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ABSTRAK

Aplikasi ini dibuat untuk mengirimkan suatu pesan instan yang mempu mempermudah sebuah komunikasi
dengan kemananan pesan teks. Keamanan suatu data teks merupakan hal yang periu diperhatikan dalam
menjaga kerahasiaan data itu sendiri, terutama bila data teks tersebut hanya boleh diketahu oleh pihak tertentu
saja Melindungi akses data dari pihak yang tidak berkepentingan, maka sangat diperlukan kemanan seperti
proses enkripsi dan dekripsi dengan algoritma tertentu Algoritma yang digunakan disini adalah Algoritma
Merkle Hellman Knapsack Algoritma ini menciptakan sebuah subset masalah yang dapat diselesatkan dengan
mudah dan kemudian untuk menyembunyikan sifat super meningkat oleh perkalian modular dan permutasi.
Pendekatan yang dilakukan untuk mewujudkan kerahasiaan data tersebut diubah kedalam bentuk algoritma
berbasis matematika yang membuat data menjadi tidak terbaca Aplikasi ini dibangun dengan Bahasa
pemrograman php untuk proses chatting dan MySQL sebagai database. Aplikasi ini berbasis website.

Kata Kunci : Aplikas1 Chatting, Keamanan data teks, Knapsack, Enknpsi, Deknps:

1. PENDAHULUAN

Karena sebagian orang  terkadang  lupa
mengenar informast yang telah disampakan dan
dipilihlah chatting sebagai tempat
penyimpanannya. PT Yudhakarsa  Indonesia
merupakan perusahaan yang bergerak di bidang
jasa PT Yudhakarsa Indonesia berperan dalam
pengadaan barang, alat-alat peraga, serta buku
pelajaran untuk sekolah di Indonesia Dalam Proses
Bismisnya, komunikasi yang tegalin di PT
Yudhakarsa Indonesia untuk melakukan pemesanan
masith kurang efektif dan praktis karena masih
melalw emailtanpa bantuan dan aplikasi lainnya
atau dengan datang langsung ke kantor. Keamanan
informasi sangat dibutuhkan dalam dumia bisms,
terlebth jika pesan yang dikinm bersifat penting
dan  rahasia PT Yudhakarsa Indonesia
menggunakan email dalam kegiatan bismisnya bak
untuk pertukaran informasi, pesan finansial ataupun
untuk melakukan pemesanan buku maupun alat
peraga Dengan adanya aplikasi chatting berbasis
website dengan algontma knptografilnapsack i
diharapkan proses komumkasi antara seller dan
buyer menjadi lebih mudah dan efektif serta
membenkan rasa aman bagi setiap individu yang
menggunakan aplikast i

D1 duma internet, Chat (mengobrol) merupakan
cara untuk berkomumkast langsung sesama

pengguna intemet yang sedang sama-sama

menggunakan internet. Chatting adalah suatu pesan
instan di sebuah teknolog: janngan komputer yang
mengyinkan pemakainya untuk menginmkan pesan
ke pengguna lain yang tersambung dalam sebuah

janngan komputer ataupun internet. Komumikas
i1 dapat berupa teks ataupun suara [7]
Algontma  Knapsack  adalah  algontma

kriptograd: kunci publik yangkeamanan algontma
i terletak pada sulitnya memecahkan persoalan
Knapsack (Knapsack Problem) Knapsack juga
dapat diartikan sebagar sebuah karung yang
dapatdigunakan untuk memasukan sejumlah
barang. Karung tersebut memulikn kapasitas yang
terbatas, sehingga tidak semua barang dapat masuk
ke dalam karung Untuk mengoptimalkan
penggunaan kapasitas karung terbatas, maka perlu
pemilihan yang tepat terhadap jemis barang yang
dimasukan.

Masalah knapsack adalah masalah lengkap NP di
optimasi kombinatonal Yang ditunjuk oleh
masalah ransel item yang paling berguna dan
sejumlah item mengingat bahwa yang ransel atau
ransel memiliki kapasitas tertentu . Masalah ransel
secara luas digunakan untuk memodelkan solusi
masalah industn seperti kniptografi kunci publhik
Masalah 0-1 ransel menyatakan bahwa jka ada
ransel dengan kapasitas tertentu dan sejumlah item
yang perlu dimasukkan ke dalam ransel = Setiap
item memiliki nilaa dan berat yang terkat
dengannya . Yang ditunjuk oleh masalah ransel
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item vyang dapat dimasukkan ke dalam ransel
sehingga nilar semua item dimaksimalkan dan berat
tidak meningkatkan total kapasitas ransel = Hal i1
dapat dinyatakan dengan rumus:

Maximize = Maximize

V=(vl,v2,v3, .vn)... LT h|

dimanap adalah mila yang terkait dengan setiap
item J w adalah berat badan yang berhubungan
dengan masing-masing item J W adalah kapasitas
maksimum knapsack, n adalah jumlah item
Masalah bagian sum adalah kasus khusus dar
Knapsack Masalah i1 menemukan sekelompok
bilangan bulat dan daftar vektor 77 ,di mana subset
elemen dalam vektor ¥ yang memuliki jumlah yang
dibenkan S hal im1 juga menentukan apakah vektor
X=(x1,x2,x3.xm)(2)

ada di mana x unsur { 0,1) sehingga V * X =
S Ralph Merkle dan Martin Hellman menggunakan
subset masalah untuk membuat sistem kriptografi
untuk mengenkripsi data A4 superincreasing vektor
ransel s dibuat dan Properti superincreasing
disembunyikan dengan membuat kedua vektor M
oleh perkalian modular dan permutas: . 1tu vektor
M adalah kunci publik enyprosystem dan s adalah
digunakan untuk mendeknpsi pesan.

Langkah-langkah
sebaga: benkut:

1) memulth urutan superincreasing dan jumlah
bilangan bulat posiif Urutan supenncreasing
adalah salah satu di mana setiap nomor lebih
besar dan jumlah semua sebelumnya angka s =
(sl,s2,s53,....5n).

2) untuk mengkonvers: semua karakter dan pesan
ke biner . Urutan biner diwakili oleh vaniabel b .

3) untuk memilih dua nomor - integer (a) yang
lebth besar dan pada jumlah semua nomor di
urutan dan co -prime (r).

4) Urutan dan nomor dan r membentuk kolektif
kunci pribadi cryptosystem tersebut

5) Semua elemen - 51, s2, s3, ... . sn, dan urutan
s adalah dikalikan dengan jumlah » dan modulus
dar beberapa diambil dengan membag: dengan

penjelasan  Matematka

angka
6) Olehkarenaitu,pi=r*simoda
7) Semua elemen pl , p2, p3, .. . pn urutan p

adalah dikalikan dengan dengan unsur-unsur
yang sesua dan biner urutan b.

8) Angka-angka tersebut kemudian ditambahkan
untuk membuat pesan terenknps Mi.

Superincreasing fknapsack adalah persoalan
knapsack yang dapat dipecahkan dalam orde O(n)
(jadi, polinomial). Im1 adalah persoalan knapsack
yang mudah sehingga tidak disuka untuk dijadikan
sebagai algontma knptografi yang kuat Jika senarai
bobot disebut bansan superincreasing, maka kita
dapat membentuk superincreasing knapsack
Bansan superincreasing adalah suatu bansan d
mana settap mla di dalam barisan lebih besar dan
pada jumlah semua nilai sebelumnya Misalnya (1,
3, 6, 13, 27, 52) adalah bansan superincreasing
tetap: (1, 3, 4, 9, 15, 25} bukan.

Dalam penerapan algontma knapsack i1 akan
digunakan sebuah contoh kasus untuk melihat
langkah demu langkah proses keamanan data teks
dengan menggunakan algontma Knapsack, bak
pada proses enkripsi maupun dekripsi sebaga
benkut:

1) Enknpsi
a) Plaintext "Widan”.
b) dikonvers: ke bilangan biner.
W= 01001101 i= 01110101 d =01110010a =
01100001 n=01101110.

c) menentukan superincreasing w = { 62, 93,
81, 88, 102,37}

d) mlaw,pdanr: q=105r=461

e) Selanjutnya, dilakukan pembagian
6plaintext ke dalam blok-blok berdasarkan
jumlah elemen psebaga benkut :
Blok 1 = 101011
Blok 2=111010
Blok 3=011100
Blok 4 = 100110
Blok 5=000111
Blok 6=011100

f) Selanjutnya, setiap blok akan dikalikan
dengan setiap elemen p, sehungga diperoleh
ciphertext sebagai benkut
Cipher I=(1*62)+ (0*93)+ (1 *81)+ (0
*388)+ (1*102)+ (1*37)=62+381+
102+ 37=282
Cipher II=(1 *62)+ (1 * 93)+ (1 * 81) +
(0*88)+(1*102)+ (0*37)=62+93
+ 81+ 102=1338
Cipher III=(0 * 62) + (1 * 93) + (1 * 81) +
(1*83)+(@*102)+ (0*37)=93+381
+ 88 =262
Cipher IV=(1 *62)+ (0 *93)+ (0 * 81) +
(1*83)+(1*102)+ (0D*37)=62+88
+102=252
Cipher V=(0*62)+ (0 *93)+ (0 *81) +
(1*88)+(1*102)+ (1*37)=88+102
+37=227
Cipher VI=(0 *62)+ (1 *93)+ (1 *81)+
(1*83)+(0*102)+ (0*37)=93+38l1
+83=257
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g) Memperoleh ciphertext hasil enkripsi
sebagal bertkut
{282,338,262,252,227,257}

2) Deknpsi

a) Ciphertext
Untuk proses Deknpsi Algoritma merkle-
hellmanm knapsack i, digunakan private
key(2.3.6,13.27,52}

b) Modular invers
nilai modulo invers dan (r-1) sebesar 61,
dengan menggunakan mla »-/ im, akan
dilakukan perkalian seluruh cipherteks
dengan mla -] mod g, sehingga diperoleh
milai-nilar sebagan benkut
P1=282*61 mod 105=87
P2=338* 61 mod 105 =38
P3=262*61mod 105=22
P4=252%61 mod 105=42
P5=227*61mod 105=92
P6=257* 61 mod 105=22

¢) mlaa Pl sampar P6 akan didekomposisi
menggunakan settap mlan  pada w.
Dekomposist i dilakukan dengan cara
melakukan pengurangan terhadap mnila
terbesar hingga terkeal.

PIl=87-52 -27-6-2=10
diperoleh - 101011
P2=38-27-6-3-2=0
diperoleh : 111010
P3i=21-13-6-3=0
diperoleh : 011100
P4=42-27-13-2=10
diperoleh - 100110
P5=92-52-27-13=10
diperoleh - 000111
P6=22-13-6-3=0
diperoleh - 011100 }

d) mengubah mla binernya menjadi mla
desimal, sehingga diperoleh hasil sebagal
benkut : { 87, 105, 100, 97, 110 }

e) melakukan konvers: mla desimal plaintext
menjad: karakter, sehingga diperoleh pesan
awal sebaga benkut . “Widan”

2. METODE PENELITIAN

2.1. Metode Literatur (Studi Pustaka)
Merupakan metode pengumpulan data dengan

melakukan studi kepustakaan melalui buku-buku

referenst  untuk mendapatkan data yang

berhubungan dengan topic penilitian.

2.2. Metode Pengamatan

Metode 1 dilakukan dengan cara mengamat
hal-hal yang berkaitan dengan aplikasi knptografi
menggunakan algontma Knapsack yang nantinya
digunakan dalam penelitian 1m

2.3. Metode Pengujian sistem

Metode pengujian digunakan untuk menguji
aplikast tanpa memperhatikan proses penyajian
keluaran dan fungsi pada sistem yang dibuat.

2.4. Metode Pengembangan Sistem
Merupakan suatu  proses  pengumpulan

kebutuhan soffware untuk mengerti sifat-sifat
program yang dibentuk soffware engineering, atau
analis harus mengerth fungs:i software yang
dunginkan, performance dan interfaceterhadap
elemen lainnya

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Rancangan Layar

Rancangan layar sangat penting dalam membuat
suatu program. Oleh karena itu rancangan layar
harus bersifat user fiiendly atau mudah dipahamu
oleh wuser sehingga wuser tidak akan kebingungan
dan kesulitan dalam menggunakan aplikas:. Benkut
it adalah rancangan layar untuk aplikasi enknpsi
dan deknpsi chatting PT Yudhakarsa Indonesia

3.1.1. FormChatting User
Menu 11 menampilkan halaman utama aplikas:

i, yang terdin dan menu button settings. button
about, dimana user bisa memilih menu mana yang
dungin kan oleh wser tersebut. Menu help adalah
menu bantuan yang di sediakan untuk memben
petunjuk atau arahan tahapan-tahapan aplikasi 1.
Menu about adalah menu yang disediakan untuk
memben tahu kepada user biodata pembuat aplikas:
ini. Benkut adalah rancangan layar menu utama

QDX e O

| Setings About Heb Logout |

Gambar I : Rancangan LayarFormChatting

3.1.2. FormChatting Admin
Menu 1n1 menampilkan halaman utama aplikas:

i1, yang terdin dan menu button settings, button
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help, button about, dimana admin bisa memilih
menu mana yang dungin kan oleh admin tersebut
Admin harus terlebih dahulu memilih wser pada
menu userslistyang terletak di siss kanan untuk
menentukan kepada siapa pesan akan dikinm
Menu about adalah menu yang disediakan untuk
memben tahu kepada user biodata pembuat aplikas:
in1. Benkut adalah rancangan layar form chatting
admin :

OQXQ(“M

| setings About Heb Logout |

YKChot

UserZ
= B
O&E=D -
User

| I |

II--ZSG-.

Gambar 2: Rancangan LayarFormChatting

3.2. Flowchart
3.2.1. Flowchart Proses Enkripsi Pesan
Padaflowchart Enknipsi pesan im menjelaskan

bagamana cara mengubah plaintext menjadi
ciphertextmenggunakan  algontma  knapsack
Benikut adalah gambar flowchart enknpsi pesan
menggunakan algontma knapsack.

et

Gambar 3 .F':'ow-rha.rf fi:lh‘lp.! Knapsack

3.2.2. Flowchart Proses Dekripsi pesan
Pada flowchart deknps: pesan im menjelaskan

bagaimana cara mengubah ciphertext menjadi
plaintext menggunakan algontma knapsack
Benkut adalah gambar flowchart deknpsi pesan
menggunakan algontma knapsack

W

Gambar 4 ‘Flowchart Delmipa FKnapsack

3.2.3. Flowchart Form Chatting Admin
Pada flowchartform chatting admin 1m

menjelaskan bagaimana proses yang terjadi setelah
admin melakukan proses login. Admin harus
memilih user terlebih dahulu sebelum menginmkan
pesan. Benkut adalah gambar fowchartform
chatting admin:

Gambar 5 : Flowchart Form Chatting Admin

3.2.4. Flowchart Form Chatting User
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Pada flowchartform chatting wuser 1m
menjelaskan bagaimana proses yang terjadi setelah
user melakukan proses login. Berbeda dengan
admin, user tidak perlu lagi memilih kepada siapa
user menginm pesan karena hanya mampu
menginimkan pesan kepada admin saja Benkut
adalah gambar flowchartform chatting user:

Gambar 6 : Flowchart Form Chatting user

3.3. Implementasi Program
Agar aplikast dapat berjalan secara optimal

maka dibutuhkan perangkat yang mempuni dalam
implementast program. Implementas: aplikasi
terdin dan dua bagian, yaitu kebutuhan perangkat
keras dan kebutuhan perangkat.

3.4. Kebutuhan Perangkat Keras
Benkut 1m adalah spesifikast mimimum dan

spesifikast saat implementasi aplikasi keamanan
Chatting pada PT. Yudhakarsa Indonesia

Tabel 1 : Spesifikast Mimmum Perangiat K eras

No. | Perangkat Kebutuhan
1 | Processor Intel Pentium IV @
2.6 GHZ
2 | Harddisk 320.00 GB
3 | RAM 2.00 GB

Tabel 2 : Spesifikasi Implementas: Perangkat Keras

No. | Perangkat Kebutuhan
1 | Processor Intel Core 13-2330
2.2GHz
2 Harddisk 500 GB
3 RAM 2.00GB

3.5. Kebutuhan Perangkat Lunak
Dalam pembuatan aplikas: im, perangkat lunak

yang digunakan untuk implementas: aplikasi im
sebagai benkut

Tabel 3 : Spesifikass Minimum Perangkat Lunak
No. | Kebutuhan
1 Microsoft Windows 7
2 Xampp 7.1.12

Tabel 4 : Spesifikast Implementas Perangkat Lunak

No. Kebutuhan
1 Microsoft

Windows 7

2 Xampp 7.1.12

3.6. Tampilan Layar
3.6.1. Tampilan Layar Form Login User
Tampilan layar halaman login merupakan layar

yang akan tampil pertama kali ketka aplikasi
dijalankan yang menjad: penghubung ke halaman
utama Pengguna yang lupa dengan password tidak
perlu  khawatir, karena  terdapat tombol
Jorgotpassword. Bagi pengguna yg belum memiliki
akun juga dapat melakukan registrast dengan
mengklik tombol register Pada bagian 1m
pengguna harus memasukan wsername dan

password Benkut adalah gambar tampilan layar
halaman login

Gambar 7: Tampilan Layar FormLoginUser

3.6.2. Tampilan Layar Validasi Form Login
Jika user ndak memasukan usernamedan password

maka akan muncul pesan dialog seperti pada
gambar 8 benkut
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Login

(=

Gambar § : Pesan Informasusemamedan Password Kosong

Jika user salah memasukan username dan password
maka akan muncul pesan dialog seperti pada
gambar 9 benkut:

Username sty Pasword salan

Gambar 9 : Pesan Informas usemame dan Password Salah

3.6.3. Tampilan layar Chatting Admin
Halaman Chatting Admimm akan tampil ketika

admin sudah berhasil melakukan Jogin Pada
halaman 1m1 admin harus memnlih user pada bagian
friendonline agar dapat membaca pesan masuk dan
user. Untuk lebih jelasnya benkut adalah gambar
tampilan layar chatting admin:

Gambar 10: Tampilan Layar Chatting Admin

3.6.4. Tampilan layar Chatting User
Halaman Chatting Usenni akan tampil ketika

user sudah berhasil melakukan login Pada halaman
11 user tidak perlu memiilih penenmakarena hanya
dapat menginmkan pesan kepada admin saja
Untuk lebth jelasnya benkut adalah gambar
tampilan layar chatting user:

Gambar 11: Tampilan Layar Chating User

3.7. Pengujian Aplikasi

Setelah spesifikasi perangkat keras dan
perangkat lunak terpenuhi, maka aplikasi dapat
dilakukan uj1 coba

3.7.1. Pengujian Enkripsi

Dalam pengujpian i dilakukan dengan cara
menginm pesanmenggunakan aplikasi. Pesan akan
di enknpsi menggunakan algontma knapsack
Gambar benkut adalah contoh pesan yang akan
dikinmkan:

Gambar 12 : Ug Coba Menginim Pesan Dengan Enknipa

Apabila pesan yang sudah terkinm dan berhasi
masukpada database maka pesan tidak akan dapat
dibaca, seperti gambar di bawah

. w mesage W Sanbe i b swecee | conemes prns
& 3 T 1 1

Gambar 13 : Ui CobaBaca Pesan Masuk Database

3.7.2. Pengujian Dekripsi

Pengujian proses deknpsi merupakan pengujian
untuk merubah ciphertext menjadi plaintext dan
juga dapat mengetahui hasil dan proses sebelum
dan sesudah deknpsi pada aplikasi 1m Pesan yang
dibaca tanpa melalui proses deknpsi seperts gambar
dibawah:
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Gambar 14 : Haal Un Coba Baca Tanpa Dekmipa

3.7.3. Pengujian Lama Waktu Enkripsi dan
Dekripsi

Pengujian  selanmjutnya  dilakukan  untuk
mengetahu1 pengaruh panjang pesan terhadap
lamanya proses enknpsi dan deknpsi. Lamanya
proses enknpsi dan deknpst berbanding lurus
dengan panjang pesan yang dikinmkan Semakin
panjang pesan yang akan dilkinmkan maka semakin
lama pula waktu yang dibutuhkan untuk proses
enknpst dan deknpsi. Table benikut adalah hasil
pengujian lamanya proses enknps: dan deknipst

Tabel 5 : Hasil Pengwjian Lamanya Proses Enknpst

Tabel 7 : Hasil Perbandingan Pengujian Lamanya Proses

Antara Enknpsi dengan Deknpsi
No Ukura | Ukura | Waktu Waktu
n n Plain | Enknps Deknpst
Cipher | text (Millh (Malla
text (Byte) | Detik) Detik)
(Byte)
1 - 1 0.00057 0.000002
2 9 3 0000635 0.000024
3 23 6 0.000779 0.000169
4 48 11 0.002081 0.001256
Rata | 84 5.25 0.0010162 | 0.0003627
-rata 5 5

N | Plantext | Ukura | Ukuran | Waktu
0. n Ciphert | (Mills
Plainte ext Detik)
xt (Byte)
(Byte)
1 i 1 4 0.00057
2. | ‘du’ 3 9 0.000635
3. | ‘duma’ 6 23 0.000779
4. | ‘dumalko | 11 48 0002081
o
Rata-rata 5125 21 0.001016
25

Tabel 6 : Hasil Pengujian Lamanya Proses Deknipst

No. Ciphertext

1 279

2 926.1960

3 926.1960.1897.1415.848

4 926.1960.1897.1415.848.1415.1493.1819.2
342.1938

Rata-rata

Ukura | Ukuran Cipher text | Waktu

n (Byte) (Milli Detik)

Plan

text

(Byte)

1 B 0.000002

3 9 0.000024

] 23 0.000169

11 48 0.001256

5.25 21 0.00036275

3.8. Evaluasi Program

Evaluasi program adalah tahap terakhir yang
perlu  dilakukan dalam pengembangan suatu
aplikas: perangkat lunak Evaluasi program
bertyjuan untuk mengetahw hasil yang telah di
capa oleh aplikasi yang dibuat dan menentukan
kekurangan dan kelebihan aplikasi yang dibuat
Berdasarkan hasil up coba program dan eksekus:
aplikasi yang dilakukan, maka didapati beberapa
kelebithan dan kekurangan pada aplikasi yang yang
telah dibuat dalam penelitian 1n1.

3.8.1. Kelebihan

1) Pesan teksyang telah dienknpsi bukan pesan
teks duplikat sehingga menghindan
kemungkinan pesan teks ash dicun.

2) Pesan teks yang dimasukan ke dalam sebuah
database merupakan hasil dan pesan teks yang
telah dienknps: sehingga yika ada kemungkinan
database hilang, pencun tidak dapat membaca
pesan teks yang asli.

3) Proses deknps: pesan teks cepat bahkan tidak
terlihat sepert: adanya proses deknipsi.

3.8.2. Kekurangan

1) Aplkasi im hanya mampu menginm pesan teks.

2) Aplikasi belum memiliki fiturnotifikasi yang
berperansebagal penanda adanya pesan masuk

4. KESIMPULAN
Melalui proses pengerjaan dan pengujian dalam

penelitian 1m, maka dapat disstmpulkan beberapa

hal, yaitu

a) Memimmalisir kemungkinan kebocoran pesan
yang terdapat di aplikas: apabila menjadi korban
hacker, karena pesan teks tersebut sudah
terenknpsi.

b) Kecepatan aplikasi im sangat tergantung pada
koneks: internet yang tersambung.

Untuk pengembangan lebih lanjut mengena
aplikas: 1m1 menjadi lebth bak lagt adapun saran
yang bisa dibenikan antara lain
Aplikast im1 hanya mampu menginm pesan teks,
untuk 1tu kedepannya perlu dikembangkan untuk
dapat menyisipkan file * tut, * doc, docx, *pdf
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*ppt, *pptx, *xls, *zxlsx dan menambahkan
fileextension lainnya. Seperti gambar * jpg, *jpeg
*png, dll Interface yang masth sangat sederhana
sehingga diharapkan dapat ditambahkan beberapa
fitur seperti notifikas:, dan lain sebagainya.
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