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ABSTRAK

Sistern pencidikem dewasa imi felah mengalami kemafuan yaeg sangal pesar. Bevbagai cara
telaf dikenatkan serig digunskan dafam proses belafor mengagiar (POM) dengan harapan
pengiajaran guri akan febikh berkesan don pembelgioran bagl murid akan lebif bermiakng. Sejak
heberapa fakim belakangan inl tehnolog! informoast doun Remmeikest telal bamvak digumakan dafom
proves helgiar mengajor, dengan satn Tufvon mut pendiclitan ohan selangphel lehill maju seiving
derrgzan kernefucen beknolos,

Heherapa fenis buky vone mencokup meater] keiptografi mungkin sudah bayak kita fumpai.
Namun sebagian kurang menarik dan membosankan terutama wauk pemula Buke memang
semgai prakiiy digunakon, fefapt buke fuge memifiki belemethon, poits pembelgoran dengan
mengEtnokan media Auky inl nampakea selit dipodftami don membosankan. Penciition De Porter
mengunghapkan mosusia dopal memverap s materi sebamyek 70% dard apa vang dikerjakan,
0% duri dpu yoang didengar don ditihal fuidie visiel), sedunghon dard yang dilthainya hamya
0%, dari yang didengaraya hanva 2096 den dard yang dibaca hanya 10%

Linruk menghindari masalab-wmasalah tersebut, maka perly ditva mewde pembelajaran
baru yang lebik menarik don menyensnaghan. (deh karema i pruncul suar ide permudiv untuk
membuet pembelajaran pada kriptegeal yang khusus merjelaskan teniang algoritma K54 dan
algoritme Knapsack yang dituangkan dalam mocromedia [Tah & Dengan adanya pembelgiaran
ini diharapkan para pemule datam Beloor kelprografi dbussnva pada alzoriima BSA don
afgoriima Knapsack akan lebih tertarih don senone mempelujoriny.

Keta kunei - pembelgiavan, algoritng RS4, algoiima keopsack

wiv




BAE1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Sistern pendidikan dewasa ini telah mengalami kemajuan yang sangat
pesal. Berbagai cara telah dikenalkan serta digunakan dalam proses belajar
mengajar (PBM) dengan harapan pengajaran gure akan lebih berkesan dan
pembelajaran bagi murid akan lebih bermakna. Sejak beberapa tahun belakangan
ini tcknologi informasi dan komunikasi telah banyak digunakan dalam proses
belajar mengajar, dengan satu tujuan mutu pendidikan akan selangkah lebih maju
seiring dengan kemajuan teknologi.

Perkembangan teknolopi multimedia telah menjanjikan potensi besar
dalam merubah cara seseorang untuk  helajar, aituk memperoleh informasi,
menvesuaikan informasi dan sebagainya. Multimedia juga menyediakan peluang
bagi pendidik untuk mengembangkan teknik pembelajaran schingga menghasilkan
hasil yang maksimal. Demikian juga bagi pelajar, derngan multimedia diharapkan
mereka akan lebith mudah untuk menentukan dengan apa dan bagaimana siswa
untuk menyerap informasi secara copat dan clisien.

Salah satn halvang penting dalam komunikasi menggunakan komputer
untuk menjamin kerahasiaan data adalah enkripsi. Enkripsi adalah sebuah proses
yang melakukan perobahan sebuah kodec dari yang bisa dimcngerti menjadi
sebuah kode yang tidak bisa dimengerti (lidak terbaca). Enkripsi dapat diartikan
sebagai kode atau chipper. Sebuah sistem penpgkodean menggunakan suat tabel
atau kamus yang telah didefinisikan untuk mengganti kata dari informasi atau
vang merupakan bagian dari informasi yang dikirim.

Beberapa jenis buku yang mencakup materi kriptograli mungkin sudah
banyalk kita jumpai. Namun sebagian kurang menarik dan membosankan terutama
untuk pemula. Buku memang sangat praktis digunakan, tetapi buku juga memiliki
kelemahan, yaitu pembelajaran dengan menggunakan media buku ini nampaknya
sulit dipahami dan membosankan. Penelitian De Porter mengungkapkan manusia

dapal menycrap suatu mateti sebanyak 70% dan apa yang dikerjakan, 50% dari




apa yang didengar dan dilihat (audio visual), sedangkan dari vang dilihamya
hanya 30%, dari yang didengamya hanya 20%, dan dari vang dibaca hanya 10%.
Untuk menghindari masalah-masalah tersebut, maka perlu dibuat metode
pembelajaran baru yang lebih menarik dan menyenangkan. Oleh karena itu,
muncul suatu ide penulis untuk membuat pembelajaran pada kriptografi yang
khusus menjelaskan tentang algoritma RSA dan algoritma Knapsack vang
dituangkan dalam macromedia flash 8. Dengan adanya pembelajaran ini
diharapkan para pemula dalam belajar kriptografi khususnya pada algoritma RSA

dan algoritma Knapsack akan lebih tertarik dan senang mempelajarinya.

1.2. Perumusan Masalah

Sebapaimana telah dijelaskan pada latar belakang permasalahan, bahwa
media pembelajaran kriptografi juga penting nntwk dipelajari karena berkenaan
masalah keamanan dan kerahasiaan <uatu data, maks' yang memjadi permasalahan
pada Proyek [miah ini adalah * bagaimana agar perancangan pembelajaran ini
sebagai alal bantu pembelajaran keiptografi yang mudah dipahami dan menarik
bagi pengguna (mahasiswa) khususnya pada algoritma RSA dan algoritma
Knapsack”.

1.3. Pembatasan Masalah

Batasan masalah pada provek ilmiah ini hanya difokuskan pada
pembelajaran kriptografi khususnya algoritma RSA dan algoritma Knapsack
dengan materi yaitu sejarah, konsep dasar, dan simulasi pada algoritma RSA dan
algoritma Knapsack dengan media pembelajaran yang  ditujukan  untuk

mahasiswa.

1.4. Tujuan Perancangan
1. Untuk menciptakan media pembelajaran pada kriptografi yang memiliki daya
tarik terhadap pengguna (mahasiswa),

!J

Memberikan solusi kepada mahasiswa atau masyarakat luas tentang proses

enkripsi maupun dekripsi terhadap suatu pesan dengan menggunakan kunci




publik maupun kunci privat khususnva pada algoritma RSA dan algoritma

Knapsack melalui beniuk pembelajaran agar lebih mudah dipahami dan
menarik untuk dipelajari.

L.5. Metodologi Penelitian

Agar proyek ilmiah ini dapat memberikan hasil yang baik maka dalam
penyusunan laporan ini penulis menggunakan data, informasi dan beberapa
metode penelitian dalam pencarian sumber informasi yang dibutuhkan supava

penganalisaan berjalan secara lerorganisasi, terencana dan tepat pada sasaran yang
ditenlukan.

1. fmterview

Cara mengumpulkan data dengan menggunakan wawancara secara Jangsung
dengan tujuan mendapatkan - informasi dati pihak yang hersangkutan.
Wawancara dilakukan terhadap dosen mata kulinh kriptografi atau sistem
keamanan.

2. Literatur dan Studi Pustaka
Merupakan teknilkc pengnmpulan data yang mendasar pada sumber-sumber
terdahulu sebagai referensi dan penclitian selanjutnya. Alasan menggunakan
literatur sebagai alat pengumpulian data adalah supaya dapat diperoleh data-
data tertulis yvang berupa referensi dari berbagai sumber seperti buku-buku atau
intermet.

4. Kebutuhan Soflware
Software yang digunakan pada perancangan pembelajaran ini adalah
menggunakan Macromedia Flash Professional 8 untuk pembuatan animasi dan
gudio untuk musik dan dubbing agar tidak membosankan.

5. Hasil Karva
Dengan bheberapa metode yang dilakukan, maka diperoleh hasil karya
pembelajaran kriptografi khususnya algoritma RSA dan algoritma knapsack
berbasis multimedia, Data yang dikumpulkan adalah data-data yang relevan
dengan permasalahan, sehingga dalam hal ini data-data tersebut dapat dibagi

dalam dua jenis yaitu :




a. Data Primer

Data primer yaitu data yang diperoleh secara langsung olch penyusun

melalui wawancara atau interview pada dosen mata kuliah kriptografi atau
keamanan data,

b, Data Sekunder

Data sekunder adalah data yang dikumpulkan melalui Jumal-jurnal, internet
dan buku-buku yang berkaitan dengan proyek ilmiah ini.

1.6. Sistematika Penulisan
Secara garis besar penyusunan laporan Proyek Ilmiah ini dibagi menjadi
3 (lima) bab. dengan rinciannya sehagai berikut :
BAB 1 PENDAHULUAN
Dalam bab ini menguraikan atau menjelaskan latar belakang
masalah, perumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan proyek
itmiah, metodologi penelitian. dan sistematika penulisan Laporan
Froyek limiah.
BAB II LANDASAN TEORI
Bab ini membahas wealang landasan teort dan definisi-definisi
serta materi yang digunakan sebagal acuan dalam proses pembuatan
media pembelajaran multimedia.
BARE 11 PERANCANGAN DAN PEMBIJATAN SISTEM
Pada bab ini menjelaskan tentang perancangan sistern, teknik dan
pembuatan sistem,
BAR IV HASIL DAN ANALISIS
Bab ini menjelaskan dan menguraikan hasil pengujian dan
analisa.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini berisi kesimpulan hasil penelitian dan saran-saran

sehubungan dengan permasalahan yang telah dibahas.




BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1. Media Pembelajaran
2.1.1. 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. Makna umumnya adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan
informasi dari sumber 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 belajar vang mcrupakan kombinasi antara
perangkat lunak (bahan bglajar) dan perangkat keras (alat belajar).
Secara umum media pembelajaran dapat dipilah menjadi istilah-istilah
sebagai berikut:
- Alat peraga adalah alat {benda) yang digunakan untok memperagakan fakta,
konsep, atau prosedur tertentu agar tampal lebih mvata atau konkrit
- Alat bantu adalsh alal stau benda yang digunakan eoleh guru umtuk
mempermudah Lugas dalam mengajar
- Ausio-Visual Aids (AVA) mempunyai pengertian dan tujuan yang sama hanya
saja penekanannya pada peralatan audio dan visual
- Alat banlu belajar yang penekanannya pada pihak yang belajar.

2.1.2. Manfaat Media Pembelajaran

Secara umum manfaat media pembelajaran adalah mempetlancar
interaksi antara guru dan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif
dan efisien. Tetapi secara khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci.
Kemp dan Dayton (dalam Depdiknas, 2003} mengidentifikasikan beberapa
mantaat media dalam pembelajaran yait :
- Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan

- Proses pembelajaran akan lebih jelas dan menarik




Proses pembelajaran menjadi lebih interakiif
Efisiensi dalam waktu dan tenaga
Meningkatkan kualitas hasil belajar

AL MOMUNIKINKan oroses pelaiar dapatl dilakukan di mana saia dan kanan
saja -
Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses
belajar
Merubah peran guru ke arah yang lebih pogitifl dan produktif.

Selain beberapa manfaat media seperti yang dikemukakan di atas, masih

terdapat beberapa manfaat prakiis. Manfaat praktis tersebut adalah -

Media dapat membuat materi pelajaran yvang abstrak menjadi lebih konkrit
Media juga dapat membantu mengalasi keterbatasan ruang dan wakiu

Media dapal membantu mengatasi keterbatasan indra manusia

Media dapat menyajikan obyek pelajaren berupa benda atau peristiwa langka
dan herbahaya

Informasi pelajaran yang disajikan dengan media yang tepat akan memberikan
kesan mendalam dan lebih lama tersimpan pada diri siswa.

2.1.3. Jenis Media Pembelajaran

Anderson  (dalam  Depdiknas,2003) mengelompokkan  media

pembelajaran menjadi 10 golongan sebagal berikut :

Audio : kaset audio, siaran radio, CD, telepon

Cetak : buku pelajaran, modul, brosur, leallet, gainbar

Ausi-celak : kaselt audio vang dilengkapi bahan tertulis

Proyeksi visual diam : Overhead 'ransparansi (OHT), film bingkai (slide)
Visual gerak : film bisu

Proveksi ausio visual diam : film bingkai (slide bersuara)

Audio visual perak : film gerak bersuara, video / VUL, televisi

Obyek fisik : benda nyata, model, spesimen

Manusia dan lingkungan : gurn, pustakawan, laboran




- Komputer : CAl (pembelajaran berbantuan komputer), CBI (pembelajaran
berbasis komputer).

2.2, Multimedia
2.1.1. Pengertian Multimedia

Multimedia adalah kombinasi dari komputer dan vidco, atau secara umum
merupakan kombinasi tiga elemen, yailu suara, gambar dan teks. Atau komhbinasi
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
vang dapat menciptakan presentasi vang dinamis dan interaktif yang
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar video, Multimedia
adalah suatu media vang terdiri dari beberapa media pendukung dan secara
keseluruhan membentuk satn kesatuan media yang saling terkait untuk menambah
arti dan mantaat terhadap user dari kegunasn media tersebut. Beberapa stimulus
yang dapat dihasilkan dan digunakan diantaranya adalah audio, gambar, grafk,
animasi gerak, dan interaksi. Kelima hentuk stimulus ini akan membantu proses
pembelajaran, namun demikian tidaklah mudah mendapatkan kelima bentuk itu
dalam satu kesatuan.

2.2.2. Multimedia Interaltif
Multimediz interaktil’ yaitu sistem vang menggunakan lebih dari satu
media presentasi untuk memberikan perintah, mengendalikan dan memanipulasi

suatu obyck schingga terlihat lebih menarik.

2.2.3, Sejarah Perkembangan Multimedia

Multimedia adalah gabungan dari berbagai media penyampai informasi
dengan menggunakan kompuier. Contoh media penyampai informasi yang
dimaksud adalah teks, gambar, foto, video, musik, bahkan animasi. Tetapi definisi
tersebut masih belum lengkap. Masih ada satu karakterisik yang merupakan salah
satu karakteristik dari mutimedia yang merupakan salu alasan terpenting mengapa

kita perlu menggunakan teknologi multimedia, yaitu adalah interaktifitas. Kalan




kita perhatikan schetulnya pada era awal penggunaan komputer, kita berinteraksi
dengan komputer menggunakan “Low Level Lemouaee™ atan "Bahasa Tingkat
Rendah” yang berupa kode-kode atau symbol vang sulit untuk dihafal baik oleh
seorang penggemar kompuler sckalipun, yang menyebabkan orang awam kurang
tertarik untuk menggunakan komputer. Era bertkuinva adalah penpggunaan “High
Level Language” atau "Bahasa Tingkat Tinggi”, dimana perintah yang digunakan
untuk berinteraksi dengan komputer adalah semakin mirlp dengan bahasa
manusia, dalam hal ini Bahasa Inggris, sesuai dengan hahasa pembuatnya.
Namun, dengan perkembangan pesat di perangkat keras komputer, baik dari segi
prosessor, monitor, dan perangkat lamnya, munculah era grafi vang dimotori olch
Apple, yang kemudia diikuti oleh Microsofl dengan “windows"-nya. Disini
ditawarkan 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,
sehingea diciptakanlah perangkar lunak dan perangkat keras untuk pemakaian
audio, video pada komputer sehingga muncullah era "Mullimedia™

Multimedia merupakan teknologi komputer yang sedang berkembang
pesat, selain inlernet, seiring dengan perkembangan komputer pribadi (personal
comprter). Ribugn perusahaan di selurub dunia telah memanfaatkan teknologi
multimedia unink memasarkan produk perusahaan mereka, julaan programmer
{pembuat program) mereka perangkat Innak multimedia berupa permainan. Juga
untuk CAL/CAIL (Computer dided Leorning / Computer Aided Instruction)
program untuk belajar dengan bantuan program komputer baik matematika, lisika,
merakit komputer, mempelajari jalan sebuah kota, Atau sekedar sebagai media
penyampai informasi seperti perumahan yang telah dijadikan contoh
permasalahan diatas, atau mungkin hotel, pertokoan dan sebagainya.

2.2.4. Obyek = Obyek Multimedia

Terdapat lima elemen atau obyek yang utama dalam multimedia. yaitu
teks, grafik, audio, video dan animasi. Selain dari itu, interaklifitas juga

merupakan sebagian dai obyck yang diperlukan bagi kelengkapan proses



komunikasi interakiif menerusi penggunaan multimedia. Sctiap obyek ini
mempunyai peranannya sendiri dalam mewujudkan satu persembahan informasi
yang lebih menarik dan berkesan. Berikut merupakan penerangan ringkas setiap
objek tersebut dan hubungannya dengan era digital.

1. Teks

Teks secara umum merupakan huruf-huruf vang tersusun untuk membentuk
suaty makna yang akan dipahami dan memberikan pengertian tertentu. Teks
sendiri terdiri dari jenis symbol, hurut 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, tcks menjalankan peranan yang
sangat penting dalam meényalurkan suatu informasi kepada pengguna. Apabila
penggunaan elemen-clemen lain gagal dalam menyampaikan keterangan vang
diberikan kepada pengguna. maka dengan adanva teks akan membantu dalam
penyampaian keterangan atau informasi yang ada, Dan penggunaan teks juga
akan lehih menarik apabila digabungkan dengan elemen-clemen multimedia
yang lain. Dan penggunaan elemen ini akan menjadikan keterangan vang akan
dipaparkan lebih mecnarik, tepat dan menveluruh,

2. Grafik
Grafik dapat diartikan sebagai svaty gambar yang melambangkan sesuatu
keadaan. Alasan untuk menggunakan gambar dalam presentasi atau publikasi
multimedia adalah lebth menarik perhatian dan dapat mcngurangi kebosanan
dibanding dengan (eks. Gambar dapat meringkas dan menyajikan data
kompleks. Multimedia dapat membantu uniuk melakukan hal tersebut yakni
ketika gambar prafis menjadi obyek sesuatu. Grafis dapat digunakan scbagai
latar belakang suatu teks untuk menghadirkan kerangka yang memperindah
teks. Gambar juga bisa berfungsi sebagaia ikon yang bisa dipandu dengan teks,
menunjukkan berbagai opsi yang bisa dipilih.




3. Audio/ Suara

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

l. Event Sound yang harus didowload semua, kemudian bary dijalankan secara
terus mencrus sampai ada perintah berhenti.

2. Sreram Sound yang akan dijalankan setelah ada beberapa paket data yang
telah diperolch dan ini cocok sekali uniuk membuat sinkronisasi suara
denzan timeline.

Untuk memasukkan suara dilakukan dengan mengkonversi teks suara,

kemudian memilih berbagai macam format suara seperti WAV (untuk

Window), AIFF {untuk Macintosh), atau MP3 {untuk window atau Macintosh).

Flash secara otomatis akan mcnyimpan suara tersebut ke dalam pustaka

bersama dengan gambur bitmap dan symbol. Kualitas suara dapat ditentukan

dengan berbagai macam format kempresi suara 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 animasi
dengan video adalah video mengambil pambar perak secara langsung dan
menjadikannya dalam bemtuk frame-frame yang di-skrit, scdangkan animasi
dimulai dengan gambar-gambar yang bebas dan menempatkan mercka
bersama-sama ke bentuk ihusi gerak langsung, Animasi yang sering kita lihat
dihasilkan dari sederetan gambar diam yang berurutan. Gerak gambar animasi
dihasilkan dari suatu rangkaian pambar diam yang tersusun dalam suatu urutan
perbedaan gerak yang minim. Dengan demikian model animasi diartikan
sebapai cara “menghidupkan” henda atau konsep yang mati atau absirak
sehingga mudah dipahami, Animasi dibuat dari gambar yang dimasukkan
melalui scanmer, gambar tangan maupun dari program-program aplikasi untuk
menggambar scperti  freehand, Corel/Draw, Adobe Photoshop, Adobe
flustrator dan lain-lain. Dalam multimedia, animasi merupakan penggunaan

komputer untuk menciptakan gerak pada layar.




Beberapa jenis animasi yang sering dipakai adalah sehagai berikut :

1. Animasi Sel (Cell Animation)
Sel animasi hiasanya merupakan lembaran-lembaran yang membentuk sebuah
frame animasi tunggal. Sel animasi merupakan sel vang terpisah dari lembaran
latar belakang dan sebuah sel untuk mas hg-masing obyek yag bergerak secara
mandiri di atas latar belakang. Lembaran-lembaran ini memungkinkan untuk
memisahkan dan menggambar kembali bagian-bagian gambar yang berubah
antara frame yang berurutan. Sebuah frame terdiri dari sel latar belakang dan
sel di atasnya. Misalnya ingin membuat karakter vang berjalan, pertama-tama
menggambar lembaran latar belakang, kemudian membuat karakter akan
berjalan pada lembaran berikutnya, selanjuinva membuatl karakter ketika kaki
diangkat dan akhimya membuat karakier kaki dilangkahkan. Diantara
lembaran ~ lembaran {frame — frame) dapat disisipi efek animasi agar karakter
berjalan mulus. Frame — frame vong digunakan unwk menyisipi celah-celah
terscbut disebut Aeyframe. Selain dengan feyfame. proses dan terminologi
animasi sel dengan fayering dan fweening dibual dengan animasi komputer.

2. Animasi Frame (Frame Animation)
Animasi frame adalah bentuk animasi yang paling sederhana. Diumpamakan
sebuah buku yang mempunvai gamabr herseri di tepi halaman berurutan. Bila
Jempol membuka buku dengan cepal, maka gambar kelihatan bergerak. Pada
komputer multimedia, animasi buku tersebut menampilkan sebuah gambar
vang 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
herputar. Sprite beranimasi dan bergerak sebagai obyek vang mandiri.
Dalam animasi sprite, sebuah gambar unggal atau beruritan dapal ditempelican
dalam spritc. Sprite dianimasikan dalam suatu tempat, seperti halnya pelnet

berputar atuu burung bergerak sepanjang garis lurus. Animasi sprite berbeda
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dengan animasi frame. Dalam urutan masing-masing [tame, hanya dapat
memperbaiki dari layar yang mengandung sprite tidak dapat memperbaiki
bagian dalam yang ditampilkan layar untuk masing-masing frame, scperti vang
dapal dikerjakan pada animasi frame.

4, Animasi Karakter (Characier Animation)
Animasi karakter merupakan sebuah cabang khusus animasi. Animasi ini
berbeda dengan animasi lainnya, misalnya grafik bergerak animasi logo vang
melibatkan bentuk organik yang komleks dengan penggandaan yang banyak,
gerakan yang hirarkis. Tidak hanya mulut, mats, muka dan tangan yang
bergerak tetapi scmua gerakan pada waktu yang sama.

5. Action Seript
Action seript merupakan bahasa pemrograman yang modular, Maksudnya,
script-seript merupakan medul-modul kecil anwk melakukan hal vang luar
hiasa, seperti memainkan atau menghentikan suatu film. Setiap modul berdiri
sendiri tetapi digabungkan bersama-sama menjadi animasi film flash. Pada
Action Script. scripl dapat bersifat tidak sederhana dan kompleks. Action Script
menggunakan pemrograman Objoci Oriented (Obfeet Oriented Programming /
COOP). Pendekatan yang dilakukan pada action script-adalah menganggap

elemen dalam suatu program sehagai objelk.

2.3 Perangkat Lunak Pendukung

Dengan perkembangan perangkat lunak atau software seperti sckarang ini.
Khususnya perangkat lunak yang menunjang untuk membuat aplikasi mutimedia
sudah banvak dijumpai. Dengan adanya alasan tersebut maka sebuah perangkat
hmak dituntut untuk dapat berinteraksi dengan pemakai, yang mempunyai tingkat
kesulitan dan kesalahan vang sedikit dan dapat membantu pemakai dalam suatu
persoalan dengan hasil yang diinginkan, dapat menimbulkan rasa puas, tertarik
dan rasa ingin mengetahul dan mempelajari perangkat lunak aplikasi tersebut.

Masalah vang sering muncul adalah kesulitan menjalankan perangkat

hmak tersebut bagi pemakai pemula, hal itu akan menimbulkan rasa kurang
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tertarik atau kurang berminat terhadap perangkat lunak tersebut. Untuk ity,
dikembangkan perangkat lunak aplikasi dengan antarmuka yang dikenal dengan
GUL (graphical user interface). GUI adalah suatu media antarmuka yang
memungkinkan scorang pengguna dapat melakukan komunikasi atau dapal
berinteraksi dengan komputer, dengan fasilitas GUI user dapat mudah merasakan
berbagai kemudahan dalam mengoperasikannya, serta dapal menimbulkan rasa
ingin tahu dan ingin mempelajarinya lebih dalam tentang perangkat dengan
aplikasi multimedia.

Untuk pembangunan aplikasi dalam peta digital berbasis multimedia ini
digunakan aplikasi animasi developer Macromedia Flash Professional 2008,
Macromedia Flash merupakan salah satn produk dari Macromedia yang
merupakan program pombuatan animasi vang terintegrasi. Dewasa ini program
Macromedia menjadi salah saru program popular uniiuk pengembangan aplikasi
animasi. Sat hal yang menjadikan Macromedia Flash programi yang popular
gdalah kemudahan pengoperasiannya dengan hasil vang sangat optimal dan
lingkungan kerja yang terintegrasi dengan fitur vang lengkap.

2.3.1. Mucromedia Flash Professional 8
Macromedia Flash Professional & adalabh salah satn produk  dari
macromedia, yang merupakan program pembuatan animasi. Macromedia Flash
Professional 8 menjadi salah satu program populer dalam pembuatan animasi,
baik untuk keperluan Web, ataupun yang lainnya. Animasi bisa didefinisikan
sebagni proses perubahan bantuk atau properti ohjek vang ditampilkan dalam
suaty pergerakan transisi dalam suatu kurun waktu. ( 4. Zeenawl! Fanuni. 2006}
Sedangkan lembar kerja yang akan ditemui dalam software ini diantaranya, yaitu ;
1. Jendela kotak — kotak yang mempresentasikan frame.
Jendela Timeline digunakan untuk mengorganisasi dan mengontrol pemutaran
movie Flash. Frame — frame di dalam jendela Timeline merupakan tempat

objek movie ditampilkan.
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Clambar 2.1 'I‘ampllan Timeline pada Macromedia Flash Professionat §

2. Jendela pengaturan opsi tool.
Di dalam movie Flash, terdapat
mempunyai karakterist i.

“UNI$$ULA

Gambar 22: Tampilan pengaturan opsi tool

3. Jendela — Jendela Panel Actions
Panel Actions digunakan untuk menulis dan mengelola actions. Actions dapat

diterapkan pada frame, butlon, atau movie clip.
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Gambar 2.3: Tampilan Jendels Pansl Actions
2.3.2. Cool Edit Pro

Sedangkan untuk pengeditan audionya sendiri penulis menggunakan
software utama Cool Edit Pro. Cool Edif Pro adalah software yang digunakan
unutk mengedit file —file yang berekstensi mp3, wav, cda, dan sebagainva vang
mendukung format suara. Dengan sofiware ini' penulis dapal menggabungkan
suara dalam hal ini lagy yang satu dengan lagu yang lainnya, dan berbagai efek
yang bisa digunakan dalam  cool edit pro. (www. ilmukomputer.
com/penggabunga-dua-iagu-dengan-cool-edit-pro ).

Sedangkan lembar kerja yang akan ditemui dalam software Cool Edit Pro
2.0 ini diantaranya yaitu ;

I. Jendela Orpanizer Windows

pengeditan.

Cambar 2.4; Tampilun Tendela Organizer Windows
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2, Jendela Multitrack

Gomber 2.5 Tampilan Jendela Multitreck

3. Iendela Playback
Berfungsi untuk m

e \ﬁ“.ﬂﬂg i ik
SINON

Crambar 2.7: Tampilan Jendela Eifeck Control
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Jendela Kerja Multitrack

Berfungsi untuk menampilkan file — file yang diedit.

o

Gambar 2.8: Tampilan Jendela Multieck

2.4. Sekilus Penjelasun Algoritma RSA dan Algoritma Knapsack
2.4.1. Algoritma RSA
A. Sejarah

Algoritma ini dikembangkan oleh Rivest, Adi Shamir, dan Len Adleman pada
tahun 1977. Algoritma ini sekaligus menjawab tantangan dari scbuah paper
vang dibuat oleh Diffe dan Hellman tentang pendekatan baru mengenai
algoritma kriptografi yang dapat mnmmhlkehutuhaﬁuﬂtuk metode kungi
publik. Algoritma Rivest Shamir (RSA) ini adaiah metode kuncl yang paling
banyak dipakai sampal saat ini.

Konsep Dasar Algoritma RSA

. Pengertian

Algoritma RSA merupakan algoritma kriptografi kunci publik (asimetris).
Dimana salah satu dari kriptografi kunci publik yang sering digunakan untuk
memberikan pengamanan data sehingpa data tidak bisa dibaca oleh pihak vang
tidak berhak. Kcamanan enkripsi / dekripsi data model imi (erletak pada
kesulitan untuk memfaklorkan modulus n yang sangat besar, schingga ketika
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kriptografi kunci publik dengan algoritma RSA mau dipecahkan oleh pihak
yvang tidak berhak, maka mereks akan kesulitan dalam mencari faktor- Gakior
primsnya dalam nilai yang besar. Sebapai algoritma kunci publik, RSA
mempunyai dua kunci, yaitu kunci publik dan kunci rahasia. Kunci publik
boleh diketahui oleh siapa saja, dan digunakan untuk proses enkripsi.
Sedangkan kunci rahasia hanya pihak-pihak tertentu saja yang boleh
mengetahuinya, dan digunakan untuk proses dekripsi. Sandi RSA terdiri dari
tiga proses, yaitu proscs pembentukan kunci, proses enkripsi dan proses
dekripsi. Sebelumnya diberikan terlebih dahulu beberapa konsep perhitungan
malematis yang digunakan RSA.
2. Proses Pembentukan Kunei
Berikut ini adalah proses pembentukan kunci. Proses ini dilakukan oleh pihak
penerima, dalam hal ini adalah B,
a. Pilih bilangan prima p dan g
b. Hitung din) = (p-1)g-1}
c. Pilih sembarang bilangan ¢, I<e<" ¢ (n). Dimana ged(e,d(n)) = |
d. Hitung invers dari ¢ vaitud, de = 1 mod n
¢. ¢ adalah kunci publik dan'd adalah kunci private
3. Proses Enkripsi dan Dekripsi
a. Enkripsi
- Mengamhil kunci publik pgnerima pesan, ¢, dan modulns n
- Menyvatakan plainteks m menjadi blok-blok ml, m2, .., sedemikian
sehingga setiap blok merepresentasikan nilai di dalam selang [0, n - 1]
Setiap blok m | dienkripsi menjadi blok ¢ dengan rumus ¢i =ml e
mod n.
b,  Dekripsi
Setiap hlok cipherteks m; dienknpsi menjadi blok ¢; dengan rumus ¢; = m

®mod n.




19

2.4.2. Algoritma Kaapsack
A. Sejarah Merkle-Heliman Knapsack Kripfosistem

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 1980, tetapi masih layak untuk dipelajari
dengan berbagai alasan. Masalah yang mendasari matematika adalah masalah
penjumlahan himpunan bagian dimana sangat berhubunpan dengan masalah
knapsack dari operasi pencarian (dengan 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. penjumlah dari
clemen terdekat dari bagian himpunan bilangan menghasilkan bilangan
integer vang berkoresponden dengan  himpunan  bagiannya. Masalah
penjumlaban himpunan bagian adalah kebalikannya, untuk it diberikan
bilangan integer 1" apakah ada himpunan bagian dari § yang dijumlahkan
sama dengan 17 Penyelesaian masalah ini (hanva membutuhkan respon ya
atau tidak) apakah NP nicrupakan masalah yang lengkap. Selanjuinya adalah
hubungan dengan  pencarian masalah, diberikan suatw T vang mana
jawabannya adalah Ya, cari suatu himpunan bagian (atau himpunan-
himpunan bagian, jawabannya tidak mungkin unik} yang merupakan hasil
jumlah. Seperii dengan masalal NP apapun, meskipun jtu adalah bukan
algoritma polynomial uniuk penvelesaian masalah s¢eara umum. Beberapa
spal mungkin bisa terselesatkan dengan mudah, ni adalah soal dengan
masalah himpunan penjumlahan. Dan memperolehkan pencarian dari suaiu
trapdeor. Disini akan merumuskan suatu masalah. sebagai contoh : diberikan
s1.s2....sn adalah himpunan bilangan positif (ukuran pemanggilan) dan T
adalah bilangan positif, penyelesaian masalah adalah dengan mencari suaty
vector 0 - 1 {x},Xz....5n} yang dapat dinyatakan sebagai berikut:

x18l + %252 + ..+ xnsn = T. (2.1}
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B. Konsep Dasar Algoritma Knapsack

Pengertian
Algoritma knapsack adalah algoritma kriptografi kunci publik. Knapsack
artinya karung/kantung, karung mempunyai kapasilas muat terbatas.
Barang-barang dimasukkan ke dalam karung hanya sampai batas
kapasilas muat maksimum karung saja.
Keamanannya terletak pada sulithya memecahkan persoalan knapsack
(knapsack problecm).
Knapsack prohlem
Bobot knapsack adalah M. Diketahvi » buah objek yang masing-masing
bobotnya adalah s;, 55 ..., 8, Jadi rumusnya sebagai berikut :

T=x5 4 X8 +,.. F %8, { 2.2)
Setiap hohot 5 di dalam persoalan knapsack merupakan kunci privat,
sedangkan bit-bit plainteks menyaiakan s; . Dimana dalam hal ini. 5
bemilai 0 atau 1. Jika & — 1, berarti objek ¢ dimasukkan ke dalam
knapsack, sehaliknya jika s; = 0, objek i tidek dimasukkan,
Algoritma kaapsack Kunci-Publik
Algoritma superincreasing knapsack adalah algoritma yang lemah, karena
cipherteks dapat didekripsi menjadi plalnteksnva secara mudah di dalam
waktu lanjar (O(n)). Algoritma non-superincreasing knapsack atau
normal  fmapsack adalah algoritma  knapsack  sang  sulit  karena
membutuhkan wakt dalam orde cksponcnsial untuk memecahkannya.
Namun, superincreasing knepsock dapat dimodilikasi menjadi non-
superincreasing fmapsack dengan menggunakan kunci publik (untuk
enkripsi) dan kunci privat (untuk dekripsi). Kunci publik merupakan
barisan non-superincreasing knapsack sedangkan kunci prival merupakan
barisan superincreasing knapsack.

Algoritma untuk membangkitkan kunci publik dan kunci privat :
- Menentukan barisan superincreasing
- BMengalikan setiap elemen di dalam barisan tersebut dengan n modulo

m. Modulus m seharusnya angka yang lebih besar daripada jurnlah
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semua elemen di dalam barisan, sedangkan pengali n seharusnya tidak
mempunyai vaktor persekutuan dengan m.
- Hasil perkalian akan menjadi kunci publik sedangkan barisan

superincreasing semula menjadi kunci privat,
4. Proses Enkripsi Knapsack

a. Pesan plaintext P bisa dituliskan dalam bentuk: P = [pl, p2...., pk).

b. Membagi pesan ke dalam blok bit-bit m PO = [pl, p2...., pm], PI =
[pr+]..... p2m), dan selanjutnya. ¢m adalah bilangan pembatas dalam
knapsack)

¢. Mengalikan setiap bit di dalam blok dengan clemen yang
berkoresponden di dalam kunei publik.

d. Nilai ciphertext merupsakan: Pi * t, target menggunakan blok P/ untuk
memilil vector.,

3. Proses Dekripsi Knapsack

a. Dekripsi dilakukan dengan mengpunakan kunei privat. Muls-mula
penerima. pesan menghitung nilai n-1, yaite fnversi n modulo m,
sedemikian sehingza n.n-1=1( mod m ).

b. Mengalikan setiap keiptogram dengan n-1 mod m, laln menyatakan
hasil kalinya sehingga penjumlahan clemen-elemen kunci privat untuk
metmperoleh plaintcks dengan menggunakan algoritma pencarian

solusi supercreasing knapsack,

2.5. Korikulom Kriptografi Teknik Tnformatika

Dalam perancangan pembelajaran ini, materi yang disajikan berdasarkan
Kurikulum Jurusan Teknik [nformatika tahun 2008, agar dalam pembahasannya
tidak menyimpang dan lebih terstruktur. Berikut penjabaran dari kurikulum
Keamanan Data ;

Standar Kompetensi: Menggunakan Kurikulum Algoritma RSA dan
Algoritma Knapsack
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Tabel 2.1 Kurikulum Algoritma RSA dan Algoritma Knapsack

Kﬂmpatenm g
5 E"B‘W il

ok Ponpalamaiy (5oL s
b ; Malﬁn ﬁtlﬂ.r

Sumber |
llglaﬂbﬁhgﬂ
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| sejarah
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; e
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jenis
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* 1 Algoria

-~ Konsep
kripografi
K_unﬁi'
Publik.

- . Sejarah

.Kripmgraﬁ
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Publik

RSA.

- mapsack" .

OHP,
Projector In-

‘Focus,

Laptop.

“Kriptografi™
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-:“PET'I E’l'bit

| Infomatika

Bandung.

; Fé.rl-i:i.i]}asi

kelas, dan

presentasi

Berdasarkan Kurikulum yang telah dipaparkan diatas, maka materi dalam

perancangan pembelajaran ini mengacu pada kurikulum tersebut.

2.6. Desain Sistem

2.6.1,

Ide Cerita

Seperti vang kita ketahui sebelum membuat suatu aplikasi sysiem

keamanan dengan menggunakan kriptografi, harusiah mengerti benar konsep dan
langkah-langkah di dalam algoritma yang digunakan, terutama proses enkripsinya.
Mempelajari sebuah proses enkripsi pada sebuah algoritma tidaklah mudah, media
vang sering digunakan adalah buku. Akan tetapi unuk membaca dan memahami
sebuah algoritma di dalam sebuah buku tidaklah cukup menyenangkan dan
seringkali  membosankan. Karena  ilulah  muncul
pembelajaran sebagai alat bantu untuk mempelajari algoritma pada kriptografi.

EAZASAN perancangan
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2.6.2. Alur Cerita ( Narasi)

Alur cerita pada media pembelajaran ini sebagai berikut :

1. Pembukaan atau Opening

Pada pembukaan atau opening, pertama kali ditampilkan loadig complete vang
tujuannya adalah agar lebih menarik yang kemudian dilanjutkan dengan

tampilan beberapa gambar animasi yang berkaitan dengan kriptografi.
2, Menu Utama

Pada bagian menu Utama, terdapat beberapa tombol pilihan untuk masuk pada

bagian materi yang akan dipelajari. Tombol — tombol tersebut yaitu :

a,

Tombol RSA

Pada tombol RSA ini menjelaskan tentang algoritma RSA, diantaranya
sejarah, konsep dasar algoritma RSA dan simulasi algoritma RSA dimana
simulasi tersebut menjelaskan alur proses enkripsi dan dekripsi pada
algoritma RSA

Tombol Knapsack

Begitu halnya s¢perti pada tombol Knapsack menjelaskan tentang alporitma
Knapsack, diamtaranya. scjarab.konscp dasar algoritma Knapsack dan
simulasi algoritma Knapsack dimana simulasi tersebui menjelaskan alur

proses enkripsi dan dekripsi pada algoritma Knapsack.

. Tombaol Replay (Ulang)

Pada tombol replay ini yang terdapat pada simulasi algoritma RSA dan

algoritma knapsack yang digunakan jika ingin mengulang simulasi tersebul.

. Tombol Intro

Pada tombol Intro untuk kembali ke menu pembukaan atau opening.

. Tombol Exit (Keluar)

Pada tobol Exit untuk keluar dari pembelajaran, dimana pada tombol Exit
ini apakah anda vakin akan Keluar atau tidak? jika “Ya™ maka akan keluar
dan jika “Tidak™ maka akan kembali pada menu utama.
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BABIII
PERANCANGAN DAN PEMBUATAN SISTEM

3.1. Perancangan Sistem
3.1.1. Analisa Kebutuban Sistem

Sebelum membuat program, perlu dilakukan beberapa tahapan pembuatan
program supaya hasil program yang dibuat akan lebih berhasil dan bermanfaat.
Adapun tujuan tahap — tahap dalam penyusunan suaty program adalah untuk
mempermudah penyusunan program dan pengembangan program selanjutnya,

Sumber informasi tidak lagi berfokus pada tcks dari buku semata tetapi
Iebih luas dari itu. Buku memang sangat praktis digunakan, tetapi buku juga
memilki kelemahan, yaitu pembelajaran dengan menggunakan media buku ini
nampaknya sulit dipahami dan  membosankan, Penelittm De  Porter
mengungkapkan manusia dapat menyerip suatu mateti sebanyak 70% dari apa
yang dikerjakan, 350% dan apa yang didengar dap dilihat (audic visual),
sedangkan dari yang dilihatnya hanya 30%, dari vang didengarnya hanya 20%.
dan dari yang dibaca hanya 140%.

Untuk menghmdari masalah-masalah tcrscbut, maka perlu dibuat metode
pembelajaran baru yang lebih menarik dan menyenangkan. Karena itulgh, timbul
suatu gagasan penulis untuk membuat perancangan pembelajaran kriptografi vang
menjelaskan materi algoritma RSA dan algoritma Knapsack.  Dengan
adanyvapembelajaran ini dibarapkan pengguna khususnya mahasiswa dapat diajak
untuk herinteraksi sambil belajar sehingga mereka tidak cepat bosan dan merasa
Jren saal belajar Kriplograli Ji rumah.

3.1.2. Analisa Kchutohan Pengguna
Kebutuhan pengguna perlu  diperhatikan  supaya aplikasi ini  dapat
memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi pengguna, yaitu
|, Tampilan pregram dibuat semenarik mungkin
2. Navigasi menu yang sederhana dan tidak rumit

3. Adanya audio yang dalam bentuk musik ini agar user tidak membaosankan.
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3.2. Pemilihan Alat dan Bahao

3.2.1, Spesifikasi Kebutuhan Sistem

Tahap awal sebelum perancangan suatu program aplikasi ini adalah

menentukan spesifikasi kebutuhan system. Spesifikasi kebutuhan system vang
akan dibangun yaitu :

- Program aplikasi pembelajaran interaktit berisi lentang materi algoritma RSA

yang mempelajari tentang sejarah, konsep dasar, dan simulasi algoritma RSA.
dan algoritma Knapsack yang terdiri dari sejarah, konsep dasar, dan simulasi
algoritma Knapsack.

Aplikasi pembelajaran interaktil’ membantu mahasiswa  yang mengalami
kesulitan dalam memahami pembelajaran kriptografi khususnya pada algoritma
BSA dan algoritma Knapsack.

. Aplikasi ini disertal dengan user interface atau antarmuka vang diharapkan

sangat mudah digunakan dari sudnt pandang pensguna (mahasiswa).

3.2.2. Spesifikasi Kebutuhan Alat

Komputer

Spesifikast komputer vang akan digunakan penulis untuk proses aplikasi ini

adalah :

a. Sistem Operasi Windows XP

b. Processor Intel Pentium Dual-Core T4200 (2.0 GHe, 800 MH: FSB, 1 MB
L.2 cache)

¢. Memory DDR2 1 GB

d. Hard Disk 250018

e. Mobile Intel Graphics Media Accelerator 4500MHD

f. Monitor 14.1" WXGA Acer CrvstalBrite.

£. Headset (uenn

Spesifikasi minimal untuk pengguna dalam proses pembuatan aplikasi ini

dengan cara memasukkan CD - ROOM yaim :

a. Sistem Operasi Windows &I

b. Processor Inie! Pentiom 111
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CD—-ROOM

. Memory 128 Mb RAM
sound Card on Board
VGA Card

e o

Mousc
Kevboard

. Monitor

TR oo

ot

Perancangan perangkat lunak (sofiware) pembuatan media pembelajaran
berbasis multimedia ini menggunakan platform system operasi Windows
dengan konfigurasi minimal Microsoft XP. Untuk pengembangan elemen —
clemen multimedia lainnya digunakan program aplikasi pengolahan gambar,
video, dan suara serta penggunaan efek vaitu Macromedia Flash Professional 8
untuk pembuatan animasi.
Z. Yideo Animasi

Dalam  pembuatan - animasi - diperlukan - imajinasi  vang tingei yaitu
menggunakan sofiivare uniuk pembuatan animas! yaitu penulis menggunakan
Macromedia Flash Profcesional 8, karenn sofrware ini menjadi salah satu
progtam popular dalam pembuatan animasi, baik wntuk keperluan Web,
presentasi. game, alanpun vang lainnya,

3.2.3. Spesifikasi Kebutuhan Bahan

1. Animasi
Animasi merupakan hal yang pokok dalam pembuatan media pembelajaran ini.
Karcna produk yang dihasilkan bisa dinikmati olch para mahasiswa dan para
pengajar (dosen).

2. Audio
Audio merupakan bagian yang menunjang dalam sebuah film atau jenis video
lainnya. Pemakaian audio dalam media pembelajaran ini berupa musik agar

pembelajaran terscbut tidak membosankan.
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J.3. Sistematika Perancangan
Dalam perancangan sistem diperlukan struktur program yang bertujuan

untuk mendokumentasikan menjelaskan struktur aplikasi yang dibuat, Piranti
bantu yang vang akan dibuat berupa navigasi. Sebuah peta navigasi atau site map
biasanya merupakan dafiar isi dengan hierarki vang scderhana denpan masing-
masing heading terhubung ke sehuah halaman. Ada berbagai macam kombinasi
dalam peta navigasi ini, diantaranya:
1. Linier

Pengguna melakukan navigasi secara berurutan, dari frame atau bite informasi

satu ke vang lainnya.

Ciameber 3. | gambor navigasi linear
2. Hierarkis
Disebut juga “linier dengan percabangan®, karena pengguna melakukan
navigasi di scpanjarig cabang pohin instruktur yang terbentuk olch natural logic

dari isi,

"=

Ciarmbar 3.2 gambar navigast hicranchies
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3. Nonlinier
Pengguna melakukan navigasi dengan bebas melalui isi proyek, tidak terkait
dengan rute vang telah ditetapkan sebelumnya.

Clambar 3.4 gambar navigasi komposit
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3.3.1 Sistematika Perancangan Menu Utama
Derdasarkan dari penjelasan mengenai systom navigasi diatas, maka dalam
pembuatan media pembelajaran ini digunakan navigasi vang berbentuk Hizsrarkis.

Crambaran rinciannya adalah sebapai berikut:

Tampilan Pembuka

v

Menu Utama

Algoritma RSA Alporitma Knapsack

Cambar 3.5 : Struktur Meno Utame Sistem Pembelajaran Kriptozrati

Diskripsi untuk Menu Utama adalah pada saat program dijalankan maka
vang pertama kali ditampilkan adalah tampilan pembuka kemudian masuk pada
menu ulama dengan tombaol Enter. Pada menu utama terdapat sub menu R5A, sub
menu Knapsack, sub menu Intro untuk kembali ke menu utama, dan tombol Lxit

untuk mengakhin program,

y _'.‘fﬂ
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3.3.2. Sistematika Peraneangan Sub Menu RSA

§

v v[ ] l
Sejarah Konsep Dasar Simulasi Kembali ke
RSA RSA Menu Utama

Crnbar 3.6. Sub Menu Algoritma RS A

Dekripsi untuk Sub Menu RSA adalah mempelajari tentang sejarah,
konsep dasar RSA, dan simulasi RSA ( proses enkripsi dan dekripsi algoritma
R5A). Disediakan tombel Replay pada tombol simulasi RSA untuk mengulangi
simulasi tersebut. Untuk kembali pada halaman menu utama pilik tombol Intro.

33.3. Sistematika Perancangan Sub Menu Knapsack

Knapsack

& I F
L 1 I h
Sejarah Konsep Dasar Simulasi Kembali ke

Knapsack Knapsack Menu Utama

Gambar 3.7: Sub Menu Algoritma Knapsack
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Dekripsi untuk Sub Menu Knapsack adalah mempelajari tentang sejarah,
konsep dasar Knapsack, dan simulasi Knapsack (proses enkripsi dan dekripsi
algoritma Knapsack). Disediakan lombol Replay pada tomhol simulasi Knapsack

untuk mengulangi simulasi tersebut. Untuk kembali pada halaman menu utama
pilih tombol  Iniro.

3.4. 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 vang muncul adalah
tampilan loading time tujuannya sebelum masuk pada menu pembuka diberi
jangka waklu agar Jebih menarik. Sebhelum masuk pada Meou Utama, akan
ditampilkan terlebih dahulu gambar-gambar yang berkaitan dengan kriptografi.
Tekan tombol Enter intuk masuk pada Menu Utama. Pada Meau Utama di latar
belakangi instrument lagn dan gambar Logo UNISSULA kemudian ditampilkan
Judul dari media pembelajaran dan dikuti oleh nama penyusun yang menarik
dengan berbagai macam tombol di bawahnya, Tembol terschut dipunakan untuk
masuk pada pokok bahasan materi. Tombol-tombol lersebul diantarinya :

. Tombol RSA berisi materi tentang <ejarah algeritma RSA, konsep dasar
algoritma RSA, dan simulasi algoritma RSA yaitu dimana simulasi tersebut
menjelaskan proses enkripsi dan dekripsi pada algoritma RSA. Dan pada
simulasi terdapat tombol Replay wjuannya untuk mengulangi simulasi
tersebut.

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

twjuannya untuk mengulangi simulasi tersebut.
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3. Tombol INTRO untuk kembali ke halaman menu pembuka.

4. Tombol KELUAR untuk keluar dari pembelajaran. Diakhiri dengan peringatan
“Anda yakin akan keluar?” jika Ya maka akan keluar dari pembelajaran dan
jika Tidak maka akan kembali pada halaman menu utama.

Berikut tabel naskah pembelgjaran Algoritma RSA dan Algoritma Knapsack :

Tabel 3.1 Naskah pembclajaran Algoritma RSA dan Algoritns Koapsack

DUBBING | “ PEMBELATARAN ALGORITMA RSA DAN ALGORITMA |
ENAPSACE ™

F
u 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 inaka tekan tombol
ENTER!™

NEXT

salah satu tombol vang ingin kamu pelajari. Pilih lombol RSA
untuk belajar Algoritma RSA dan pilih tombol Knapsack untuk
belajar Algoritma Knapsck. 7

NEXT

Alzoritma RSA

» Jika kamu ingin mengetahui scjareh 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 tombaol simulasi RSA.”

NEXT




Tabel 3.2.( Lanjutan ) Maskah pembelajuran Algoritma RSA dan Algoritma Knapsack

-

—

? Alice mengirimkan pesan atau plainteks berupa angka
desimal kepada Roby dengan ketentuan plainteks dibagi
menjadi  blok-blok yang kemudian setiap blok-blok pada
plainteks akan dienkripsi dengan rumus sebagai berikut.... atau
vang biasa discbut cipherteks, kemudian sebelum melakukan
proses dekripsi, Roby membangkitkan kunci publik dan kunci
privat dengan rumus sebagai berikul.... baru kemudian menuju
ke proses dekripsi dengan menggunakan kunci privat sehingga
memperoleh kembali plainteks semula. Dan pesan atau plainteks
dapat dibaca oleh Roby. ™

NEXT

Alporitma Knapsack

* Jika kanm ingin mengetahui sejarah pada algoritma Knapsack
maka tekan tomba! sgjarah , jika ingin belajar konsep dasar pada
algoritma Knapsack maka tekan tombol konsep dasar Knapsack,
dan jika ingin belajar proses enkripsi dan dekripsi alporitma
Knapsack maka tekan tombol simulasi Knapsack. ™

NEXT

Simulasi Algoritma Knapsack

¥ Alice mengirimkan pesan atau plainteks dalam bentuk bit-bit
kepada Roby dengan ketentuan plainicks dibagi menjadi blok-
blok kemudian setiap bit di dalam blok dienkripsi yaitu
dikalikan demgan elemen yang berkoresponden di dalam kunci
publik atau hasil enkeipsi tadi- disebul cipherteks kemudian
sebelum cipherteks tersebut didekripsi Roby membangkitkan
kunci publik dan kunci privat dengan rumus schagai berikut....
baru kemudian menuju ke proses dekripsi dengan menggunakan
kunci privat sehingga mempercleh kembali plainteks semula.

| Dan pesan atau plainteks dapat dibaca oleh Roby. ™
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3.4.2. Story Board

1. Perancangan Tampilan Pembuka Menu Utama

Sebelum masuk pada halaman menu utama, akan ditampilkan terlebih
dahulu tampilan pembuka. Halaman menu utama adalah halaman vang terdapat
selurub tombol-tombol dimana jika tombol-tombol tersebut di pilih mempunyai

sub-sub menu. Untuk masuk pada halaman menu utama maka harus menekan
wmbal ENTER.

Chambar 3.8 : Halaman Pembuka

Script yang diberikan pada tombol ENTER adalah -

an freleass) |
gotoAndPlay(31);
]
Dimaksudkan untuk masuk ke dalam menu utama.

Agar pembahasan materi dan dubbing dapat bergantian secara teratur,
maka scrip yang digunakan adalah :

oadMoveNum| Wamasound.swi™. 1),

stapfl;
stopANSounds();
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2. Perancangan Halaman Menu Utama

Halaman ini ditampilkan setelah halaman judul, di dalam menu utama ini
terdapat tombol-tombol vang terdapat sub-sub menw Discrtai dengan sound
effect dan juga dubbing agar lebih jclas.

Untuk masuk ke menu utama, harus menckan tombol ENTER yang ada
pada tampilan pembuka. Scrip yang diberikan pada tombol ENTER adalah

on (releasa) {
goioAndPlay(31);
}
Dimaksudkan untuk masuk ke dalam menu utama.

PAERA PEMBELALANAN KRRPTOGRAF
UHTIEE ALGORITAA NEA AR ALGORITH A

I TR, : : e

Giambar 3.5 Halaman Meno Urama

Pada halaman menu utama terdapat empat tombal yang menunjukkan isi

dari pembelajaran tersebut. Tombol-tombol tersebut adalah :

1. Tombol RSA berisi materi tentang sejarah algoritma RSA, konsep dasar
alooritma RSA, dan simulasi algoritma RSA yailu dimana simulasi tersebut
menjelaskan proses enkripsi dan dekripsi pada algoritma RSA. Dan pada
simulasi terdapat tombol Replay tujuannya untuk mengulangi simulasi

tersebul.
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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
twjuannya untuk mengulangi simulasi tersebut.

3. Tombol INTRO untuk kembali ke halaman menu pembuka,

4. Tombol KELUAR untuk keluar dari pembelajaran. Diakhiri dengan peringatan
“Anda yakin akan keluar?” jika “Ya” maka akan keluar dari pembelajaran dan
Jika "Tidak™ maka akan kembali pada halaman menu utama.

3. Perancangan Halaman Sub Menu RSA

Untuk bisa mempelajari materi algoritma RSA, pada halaman menu
utama menampilkan iombol sub menu RSA yang akan wmempelajari tentang
scjarah algoritma RSA. konsep dasar algoritma RSA; dan simnilasi algoritma
RSA.

Berikut im gambar tombol menu dan sub menu pada algoritma RSA :

Carobar 310 Tombol Menu BRSA
Script yang diberikan untuk tombol RSA adalah :
o1 (ralgasa] |
gotoAndPlay(117);

}
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Gambar 3.11: Tombol Sub Menu BSA

Pada halaman sub menu RSEA ini ditampilkan beberapa tombol
diantaranya scjarah, konsep dasar, simulasi algoritma RSA dan tombol Kembali.
Untuk mempelajarinyz, dapai memilih salab satu 1ombol vang berada dibawah
maka akan masuk pada sejarah, konsep dasar, simulasi algoritma RSA. Berikut
seript vang diberikan unuk masing-masing pembahasan algoritmaR5A:

1. Scjarah Algoritma RSA
on (reeass) {
gotodnd Stop( 146
}
Dimaksudkan uniuk masuk pada matcri scjarah RSA

Tombal Kembali untuk kembali pada halaman menu utama, Seript yang diberikan

on (releass) {

gotoAndStop(116);




2. Konsep Dasar Algoritma RSA
on {refease) {
goteAndStop(147);
J

Dimaksudkan untuk masuk pada materi Konsep Dasar Algoritma RSA

Tombol Kembali untuk kembali pada halaman menu utama, Script yvang diberikan

on (refeass) {
goloAndStop(116);
1
3. Sirnulasi Algoritma RSA
on jrefeasa)
goloAnd Stop(7146);
}

Dimaksudkan untuk masuk pada materi Simulasi Algeritma REA

Tombol Kembali ontuk kembali pada halaman menu utama. Script yang diberikan
on {refease) {
gofoAndSiop| 176);
/

4. Perancungan Halaman Sub Menu Knapsack

Untuk bisa mempelajari materi algoritma Knapsack, pada halaman menu
ntama menampilkan tombol sub menu Knapsack yang akan mempelajani tentang
sejarah algoritma Knapsack, konsep dasar algoritma Knapsack, dan simulasi
algoritma Knapsack, Berikut ini gambar tombol menu dan sub menu pada
algoritma Knapsack :
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Gambar 3.12; Tombul Menu Knapsack
Script yang diberikan untuk tombol Knapsack adalah;
on (release) {
goloAndPlay(150);
}

Giarnbar 3.13: Tombol Sub Menu Knapsack

Pada halaman sub 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 vang berada dibawah maka
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akan masuk pada scjarah, konsep dasar, simulasi algoritma Knapsack. Berikut

script yang diberikan untuk masing-masing pembahasan algoritina Knapsack:
1. Sejarah Algoritma Knapsack

Seript yang diberikan untuk tombol Scjarah Knapsack adalah:
oh (relaase) {

gotoAndStop{179);
J

2, Konsep Dasar Knapsack

Seript yang diberikan untuk tombol konsep dasar Knapsack adalah:
o (release) {

gotoAndSiop(180);
}
3. Simulasi Knapsack

Script yang diberikan uniuk jombol simulasi Knapsack adalah:

on {redaase) {
gotoAndStop{181):

}

5. I'erancangan Tampilan Penutup

Pada halaman menu utama menampilkan tombol keluar untuk kelvar dari
program. Sebelum keluar dari program, akan ada pertanyaan yakin akan keluar
dari program yang sedang dijalankan. Jika memilih “ya” maka akan keluar dari
program, Jika “tidak” yang dipilih maka akan kembali pada halaman menun
pembuka.
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BARB IV
HASIL DAN ANALISIS

4.1 Desain Implementasi Aplikasi Media Pembelajaran Kriptografi Untuk
Algoritma RSA dan Algnmm;-Knapsac;:
4.1.1. Halaman Tampilan Pembuka

%
v bt
Peetballi el inala

‘Gambar 4.2. Halaman Menu Pembuka
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|, Diskripsi Karya

Load complete pertama kali muncul pada pembelajaran ini vang menunjukkan
loading sebelum menuju ke halaman menu pembuka. Kemudian ditampilkan
halaman menu pembuka yaitu dengan tampilan gambar-gambar yang
berkaitan dengan pembelajaran kriplografi.

2. Analisis Karya
Tampilan pada saat pertama kali program pembelajaran dijalankan berupa
load komplete, Hal ini dimaksudkan untuk menunjukkan loading menuju
halaman menu pembuka. Selanjutnya masuk pada tampilan halaman
pembuka. Untuk masuk pada halaman menu utama diharuskan untuk memilih
tombol ENTER yang berada di kirl gambar pengarang dan gambar yang
berkaitan dengan kriptografi, Padu tombol ENTER diberikan script agar dapat

masuk pada halaman menu utama,

4.1.2. Halaman Meau Utama
|, Tampilan Menu [Jfama

PRELEA SERIELATATAY RERTSRAR
UNTEE ALSORITIA HSA WA ALGORIT A

Gambar 4.3, Menu Utama
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Ciambar 4.4, Tombol Menue RSA

Ciambiar 4.5, Tombol Menu Knapasack

Gambar 4.6.1'am bol Menw TNTRO

Cambar 4.7, Tombel Monu EXI]

Diskripsi Karva

Halaman menu utama ditampilkan logo UNISSULA. Hal ini dimaksudkan
untuk menunjukkan penyusun schagal mahasiswi UNISSULA vang menyusun
proyek iimiah membuat media pembelajaran kriptografi algoritma RSA  dan
algotitma Knapsack. Selain itu ditampilkan judul proyek ilmiyah ini yang
disertai nama penyusun proyck ilmiah ini. Pada halaman menu utama dibuat
animasi semenarik mungkin agar mahasiswa menjadi lebih tertarik, yaitu
dengan ditampilkannya berbagai macam tombol untuk masuk pada materi
vang akan dipelajari. Terdapat tombol dengan tulisan RSA dan tombol dengan
tulisan Knapsack.. Dan terakhir terdapat tombol exil dan tombol intro. Tombol
exit untuk mengakhiri progam pembelajaran dan tombol intro untuk kembali
ke menu pembuka vang ditampilkan pertama kali.
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2. Analisis Karya

Setelah menekan tombol ENTER, maka masuk pada halaman menu utama.
Pada halaman menu utama terdapat dua tombol untuk masuk pada materi
pembelajaran dan dua tombol yang lain untuk mengakhiri program vaitu Exit
atau untuk kembali ke menu tampilan awal yaitu Intro, Kedua tombol tersebut
memiliki sub menu-sub menu lagi.

Tombol pertama untuk masuk pada sub menu RSA. Masuk pada sub menu
RSA akan ditampilkan beberapa lombol yang mempelajari lentang sejarah
RSA, konsep dasar RSA. dan simulasi RSA. Pada tombol simulasi terdapat
tombol Replay yaitu untuk mengulangi simulasi tersebut apabila kurang
paham. Dengan script yang telah 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
sejarah RSA, konscp dasar RSA, dan simulasi RSA. Pada sub menu Knapsack
ini akan diberikan empat tombol, vaitn tombol sejarah RSA untuk mengetahui
sejarah algoritma RSA, tombol konsep dasar RSA untuk mempelajari
algoritma RSA, tombol simulasi BSA untuk mempelajari simulasi atau proses
enkripsi dan dekripsi pada algoritma RSA, dan tombol Kembali untuk kembali

pada program awal atau halaman menu utama.

Tombol ketiga adalah tombol Iniro yang fungsinya untuk kembali pada
halaman menu pembuka. Tombol terakhir yvang 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” vang 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 Menu Algoritma RSA

1. Tampilan Sub Menu RSA

Gambar 4.8, Tombol Sub Menu RSA

UNISSULA
N\ PHedlgRllolyznds /8

Gamhar 49 Tampilan Halaman Sub Menu RSA
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ity N

Gambar 4.12. Halaman Materi Simulasi Algoriia RSA

. Diskripsi Karya

Jika pada menu utama mem flih tombol RSA, maka akan masuk pada halaman
sub menu RSA dan jika memilih tombol.

. Analisa Karva

Pada menu ulama, terdapat tombol RSA yang menjelaskan Algoritma RSA.
Tampilan 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 tersebut apabila kurang paham.

Pada tombol RSA diberikan script agar dapal masuk pada materi RSA,
Masing-masing lombuol pada sub menu RSA yang dibahas diberikan script
agar dapat masuk pada pembahasan matert.

Pada tombol kembali diberikan script agar setelah pembahasan materi RSA

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




4.1.4, ﬁalaman-S&thq ﬁlgﬁdtmakngmek

1. Tampilan Sub Menu Knapsack

UNISSULA
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Gamber 4.14, Halaman Sub Menu Knapsack
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Gambar 4,16, Halaman Materi Eonsep Dasar Knapsack
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Gumbar 418, Tombol Kembali

2. Diskripsi Karya

lika pada menu utama mamjiﬂh tombol Ku&pm maka akan masuk pada
halaman sub menu Knapsack —
3. Analisa Karva

Pada menu utama, terdapat tombol Knapsack vang menjelaskan Algoritma
knapsack, Tampilan halaman sub menu Knapsack ini adalah akan ditampilkan
beberapa tombol vang mempelajari tentang sejarah Knapsack, konsep dasar
algoritma Knapsack. dan simulasi algoritma Knapsack. Pada tombol simulasi
terdapal tombol Replay yailu untuk mengulangi simulasi tersebut apabila

kurang paham,




32

Pada tombol Knapsack diberikan script agar dapat masuk pada materi
Knapsack. Masing-masing tombol pada sub menu Knapsack vang dibahas
diberikan scripl agar dapat masuk pada pembahasan materi.,

Pada tombol kembali diberikan script agar setelah pembahasan materi RSA

dapat masuk pada sub menu lainnva atau akan masuk pada halaman menu
utama.

4.1.4 Halaman Tampilan Penuntup

I. Tampilan Penutup

Crambar 4 14, Tombal EXTT

i} TIDAK

rambar 420 Tampilan Kshuar

2. Diskripsi Karva

seelah semua program dalam media pembelajaran ini telah dijalankan, maka
ada tombol kelvar vang berfungsi untuk mengakhiri jalannya program.
Sebelum benar-benar akan keluar dari program tersebut, terlebih dahulu akan
ditampilkan pesan singkat berupa perlanyaan yakin akan keluar dari program.
Apabila “ya” yang dipilih, maka akan keluar dari program.




3. Analisis Karva

Tombol keluar merupakan tombol untuk mengakhiri jalannya program media
pembelajaran. Dengan scripl yang telabh diberikan pada tombol keluar,
Sebelum program benar-benar ditutup akan tampil peringatan keluar. Dengan
seript yang telah diberikan pada tombol “va”, maka apabila tombol “va” yang
dipilih, program pembelajaran ini berhenti dan ditutup dengan tampilan
ucapan terima kasih penulis. Begitu juga dengan seript vang diberikan pada
tombel “tidak”. Apabila tombo! “tidak” yang dipilih, maka program akan

kembali pada halaman menu utama.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari pembuatan Media Pembelajaran Algoritma RSA dan Algoritma

Knapsack Berbasis Multimedia ini dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Metode pembelajaran multimedia ini merupakan salah satu alternatif untuk
belajar Kriptografi, khususnya materi Alporitma RSA  dan  Algoritma

Knapsack, selain menggunakan media buku.

2. Dengan media pembelajaran ini mahasiswa diharapkan dapat belajar dengan
Jfun, karena gambar gnimasi yang menarik membuat mercka tidak mudah

bosan,

5.2 Saran

. Perkembangan teknologl berkembang pesat. Hal imi berpengaruh pada sistem
belajar mahasiswa yang tidak hanya menggunakan buku melainkan media
lainnya seperti komputer. Oleh kacena itu media pembelajaran seperti
pembelajaran multimedia ini perlu dikembangkan.

2. Interface yang mudah dan menarik membuat pengeuna khususnya mahasiswa

menjadi lebih mudah dalam memahami imateri yang disajikan.
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on (refease) {
gotoAndPay(91);
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on release) {
gofoAndStap(147);

on {meigasa) {




on frelease) {
gotoAndPlay(150);

on felsase)

GoioAndStop(181);
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on frelease) {
gotoAndStop(148);
y
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on {refpase) {
goloAndStop(118),
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