data yarg
telah diperolch dan im coocok sekali untuk membyuat sinkromisasi siara
dengan fure ine.

Untek  memasukkan sugra  dilakukan demgan  mengkonvers! teks  suara,

kemucdian  memilh  berbaga’ macam format  suara seperti WAV {untuk

Window}, AIFF {untuk Macintosh}, alau MP3 (untuk window aten Macintosh),

Flash secarn otomatis| akan  wic nyimpsn svara tésesbut ke dalam  pustaka

bersama dengan gambar Nomap den symbol, Kuatltas simea dapat ditentukan

dengan berbagal mocam format kompres! umra yang o sehingga ukuran
besar Flash ménjadi lebih kodil.
4 Animasi
Animaxi  dspat . berups . simulasi pergerakan vang  diciptakan  dengan
memperinn jukkan rangakaian  gambar.  Adepun  perbedagn anatavs  animas]
dengan vided adabh viden mengambil pombar gerak seécera langsung den
menjadkannys delsm bemtuk frome-frame yang di=skrlt, scdanpkan animasi
dimulai dengan gembar-gambac yang bedbas dan menempatkan mocka
bersama-sama ke bentuk Glust gorsk langsung, Animasi yveng sering ki fihat
dihagilkan dari sederetan garnbar diam vamg berurutan. Liemk gambar animasi
dihasilkan dat suatu ranck aian pambar diem yanp tersusun dalam suatu unutan
perbedagn gerak yang minim. Dengan demikian modd animesi diartikan
sebagal cara "menghfdupkan” hends abw konsep yang madl alau  absieak
sehingga mudah dipahami. Animasi dibuat dafi gambar yang dimasokkan
melalui scarmer, gambar tangan maupunl dafi program-program aplikasi untuk
menggambar  seperli  fiwond,  Coreli.Drow, Advhe  Photoshop.  Adobe
fMustrar dan lain-lain. Dalam multimedia, animasi merupakan penggunann

kumputer untuk menciptakan perak pada layar.




Beberapa jenis animasi yang sering dipakai adalah sebagai berikur «

L. Animasi 8d (Cell Arimation )
Sd animasi biasanya merupakan lembaran-tembaran yang membentuk sebugh
frame animasi woggal, Sd animeas merupakan sd vang terpissh daei lemhbaran
liear belakang dan schuah sd untuk masing-masing obyek yag bergerak secara
mandii & wns latar belukang, Lembaran-lembaran ini menmngkinkan untuk
memisahkan den menggam bar kembali bagian-bagian gambsar yang berubsh
amara frame yang beruran. Sebuah frame e dari sed lawar belakang dan
sl i atasnya. Misalnya ingin membual karakger vang berjulan, perlama-tamsg
menggambar lembaran  biar belekang, kemudian membuat  karakter akan
betjalan pada lembaran berikcutiya, selaniinya membuat karakter ketika kaki
diangkat dm akhimya membuat karakier lkaki dilangkahkan., Diamara
lembaran - lembaran (frame — frarme) dapat dictsipl efdlc animas! aoar kardkter
bejalan mulus. Frame - frame vung digunakan onok menvisipi celah-celah
tersebul discbut feyfreame Selan demgan fey frame prases dan ternvioolog
animasi sd dengan fayering dan fceni dibual demgan animasi komputer.

L Animasi Frame {Frume Avimation]
Animasi frame adalah bentuk ssrmessi yang peline sederhana Dium pamakan
szhuah buky yang-mempunvai gamabr berseri & tepl halaman berururan, Rils
jempol membika buku dengan ccpar, moka wambar kelihatan bergersk. Pada
komputer multimedia, ammasi buke tersebut menamplkan sebush pambar
yang benirutan.

3 Animasi Sprite (Sprite Animation)
Arimasi sprite serupa dengan teknik ammasi tradisional, yaitu objek yang
diletakkan dmn dianimasikan pada hagian puncak grafik dengan latar belakang
diam. Sprite adalah seiap bagian duri animasi yang berperak secara mandiri,
migalnya burung terbang, planet berotasi, bob memanml-mantil atae logo
herputar. Sprile beranimasi dan bergersk sebagai obvek sany mandiri.
Dalam aninasi sprite, sebuah gambar wunggal atau berurutan dapal dilempelkan
dalam spritc. Sprite disnimasikan dabim suaty wmpat, seperti halnya pelnet

herpuiar i butung bergerak sepamjang gans lurus, Amimasi sprite berbuda
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dengan animast frame. Dalam  wrutan masing-masing [(rame, hamya dipa
memperbaiki dari layar yang mengandung sprile fidak dapal mermperbaiki
bagian dalany yang ditampilkan lavar uniuk masing-masing finme, sepert vang
dapal dikerjakan pada animagi (e,

4 Auwimasi Karakter (Character Animaiios)
Animasi karakter merupskan stbush cabane khusus animasi. Animasi
berbeda dengan animasi lainnya. misalnya grafk bergerak animasi logo yang
e libatkan benwk organk yang komleks dengan penggandaan yang banyak,
gerakan yang hiraskis. Tidak hamya mulut, mats, muka dav tangan yane
bergerak tetapi semua gerakan pads wakiu yang sama,

& Action Seript
Agiion seripr merupakan bahasa  pemrogrammun yeng modular. Maksud nya,
script-seript merupakun. modul-modul. kegll unuk melakukan hal veng luar
biasa, seperth memainkan iy menghenlikan sumw fibm. Setiagp modul berdiri
sendirl Elapi ﬁgubungkuu hersama-sama. momadi animasi filim fash. Pada
Action Scriph, soripl dapa bersifat ridak sederhana dan kompleks, Aciinn Script
meéngginakan pemrogratian (b e Origived ()b /ot Oriented Popranening/
GOP)  Pendekatan yang. dilakukai. peda_action * seripr-adelah menganggap

glemen dalant suatu-program sebogei obel:.,

23 Perangkat Lunak Pendu kung
Dengan perkembangan peranghat heek atay software seperli sckarang ini.

Khusustva perangkat Tungk yang menonjang untuk membuas aplikasi mutimedia
sudah banvak dijumpal. Dengan adanya alasan terscbut maka sebuah perangkat
hmak dituntvl untuk dapat berinteraksi daygan permakai, yang mempunyai tingkat
kesulitan dan kesalahan yang sedikit dan dapat membante pemakai dalam suriu
perspalan dengan hasil yang diinginkan, dapal menimbulkan risa puas, lertarik
dan rma ingin mengetahul dan mempelajari perangkat lunak aplikasi tersebut.

Masalah vane sering mwoncui adalsh kesuitan menjakinkan perarghat

hmak tersebut bagi pemakai pemula, hal i akan menimbulkan rasa kurang
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tertarik atay kurang berminat terhadap perangkat hmak tersebut. Untuk
dikembangksn perangkat hnak aplikasi dengan antarmuka yang dikenal dengan
UL (graphical wer nterface). GUL adalah suaw medin amtarmyka  yang
memungkinkan scotang pergguna dapal melakukan komunikasi ata dapat
berinteraksi dengan komputer, dengan fasilitas (GUL user dapal mudah meragakan
berbagai kemudahan dalam mengopernsikennys, sotg dapst menimbulkan resa
ingn t2hu den ingin mempelajarinya lebib dalam tentanp perangkat dengen
aplikasi muliimedia.

L'nuk pembangunan aplikasl dalamn pita digisl berbasis multimedia ini
digunakan  aplikasi animasi developer “Mactomedia Flash Professiongl 2008,
Macromedia  Flash  merupakan - saleh  sam o prodik  darl  Macromedia  yong
merupekan program pembustan animas’ yang terintegrasi. Dewasu i program
Macromediz menjadl salah 58 progrem popular unwk pergembangan aplikasi
gnirmasl, S hd yangomenjadikan Macromedia Fesh progmm yang popuiar
adalzh kemudahan pengopetasiannya dengan basil vy sengat optimal dan
lingkungan kerja yang lerintegresi dengan fitur yang lenghar.

2.3.0 Mucromedia Tlash Professional 8
Macromedia  Flash Professional & odelah salah sitv  produk  derd

macromedia, yalg merupaken program pembudtan animasi. Macromedia Flash
Professional B menjedi sdlsh ssty progcam populer dalam pembuatan animasi,
baik untuk keperluan Web. ataupun yang lainmyd. Animasi bea didefinisikan
sebagni proses perubahan bantk ati properti cbjek vamm ditampilkan dalam
suaty pergerskan transisl dalam susty Kurun wakw, ( A Zeenmd Fameni. 2000)
Sedangkan lenbar kerja yang akan ditemui dalam software ini diantaranya, yaitu:
1. Jendela kotak — kotsk yang memnpresentasikan frame.

Jendela Trmefine digunakan untuk mengorganisasi dan mengonirol pemutaran

mavie Flash. Frgme — frome d dalam jendela Timre lme merupakan tempat

objck movie ditampilkan.
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Cambar 21; Tampilan Fimeline pads Macromediv Chish Profesionat 4

2 Jendela pengaturan opsl i,
Di delam movic Flash, terdupa @i tpe objek yang masing-masing

Garhar 22 fampilan pogern opd ool

3 Jendela — Jendela Bancl Actions
i*anel Aciions digunaken uniuk menulis dan mengelola aclivis. Actions dapat

diterapks wr pada frame, bullon, atau movie elip.
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Gambar 24 Tampilun Tendels Organizer Winduvws




2, Iendela Multitrack

Berfungsi unuk menampn]kan ﬁ]l‘lg'.sl Tungsi dalam Cool Fifit Pro

Gauibar 2 faopi ey Jendela pyNiteeck

1 Jendela Playback

- yﬁ’ B B
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|

Cigmibar 23 s lummlan Jemdely Bk Conrol



3 Jendela Kerja Multitrack

Berfungsi unuk men:z impilkan file — file yang dicdit.

S i P i | E"=[1 L e,

Cinmirar 28 Tampian kndels Multeck:

24, Sekilny Pen jebuson Alguriima RSA dan Atgoriima Knapsack

L4l A.Iguri—ISA

A Sejurah
Algewitma i dikermbungkan cleh Rivest, Adi Shamér, dan Len Adleman pada
talan, 1977, Adgoritma inl sekaligus. menjowab tantangan G scbuah paper
yang dibual olh Dife dan Hellman tentang pendekatan baru mengensi
algoritma krptagrafi yang dapal memenuhi kebutnhan vmuk meode kunei
pubilk, Algoritma Rivest Shamir-(RSA} ini adaish meode kunel yang paling
banyak dipaka: sarmpid-sa8-ini.

R Konsep Dasar Algoritma RSA

1. Pengertian
Algoritma  RSA merupakan algorimng kriptografi kunci publikc {asimetris).
Dimana salah sdu dari kriplografi kunci publik vang sering digunakan uniuk
memberikan pengamanan dat sehingga dam tidak bisa dibaca aleh pihak yang
tidak beshak. Keamanan enkripsi / dekoripsi data model ini ierictak pada

kesulitan untuk memiiklorkan modulus n yang sangat besar, schingga ketika




kriptograli kunei publik dengan sigoritma RSA mar dipecahkun oleh pihak
vang tidak berhak, moka mereka akan kesulitan dabm mencari faktor- Gakior
Primenya dabm oilai yang besar. Sebapai algoritma kunei publik, KSA
mempunyal dua kunci, yai kunci publik dan kunci ruhasia. Kunci publik
bolch diketahui oleh siapa sap, dan digunpkan untuk  proses enkripsi,
Scdengkan kunci ralosia hanya pihak-pihak terenty sja yang  hoich
mengetahinya, dan digunakan untuk proses dekripsi, Sandi HSA terdiri dun
Oga proses, yarfa proscs pembentukan kunci, proses enkripsi dan proses
dekripst, Sebelutanya diberikan wrlebih dahuiu beberapa konsep perhitungan
male matis yang digunakan RSA.
2 Proges Pembentukan Kupei
Berikut ini adalsh proses pembentukan kunei. Preses inl dilakykan oleh pihak
penerintd, dalam hol intadatah [
w Hilib bilangan prima p dan y
b Uitung fin) = (p-13y=1}
 Pilih sembarang bilangen & I<e< g (n). Dimena pedfe hin)y= !
d Hitung invers dari ¢ yaiw o de=Tmpd n
e ¢ adaluh kunei-publik dend adalab kunci privats
4 Proses Lnkripst dan ekripsi
a Enkripsi
= Mengam bil kunet mubiik panerimn pesan, ¢ den modulng n
- Menyalukan plaintcks m menjudi blok-blok ml, m2, ... sedemikizn
sehingga setiop blok merep2séntasikan ilal & dalam sclang [0,n- 1]
Setiop hlok mil dierkripsi menjadt blok o dengan rumus d = ml ¢
mod 1
b Dekrips
Setiap hlok cipherteks m dienkripsi menjadl blok ¢ dengan rumus ¢ =m

Bnod




2.4.2. Abgoritma Kna psack
A. Sejarah Merkic-lleHman Knapsack Kriptosisten

Merkle-Hellman Knapsack merupakan Kriptosistem yang dibuat oleh Morkle
dan Hellman pada tahun 1980 Walaupun sistem ini, din beberapa variannya,
telah dipecabkan sckitar awal tahun 1980, tetapi masih layak umuk dipelajari
dengan berbagai alasan. Masatah yune mendasari matematka adalah masa lsh
penjuin bhan himpunan bagian dimans sangat berhubunpan dengan masalah
knapsack dari Operasi pencarian (dengan demikian. “Knapssck™ dalam nans
darl system ini merupskan misnomer), Suatu masalsh bisa didekripsikan
sebagal berikut. Jika sctap clemen dan himpunan S adelah suatu bilangan
integer positf, Diberken suatd himpuhan bugiwn darl § penjum lsh dan
eglemen terdeker doi hagien - himpinan bitangan: me nghasikan  bilangan
integer  vang berkoresponden  dengan  hipinan bagisnnya.  Mag bh
perumlahen hismpunan: bagan adalh kabalikannya, untuk i, dibarikan
bilangen imeger 1) apukah ada himpuran haglan dai 8 yang dijumlahkan
song Jengan IV [Penyelesaian masalah ini (hanya membutuhkan respon
atarl tidak) apakabr P movupakan masalah yang-lengkap—Sclanjoinya adalah
hubungun  dengan - pencarian  masefuh,  dibeérikon  suaw 1 vang  mana
jewabanny® udalah  Ya, eari suatn  himpunan  bagisn Gt himpunan-
himpunan bagian, jawabéonya tikdak mungkin onik) yang merupaken hasi
jumlah. Sepert déngan masakihi- NP apapun, meskipun Mu adalah bukan
algoritma polynomial uniuk pervelestian masalah seeara umum. Heberapu
sod  mungkin b tersclesaiban  dengan  mudah. me adalah sodl  dengan
masalah himpuran penjumlahan. Dén memperolehkan pencatian dari suaiw
trapdoor. Disini akan meramusken svalu masaiah. sebagai conloh | diberikan
sl,52,,sh adalah himpunan bilangan positil (vkuran pemanggilan) dan T
adalah bilangan positf, penyelesaian masalah adalah dengan mencari stat
vectarl-1 {x; ... xn} yang dapat dinyatakan sebapai berkut:

xls! +x2s 2+ +xnsa =T, (2.1




B Konsep Dasar Alporitma Kna psuck

Pengertan
Alporitma knapsack adalah alporitma kriptografi kuni publik. Knupsack
artinya  kanmg/kantung, karong mempunysi  kapasilas ruat  terbatas.
Barang-barang  dimasukkan ke dalam karung hanya sampai  baas
kapasilas muat maksimum karung sajg
Keamanannya terlewk pada sulithys memecahkan persoulan knapsack
(knupsack problem),
Knapsack prohlem
Bobot knapsack adalah M. Diketahvi o buah ohjck yang masing-masing
boboinya adalut %, $7.0&  Jadi rumusiye. schapal berikwy

T st X P R (2.2)
Setiap bobot & ¢ dalam persColen knapwrcd meripekan kunel privat,
sedangken  bit-bit plainteks  menyalakan § . Dimana dalam hal inh 5
bemilei 0 atou 4 Jka § = 1, berari obiek [ dimasukkan ke dalum
imapsoek, schallknys Jka g =0 chigk itidak dimasvlckan,
Algoritma Enapsack- Kunei-Publik
Algoritmu superincreaving knapsack adalah algoritma yang lemah, karcna
cipherteks dapat didekripsi menjadi plalnieksnyasseera mudah & dualum
wakly  lanjar {0(n)).  Algoritmd  aor-superincregsing  knopsack  atau
aormal  ftapiack oda Bh ndgorima  kmapsack sang  silit karera
membutuhken weidu dalam- orde chiponensiel unluk memecshkannya.
Namun, syperincreasing kropsoek dapal  dimodilikasi menjadi pon-
superincreasing  Fnapsaok dengan menggunakan  kunci publik  (untuk
enkripsi] dan kunei privat (uniuk dekripsip, Runel publik mérupakan
bur Ban non-superincrecsing kaapsack sedangkan kunci prival merupikan
barisan superfwcreasmyg knopsock.

Algottma ontuk membangkitkan kunci publik dan kunci privat:
- Menentukan barsan super increasing
= Mengzalikan setinp elemen d dalam barisan tersebul dengan o modulo

m Moedulus m seharusmya angka yamg lebih besar daripada jumlsh




scmua elemen o dalam barisan, sedangkan pengali n seharusnya tidak
mempunyai vakior persekutnan dengan m

Hasil perkalian &an menjadi kun publik  sedangkan barisap
superi nereasing semula menjadi kunc privat,
4. Proses Enkripsi Knapsack

2 Pesan plaintext F bisa diwliskan dalam benwpk: P = [pl, p2.... pkl

b. Membagi pesen ke dalum blok bit-hit . FO = [pl, p2.... pm), Pl =
[pm+l...., p2m), ibn selanjutaya, f adalah bilangen pembatas dakm
knapsack)

¢ Mengalikan  seriap b A dalam  blok  dengan  demen yany
berkoresponden di dajain kenei publik;

d Nilai ciphertext merupaken: P 1, targer menggunakan biok M untuk
memilih vector.

5. Pruses Dekrips! Knapsack

2. Dekripsi dilakukan dengan mengghnakun kunch privat  Myla-muls
Penerime. pesan  menghitung nflai n-l, vaily inversi o modulo m,
sedamikien. sehinggs .-l = 1 { mod m ).

b Mengaliken cetiap kriptogram Jergan n-l mod m, lali menyetukan
hasil kalinya schingga penjumizhan clsmen-clemen kunel privat untuk

memperclell pirinteks  dengan mengpunakan  alguritma  pencarian

solusi supercreasing kugpsack.

25, Kurikulom Kriptopiafl Teknik Infnrmatika

Dalam perancangan pembelajaran ini, mater yang disajlkan berdasarkan
Kurikulum Jurusan Teknik Infiormatika tahun 2008, ager dalam pembahasarmya
idak menyimpang dan lebih terstruktur. Derikui penjabaren dari kurikuluin
Eeamatian Daa :

Standar Knmpetenst: Mengpunakan Kurlkulumi Algoritma RS4  dan
Algoritma Knapsack



fabeld.] Kurtkutum Algortma RSA dun Algoritma Knapsad

Kompetensi i Pesgalaman Sl | wbm i
- Mg . o Jjor | alat‘bihan P'enifafan
Memahumi- © | - menjelaskan | - Menjelaskan | - Konsep OHF, Partisipasi
donl memiliki | konsep dan kensep, dan kripografl | Projector In kotas, dan
WAWALAN sefrah sejatsh Kunci Fotus, presentasi
tentang kriptogmali kriprografl Publik Laptop.
konsep den | kunci publik kunci publik | - Scjarah "Kfiptografi®
sejarah I - meni¢laskan Menjelaskan | Kripiograti | karangin
kriptograli | beberapa RS Kunci Rinaldi
kunel publik, ' kriplografi Menjelaskan | Publik Munir,
seta beberapa | Kunei publik Ao dritmia - Algoriima | Penerbit
jenis | Khapsack REA Infinkmatika

kriptografiny . - Adgoritma | Bandung.

. | Kmapseck |

Berdesarhan kurikulur yang telsh dipaparken diatas, maka materi dglam
perancangan pembelafamn inl mengacu pada kurikulem ersebut,

24, Desain Sistem
2.6.1. e Cerita

Seperti vang Kita ketahoi sebejuny membual sualy  aplikasi  syslem
keaminan dengan menggunakan kriptograf], haruslah mengerty benar konsep dan
langkah-langkah di dalam algoritma yang digunakan, terutama proses cnkripsinya,
Mempela jari sebuah proses enkripsi pada sebuah algoritma tidaklah mudah, media
vang sering digunakan adalah buku. Akan tetapi unik membaca dan memahami
sebuah algoritma di dalm sehbuah bdu tidakbh cukup menyenangkan din
seringkall  membosunkan.  Karaia
pembelajaran sebagai alal ban uniuk mempelajari alporitma pada kriptografi.

itulgh  munewl  gagasan  perancangan




2.6.2. Alor Cerita ( Naragi )

Alur cerita pada media pembelajaran ' sebagai berikut -

1. Pembokaan atan {dpeniny

Fada pembukaan atau opening, pertama kaii ditampilkan loadig complete yang

wuannya  adalah agar lebih menark yang kemudian dilan jutkan  Jdengan

tampilun beberapa gambar animasi yang berkaitan dengan kriptopra(i.

Menu Utama

Fada bagian menu Ulama, terdapar beberapa tombol pilihan untuk masuk pada

bagian materi yang akan dipelajari. Tembol — wmbol tersghut yatey:

a.

Tombol RSA

Pada combol RSA ini menpjeliskan wntong algoritma RSA, dianlaranyg
seiaah konsep dosar algorioma RSA den simulasi algarioma RSA dimann
simulagi  tersebut -menjelaskan “alur | proses eokripsi dan  dekripsi pada
alyoritma RbA

Tombul Knapsack

Begitu halnya seperti pada tombol Knapsack menjelaskan tentang algoriema
Krapsack, digntaranya- scjarah konscp dasay algoritma Kngpsuck dan
simulasi | algoviuna Knapsack dimans. slmulas] iersesutr menjclaskan aler
proses enkripsi dan dekripsi pada slgoritma Knapsack.

Tombal Replay (Uilangi)

Pada tombol replay ini yane rerdapat pade simulasi algoritma RSA dan
algoritma knapsack yenp dipunakan jke ingin mengulang simulasi leescoul.
Tombol Intro

Pada tombal Intro untuk kembzli ke menu pembikasn atzu opening,
Tombol Exit (Ke bar)

Pada tobol Exil umuk kehar dari pembelai aran, dimana pada tombol Lt
il apakah ands yakin dkan Keluar atan Gdak? fka “Ysa™ maka akan keluar
dan jika *“lidak™ maka akan kembali pada menu utama,




BAB I
PERANCANGAN DAN PEMBUATAN SISTEM

L1 Perancangan Sistem
311, Analisa Kebutaban Sistem

Sebelom 'membuat program, perlu dilakukan beberapa tabapan pembustan
program supaya hasil program yang dibual akan leblh berhasi! Ja bermanfiam,
Adapun wjuan tahap - hap dalam penyusinan san ptogramy adalsh untuk
mempermidah penyusunan program dan pengembangan program seian jutnya.

Sumber informasi tidak lgi borfiokus pada ks darf buku semals tetpi
lebih luas dar itw. Buku memang samgat praktis digunakan, tetapi buku Juga
metnilkd kelemahan, yailu pembelajaran dengan inenggunakan media buku ini
nampaknya  sulit  dipghami  dan  mcmbosankan. - Pencliiin  De Porier
mengunpkapkan manusia. dapat menyerap ath materi sebanyak 7% dani aps
vy dikeriakan, 0% i ape yang didenpor dap dilibat {apdic  visual),
sedangkan ‘dari yang dilihatnya hanys 30%, dar yung didengarnya hanys 20%,
den dari yang divacy hanya 1'%,

Untuk  menghindari masa lah-masalall wrsebul maka-perly dibuat metode
pemnbela joran baru yong lebib menarik danomenyenangkan. Karenn [tilgh, timbu)
slats gagasan panulis antuk membuat perancangan permbelgjaran kriptogeali vang
menjelskon  materi  algoritme. RSA  dao slgoritma  Kn#psack.  Dengan
adanyapembela joran oif dibarapkan penggone kKhususnyg mahasiswa dapat dlajok
untuk berinteraksi sambil belai ar schinggd meéreka tidak cepat bosan dan metasa
Jun sad belgar Kriplograli d rumah.

3.1.2, Analisa Kchutohan Pengpuna
Kebuiuhan pengguna perle  diperhatikan supaya  aplikast i dapat
me mberikan komuodahan dan kenyamanan bagi pengpuna. yait -
|, Tampilan program dibuat semenarik miungkin
2, Nawigasi menu yang sederhana dan tidak rumit
3. Adonya pudio yang dalam bentuk musik ni agar user tdak membosankar.




3.2 Pemilihan Ald dan Rahgn

321, Spesifikasi Kebuluban Sisteny

Tahap awal sebelum persncangsn svalu program  aplikasi i adalah

me nenlskan spesfikasi kebutuhan system. Spesifikasi kebutuhan swsiem  yang
akan dibangun yailu;

)

. Program aplikasi pembelajaran merak il berisi tenlang mater] algoritma RSA

yang mempela jari cntung sejarsh, konsep dasar, dat simulasi alpurima RSA,
dan algoritinag Knapsack yvang terdifi dani seiarah, konsep dasar, dan simulasi
algeritma knapsack.

Aplikasi pembcelajaran nteraktil’ membaniu mohasiswa  yang  mengalami
kesulftan & i memshami pembelajarn Kriptoprati khususnya pada aigoritnm
RSA dan ulyorioma Knapsack.

Aplikasi ini disertal Uengon use nterfece otal aitdrauka yang dibarapkan
sungal mudah digunakan dari Sudet pandeng pengpuna (mahasizwa).

A.2.2. Spestiikesi Kebutwha n Alat

Kompmler

Spesifihasi’ komptiter yang akan diguaskan peoulls untuk proscs aplikesi ini

elalih :

a Sisern Operasi Windows X&

b Mrocesser Intel Pentium Dual-Core T4200 (20 Gllz, 800 MHz FSB, 1 MB
1.2 vache)

¢. Memory DDR2 | GB

d. Hard Disk 2500R

& Moblle Inlcl Graphics Media Accelerator 4300MHD

f. Monitor 1417 WXGA Acer CrystalBrite.

g, Headset Quenn

Spesifikast minimal untuk pengguna dalam pross pembuatan aplikasi il

dengan cara memassklum CD - ROOM yaity |

a. Sistem Qperast Windows XI°

k. Processor lolel Ponmon 71




20

c CH-ROOM
d Memory 128 Mb RAM
¢ Souwd Card wn Board
f. vGa Cand
g Mousc

h Keyboard

L Momtor

Perancangan  perangkat lunuk (@ fore) pembuatan  media pembela jaran
berbasis mulimedia inl menggunakan platform svalem operssi  Windows
dengan kuonfigurasi minimal Microseft XP. Unmuk pengembangan elemen —
clemen mulimedia lainnya dlgunakan pragram aplikasi pengolshan gambar,

video, dan suara serta penggunagn efdk yailu Macromedia Flash Professional 8
untuk pembuatan animas.

I.Video Animapsi

Delam - pembuatan - animes | diperiukan - imajingsi yag bl waity
enengpunakan sibiove upluk petnbuian animas! yaity pepulis menggunakan
Macromedia Flash—Profcssional §, kersng soghesre Ini menjadf solah  sow

progam  popular dalam  pembuatan  aiimusi, bak vnek  keperluon  Web,
presenlusi, gime, Bluupun yehg laimya

323, Spesifikasi Kebutuhan Takeo

1.

Aniimasi

Animasi morupakan bal vang pokok dalam perabuatan med pembaelajaran im.
Karona produk yanp dhhasitkan bisa dinikrnati olch pare mahasiswa dan parn
pengapr (doscn).

2 Audio

Andio merupakan bagian yany menunjang dalarm sebuab fiim #au jens video
laimnya. Pemakaian audio dalam mwdia pembelajaran ini beropa musik agar

pembebtjaran terscbal lidak membosankan,




3.3 Sistemarika Perancangan
Dalam perancangan sistem diperiukan struktr progam yang bertu juan

ik mendokumentasikan menjelaskan strukiur aplikasi yag dibuat, Phrani
hantu Yy vany akan dibuat berupa navigasi. Sebuah peta navieasi atw site P
bimanys metupakan daftar st dengan hierarki yang sederhana dengan masing-
masing heading terhybung lo sehush halaman. Ada berbagai macam kombinasi
dalam pet navipasi ini, diantaransa:
{. [inicr

Pengpuna melakukan navigasi secara berurgtan, darl Irame geon bite insemasi

sl ko yeng idinnya.

Al‘_'a "_.c j’_'__n

Cliivbar 7, 1 gnenbir f | Hrvese

2. Hierarkis
Disebut juga “lice dengan percabangan”, harena penggune melpkukan
navigasi d scpanjary cabang pohin insrukier yeng terbenmok vich nawrsl lugic

dari ki

Cygpmbar 32 gombar movien hicranchies



3 Nonllnier

Pengguna melakukan navigasi dengan hebas melalui isi proyek, ddak lerkait

dengan rate yang telah ditetapkan sebelumnya.

mrlmdzlr'l.gI .\
data yang pe

Lpmbiir 3.4 gumbar mavigas! kimposil



331  Sistematika Perancangat Menn Uty ma

Berdasarkan dari penjefasan mengenai sysimn mmvigasi diatas, maka dalam
pembuatan media pembelajaran ini digunakan navigasi vang berbentuk Hisraricls,
Grarpbaran rinciannya adalah sebapal berikout:

Tampilan Permbuka

|

bonu Ltama

W g, W
I \ %

Algporitrna BSA Alponitina Knapsack

Gaurbar 15: Stuktur Meny Clame Sisterm Pembelajaran Kriptograth

Diskripsi untuk Menu Utama adalah pada saal program dijalankan maka
vatp pertame kali ditaypilkan adalah mmpilan pembuks: kemudian masuk pada
meru alama dengan tombol Tnter, Pada memut wama lerdapat sub mena RSA. sub

meril Knapsack, sub mem Intro unluk kemball ke ment uians, dan ombol [Xit

uniuk mengukhin program.




3.3.2. Sistematiks Perancangan Sub Mceoy RSA

RSA
N

Sejarzh Konsep Dasar Simulasi Kembali ke
RSA RSA MMenu Ltama

Craarbar 3.6 . Sub Mena Sgortima B&A

Dekripsi untak Sub Menu RSA  adalsh mempelzjart tenlan: sejarah,
konsep dusar RSA,dan simolasi RSA ( proses enkripst dan dekripsi algoritma
R5A). Disediakan wmbol Replay pada tombol simulasi RSA untuk mengulangi
sirrilasi tersebut. Unink kemball pada he laman menn wtasma pilik tomdbol [ners.

333. Sistematika Perancangan Sub Menu Knapsack

kngpsack

|
| 1 I |

Seirah Konsep Dasar Simulasi Kembahi ke
knapsack Krapsuck Merw Utama

CGanmbar 3.7; Salr Menu Algoritma Knapsack




1l

Dekripsi wntuk Sub Menu Knapsack adalah mempelajari tentang sejarsh,
komsep dasar Knapsack. dm simulasi Knapsack (proses enkripsi dan Jekripsi
algoritma Knapsack). Disediakan tombol Replay pada tombol simulasi Knepsack
urtuk mengulangi simulasi tersebut. Uk kembali pada halaman meru utama
pilih tombol — Iniro.

34 Naskah Dan Story Board

3.4.1. Skenatio
Judul : “Media Pembelajaran Kriptogeat? [ Algoribma RSA dan

Algontma Knapsack 3 Berbasis Mulimedia®™
Jenis Produk  : Media Pembelajaran

Bila progran dijalankan. maka pertama kali sang muncul zdalab
tampilan loading tme fwpannya sebelum masuk pada mems pembuka diber
Jangka wakly sgar lebih wenark Sebelum mmsuks pada Mepu [tama, akan
drampilkan ferlebih dahulu gz imbar-gambar. yang  berkaitan dengan kriptografi.
Tekan tomnbol Entet artuk masuk pad Menu Litama . Pade Meaw Uema d Jatar
belakangi instrument lagu dan gambar Lopo UNISSULA ke mudian ditampilkan
Judul dari media pembelajaran dan ditkuti oleh nama penyusun yang menarik
dengan berbaga macarm tombol & bawahnya. Tombal terschut digunakan untuk
masuk pada pokok bahssan materi. Tombol-tombol tersebu diuntarnya:

I, Tombo! RSA berisi materi tentng sejuah algoritma RSA, konsep dasar
alporitma RSA, dan simulasi alporitma RSA yaitu dimana simulasi tersebut
menjelaskan proses enkripsi dan dekripsi pada algoritma RSA. Dan pada
simulasi terdapat tomhol Replay wjuantiya  untuk  mengulangi simulasi
tersebur.

2.Begitu pula dengan tombol Knapsack berisi maleri tentang sejarah algoritma
Knapsack, konsep dasar algoritma Knapsack. dan simulasi  algoritma
Koapsack yaite dimana similas tersebul menjelaskan proses enkripsi dan
dekripsi pada algoritma Kiupsack. Pm pach simulasi terdapat tombol Replay

(wjvannya ik mengulangi simulagi lersebut.




. Tombol INTRD wwuk kembali ke halaman meny pembuka.

4 Tombol KELLIAR untuk kelusr dari pembela jaran. Digk hiri dengan petingatan
"Anda yakin akan keluar/” jlka Ya maka skan keluar dan pembelujarian dan
jika Ticdk maka akan kerabali pada halaman menu ntarg,

Berikut abel naskah pembelajaran Algoritma RSA dan Algorioma Knapsack:

Inbel 3.1 Nadah pembelajaran Algoritma RSA dan Algoring Knapsack

DUBBING | “ PEMDCLATARAN ALGORITMA RSA DAN ALG ORITMA |
KNAPSACK ™

NEXT

" Selsmat_datang 5 media pembelajaran kriptografi. Kal il
kita akan belglar alporitma RSA dan algorisma Knapsack. Apa
kamu swiah- siap?itka kaunu sadah slap ireka ehan wombol
ENTER!™

= o -

NEXT

Y Sokarang kamu Sorads peda menu utama, M'b'ﬁa M '
salah satn tombol vang ingin kami pelajari. Fillh lombol ESA
untik Delajar Algaritma RSA dan pilih toviol Knapsack untuk
bela jar Algorioma Knapsck.”

NEXT

» Jika kamu ingii mengetabui scjareh pada algorima RSA
maka-tekgn tombol sejnah, jika ingin belajar konsep dasar pada
algoritma RSA maka tekan tombol konsep dasar RSA. dan jika
ingin bekijar proses enkeipsi dan dekripyi algoritma REA maka
telcan tombol simulasi RSA. ™

NEX1




Tobel 3.21 Lenjutan} Naskeh pembulgarsn Algoritma BSA dan Alportma Krapsack

Simulasi Almontma RSA

" Albce mengirimkan pesan aau plaineks berwa  angka
desimal kepada Roby dengan  ketentuan plaintehs  dibag
menjadi  blok-blok  yang  kemudian  setiap  blok-blek  pada
plainteks akan dienkrips! dengan rumus sebagai berikul... atau
vang biasa dischbut cipherteks. kembdi an sebelum melakukan
proses dekripsi, Roby membangkitkan kunct publik dan kusnei
privat dengan rumws sebagai berikut., bary kemudian menuju
ke proses dekripsi dengan menggunekan kund privat sehingga
mempereleh kemball plaintekcs semula. Den pesan atau plainteks
dopar dibaca oleh Roby.™

NEXT

" Jika kamu ingin mengatahui szjaral pada algoritma Knapsack
maka eken tombo! s¢jarmh, ko ingin helajar konsep dusar pada
sigoriime Knupsack meka iekan 1ombol konsep dasar Knnpsack,
dan_jika Ingln belglar prosss enkripsi don dekripsi wlpociuna
Krapsack maka tékon ombel simulasi Knapsack.™

i NGXT |

7 Alice mengirimken pesan stau plaipteks datam hentuk bit-bi
fepadd Roby dengan ketentuan plainicks dibagi menjadi blok-
Huk kemudiah  setiop bt & dalam  blok  dienkripsi  vaiw
diklikan dengan elemen yang berkoresponden o dalam kunci
publit;—atawy—hasit-enkcipst tadi - disebu cipherteks  kerudian
sebelum ciphericks tersebut didekripsi Roby membargkitkan
kugel publik dan kunci privat dengan rumus sehagai berikut..,
baru kemudian menuju ke proses dekripsi dengan menggunakan
kunci privat sehingga miemperoleh kembali plainieks semula.
Dan pesan ala plainteks dapat dibaca oleh Roby.”




3.4.2. Story Board
1 Perancangan Tam pilan Pembuka Menu Uta ma

Sebelum muasuk pads halamun memu utama, akan ditampilkan terlebih
dabulu tampilan pembuka. Halaman meou utama adatah halaiman yang terdaput
selurub ombol-tombol dimana jika tomboltombol tereshul pilh mempunyai
sub-stb menn. Unwk masuk pada haliman mens wama meka harus menekan
wmbnl ENTER.

Dimak sudkan um u “ ll' ,,s 1 '—. L?ﬁ
1 ‘ﬂh R L] IEI I - f
‘ 441y p: fl 1

rentian secara teratur,

muka scrip yang digunakan adalah;

mctowtefum utamasouni, w1
atopf);




%

2. Perancangan Halamzn Meou Utama

Halaman ini ditampilkan setelah halaman judul, d daiam mems uiams i
terdapat lom bol-torobo! yang terdapar sub-sub  menw  Disertai dengan  sound
effizct dan juga dubbing agr lebih jelas.

Untuk masuk ke metn wama, haus menckan tombol ENIER yang ada
pada tampilan pembuka. Serip yane diberikan pada tambol ENTTR adalah

i) (rolopea)
AR Flig (B 1)
]
Uimaksudkan untuk masuk ke dalam meny mame.

[hgde 0 WE LALATAN - KartiGm
uH It AR e LAY ALIERIT

Ciamber A8 TRAmvan Boro Tms

Poda haleman menu utama terdapat empat ©ombal yong menuon jukkan isi
dari pemhelajaran tersehut. Tombel-tombol tersebut adalah :

I, Tombol RSA berisi mater] lenmtang sejwah algonima R5A. konsep dasar
glooritma RSA, dan simulesi algoritma RSA yailu dimana simulasi tersebut
menjelaskan proses enkripsi dan dekripsi pada algoritma RSA. Dan pada

simulasi lerdapal tombol Replayr twuennya untek  mengulangi  simulasi

e bul




2. Begitu pola demgm tombol Knapsack berisi majeri tontang sejatah algoritma
Knapsack, konsep daar algoritma Krepsack, dan  simglasf algoritma
Knapsack yaiu dimana simlasi tersebut menjelaskan proses enkripsi dan
dekrpsi pada algoritma Knapsack. Dan pack simulasi terdapat tombol Replay
mwuannys untuk mengubaopl simulasi tersabit.

3. Tombol INTRO unuk kembali ke haluman menu pembuka

4. Tombol KELUAR untuk keluar dari pembelajaran. Diskhiri dengan peringatan
"Anda yakin akan keluar?™ jika "Ya” maka akan kelar dari pembela jaran dan
Jka "Tidak™ maka akan kembaii pada halaman menu utama.

1 Perancanpan Hala man Sub Menu RSA

Untuk kisy mempelajasi mater 2lporibna RSA, mda halemon menu
utama menampilkan ombol sub  menu RSA  yang  akan mempelejori tentang
sejarah algoriima RSA. konsep dasar algoriima RSA, dan simulasi algorima
RSa.

Berikut ini guv har tombol menu dan sub monu pada slgoritms RSA:

A f

Crantbar 1.10: Tormbol Menu BSA

Seript yong diberikan urtuk tombol RSA adaluh:

ot foloase) {
gofeAndeay( 1)

I




. umbol
diamaranya & honsep dese ‘ : T J Kembali,

Untuk mempe : : nilih sudah ; i B dibawdh
moka akun \ ada sejarel, komsep o 84, Berikut

Dimak sudkan unwk masuk pada matct sgiarah RSA

Tombol Kembali uniuk kembali pade halaman meru wlama. Seripr yang drberikan

onfrebdse) {
}




2 Konsep Dasar Algoritma RSA
o (rekssise) {

Qtifodnd Stopy 141,
]

Dimaksudkan untuk masuk pads mater] Konsep Dasar Algoritma RSA

Tombol Kembali untuk kembali pada he laman menu utama, Sodpr yarg diberik m

an {rokeanm) |
GoMAA SR 1)
}
3 Simuiesi Algoriima RSA

(an frmmnseom)
dai
/
Dimaksudkan untuk masuk pade’ meteti Simulasi Algorims RSA

Tombol Kembuli untuk-kembali pade helarman men wlamea: Saripl yang dbc rhan

o (mivsan) {
gt Sey 176
}

4 Persncangan Hads man Sub Meno Kpapsack

Untwk biss nempelsjari matert algoritna Kniapsack, mda balaman menu
otama menampitkan lombol subr menu Knapsack yang akan mempelajati tentang
sejarah slgoritma Knapsack, konsep dasar algeritma Knapsack, dan simulasi
algoritma Knapsack, Berikul i gambar tombol menu dan sub mwmw pada

alnortma Knapsack:
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e
i N L i .'I_
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Gambar 3.12¢ Tombol bfonn Knapsack

Script yang diberkan untuk tembel Knapsack adalah:
on {mivase) (

*-ﬁ'iﬁ:r'_
hl.l NISSULA
ellel)|£o0l lolusinala

i
S-S =

Ciamber 3.05; Tombol Sub Menn hmpsack

Pads halaman sub menu Knapssck ui ditampilkan lebth sedethana
dengan adanya beberapa tombo] & bawahnya. disntaranya sejarah, komsep dasar
algoritma  Knapsack. simulasi algorima Knapsack dm lombol Kembali, Untuk
mempelajarnya, dapal memilih salah sat tombol vang terada dibawah maka
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akan masuk pade scjarah, konsep dasar, simulag algoritma Knapsach. Beriku

seript. yang dilverikan untuk masing -masing pembahasan alporiumg knapsack:
1. Sejrah Algoritma Knapsack

Script yang diberikan untuk tombo! Scjarah Knapsack adakh:
on {ralead
aodeANIStap{179),
]
2. Konsep Dasar Knapsack
Script yang diberikan umuk tombol konsep dasar Knapsack adalah:
on {reloese) {
goioAndStopr 1),
]
3 Simulash Knapsack
Script yang diberiken umuk lembol simulasi  Knapsack adalah:
on eteasy) f
prodeAnd Slopd? 8T);

}

A I"erancungan Tum pilan Peaotup

Pada ha laman menu utima menampilkan tombol keluar untuk keloar dard
program. Sebelum keluar dari program, akan ala pertamyan yakin akan keluar
dari program yang sedang dijalankan. Jika memilih “y&” maka okan Keluar dari
program, lika “tidak™ yang dipilth maka ekan kembali pada halaman mem
pembiika,
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BAE Iv
HASIL DAN ANALISIS

4.t Desain Implementasi Aphikasi Media Pembela jaran Kriptografi Elntuk
Alporitma RSA dan Algoritma Knapsack
4.L.1. Malamn n Tampilan ['¢mbuka

Camber 42, Bolamen Meny Pemloks




l. Diskrips! Kara

Load complete pertama kali muncul padh petnbetajaran inf vang menunjukkan
loading scbelum menuju ke halaman menu pembuka, Kemudian ditampilkan
halaman  menu  pembuke  yaiu  dengan Empilan  gambar-gambar  yang
berkaitan dengan peabie kjaran kriplografi.
1 Analisis Karya

Tampilam pada sadt pertama kalf program pembelajaren dijatankan  berupa
bad komplete. 1lal ini dimaksudkan untwk menunjukkan lvading menuju
halaman memu  pembuka.  Selanjumya masuk  pach tampilan  halaman
pembuks. Uniuk maswk pads halaman menu same diharuskan untuk memitih
tombol ENTER yarg berada i kirl gambat pengerung dan gambar yang
berkaitan dengan kriplogeafi, Pady Wbol ENTER diberikan scrin nger dapat
masuk pada halsman menu iname,

d.4.2. Halaman Meon Uroma

1. Tampilan | Menu Uinira

MlisA SERELAROAR ST TERAR
JINTRE RLEBAITIANSL WA ALGHIRITA

Craurtar 43, honr Ut
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Cwm bar44. fombo] Menu RS

Crarnibuir 4.5, Loenbol Metu Knapassck

. E e

e S L am bl Menw ré-nma

Crunbae 4.7, Tombal Menu EMLL

Diskripsi Karya

Hainman menu uterna ditampilkan loge UNISSULA, Hal ini dimaksudkan
umink menuni ukken penyusun sebagal makasiswi LINISSULA yang menyvsun
proyek ilmiab membuat medla pembelniaran kelprografi algontmz RSA  dan
algotitma Knapsack. Selain iu ditampilkan judul prosek ilmiyab mi yang
digertal sams penyusun proyek ilmish ini. Pada halaman menu utama dibuat
animasi semenarik munpkin agar mabasiswa menjadi lebik ertark, yaitu
dengan ditampilkannya berbagai macam tombol umuk masuk peda mederi
varg akan dipeljari. Terdepat tombol dengan tulisan RSA dan tombol dengan
ndisan Knapsack. Den terakhir terdapar tomboi exil dan tombol intro. Tombol
exit vk mengakhiri progam pembelajaran dan tombol iniro uniuk kemnbali
ke menu pembuka vang ditampilkan pertama kal.




2Analtisrs Karya
Setelah menekan tombol ENTFER, maka masuk pach halaman meay wama.
Pada halaman menu utama terdapar dia wmbd untuk masuk pale materi
pembelajaran dan dia 1ombol yang in untvk mengakhiri program yaitu Fxit
efay untk kembali ke menu (2mpilan swal yaity Intro. Kedun tontbol terse b

eemiliki sub menu-sub menu lagj

Tambel pértama unuk rmasuk peda sub memy RSA. Masuk pads suftr menu
RSA dkan ditampilkan beberapa (ombnl yang fiempelajari Igntang sejrmh
RSA, konsep dasar RSA. dan simulasi RSA, Pada tombol simulasi terdapat
tombol Replay yoitu untuk mengulangi simulasi terse bt apahily kurang
paham. Dengan script sang (dlab diberkan pade tombol RSA, maka akan
masik peda pembahacen RSA

Tombol kedua adalah tombol uatuk mesuk pada sty memi Knapsack. Dengan
script  yang  diberikan, peda iombol  Knapsack taka skan masuk  pucks
pembahiasan maleri Knapseck. Pady sub menu 1o ks mempelajar! tentang
sajarah RSA, konscp desw RSA, dan sinulesi RSA. Pada b menu Knapsack
ini akan diberkac-empal rombel. yaity tombol sgjamh REA unmk mengetahui
sejorah algoritmé RSA, tombul konsep disar RSA wotuk. mempelsjari
algoritma R&%A, tombel simulasi BSA untuk mempelajari siniulasl atan proses
enkrips! dan dekripsi pada slgoritma RSA, dn tombol Kembali untuk kembali

packs prograrn awal atav halaman meru-utime.

Tombol ketiga odalah tombol hire yang fungsinya untuk  kembal pada
halarnan menu pembuka, Tontbel terakhir yang terddpat pada mepu ok
edalgh thmbol keluur. Apabilu lombol id dipilib, meka skan menpakinei
program. Tetapi sebelum Keluar, sken dilunyakan apskah benar-benar akan
keluar dati progmm, Jka “ya™ yang dipilih, smka program akan selesai Jika
“tidak” dipilih, maka skan kembali pady program awal atau tampilan menu
uama. Pada tombol keliar jugs  diberikan  script apar program  yang
dikehendaki dapat berjalan,




4.t.3. Halaman Sub Men u Algoritma RSA

I. Tampilan Sub Menu RSA

ki o 1:;,:

R T

Cranbur 48, lombul 8ub Menu RSA

UNISSULA

- & E
T \ el 1&,_#‘?1;,‘_11.'&_11”;{}
L - 1 f_

Gam bar 3%, lampion Halaman Sub Motu FSA
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Gamhar 411, Halaman Wit Kongep Dase Algontma R5A
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Ciamber 4.12. |Halgman Woterl Simulugi Algorinm RSA

Diskripsi Karya

Jike padh menu utama memkiih wmbol BSA, miekiy akan masuk pach halama
s menu RSA dan fka memilih tombol,

Analisa Karva

Pada menu uama. terdapat tombol RSA yang menjelaskan Algoritma R3A.
Tampilan helsman b mema RSA ol edalzh akan ditampilkan heberapa
tombol yang meémpelajari tentang seprah RSA, konsep dasar alyoriima RSA,
dan simulegl alportmz RSA. Pads tombol simulasi fendapat tombol Replay

yaity wntuk mengulangi simulasi terse bt apabilz kurang paham.

Pada tombol RSA diberikan script ager dapal masuk pada materi RSA.
Muosing-masing lonbol pada sub menu RSA  yang dibahas diberikan scripl
apar dapat masuk pada pembahasan materd.

Pada tombel kembali dbcrikan soript agar serelab pembahasan materi RSA

dapat masuk paja sub menu lainnys @au akan masuk pada halaman meny
utama
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4.1.4. Hala man Sub Menu Alporitma Koapsack

1. Tampilan Sub Menu Knapsack

2= "y S S
rﬁ ||J.LTI._. : |;

*.i
UNISSULA
I'Ilﬂi" = ® lgl u b

—

Gambar 4,14, 1alamis Suh Wenu Knapsack
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Gantbar 416, Halarnatt Wiser Kprsep Desir Knopsack
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b i F ¥
N, ‘fuv,

2 [yiskeipsi Karya,
Jika prda rnenu-h._ b o mitke akan masuk pada
halarnan sub mema Knapsack o :

1 Analisa Karva
Pada memu utama, terdapal (ombol RKnapssck yare me npdadkan Alporitma

Knapsack. Tampilan halwman sub menu Knopsack ini adalah aken ditampilkan
beberapa tombol vang mewmpelajari tentang seprah Knapsack, konsep desar
algonitma Krapsack, dan simulasi algoritma Knapsack. Pada tombol simulasi
lerdapat wmbol Replay yallu unwk mengulingi simulasi Wrscbut apabila

kurang paham .,




e
r

Pada wombol Knapsack diberikan script agr dapat masuk pads  mater]
Knapsack. Masing-masing tombol puds sub menu Knapsack yang dibahras
dibertkan scripl agar dapat masuk pada pembahasan materi

Pads tomhol kembali diberikan script agar setelah pembahasan maieri RSA
dapal masuk pada sub menn fainnva Moy akan masuk palds halaman meny

Laamd.

41.4 lataman Tampilan Penutup
I, Tampilan Peoutup

b 4.0 " Jombal EXIT

YA TDAK

Clanter 4,20 Tampalan Relww

2 Diskripsi Karya
Sctelah semua program dalam medin pembelajaran in telah dijalankan, maka
ada tombol keloar sang berfupgst unluk mengakhirt jalamya  program.
Sebelum benar-benar akan keluar darl program terse bk, terlebih dahulu akan
ditampilkan pesan singkal berupa pertanyaan yakin kan keluar dai program.
Apabila “ya” yang dipilih, maka akan keluar dan program.




3. Analisis Karva

Tombol keluar merupakan {ombol untuk mengakhiri jalannya proeram medin
pembelajaran, Dongan script yarne telnh  diberikan pada tambal  keluar,
Sebelum program benar-benar ditutup akan tampil peringaan ketuar. Dengan
script vang telah diberikan pada tombol *“ya', maka apabila tombol “va” yang
dipilih, program pembelajaran ini berhenti den ditutup  dengan  tampilan
ucapan terima kasth ponulis, Begitn juga dengan sctipl yang dibertkon pada
tombal *tidak™. Apabila (ombol “Gdak™ yang dipilih, maks program akan
kemball padh halaman menu warma,

U NISSU LA
el 2000 leluinela
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BAB V
PENUTULE

51 Kesimpnolan

Dari pembuatan Meda Pembelajaran Algoritma R5A dan Algoritma
Knapsack Berbasis Muhimedia in dapat disimpulkan sehagal berikut:

I. Metode pembelajaran multimedia i merupakan sahh sa alternatif’ untuk

belajar Kriptograft, khususeya meteri Algoriima RSA  dan  Algoritma

-
Ril= 1%

Knapsack, selain men St

Oleh karcna o elajaran s perti
7P g -

UNISSILA
atllul)i 2aalnllal ytaql s

o,

Inierfiace yang "'_ -1
menjadi Icbih mud:
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