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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

3.1. Analisis Sistem 

Analisis sistem merupakan gambaran umum mengenai 

analisis kebutuhan, yang berupa data dan informasi yang 

dibutuhkan serta perangkat keras maupun perangkat lunak yang 

digunakan untuk membangun sistem. Adapun kebutuhan-

kebutuhan yang diperlukan untuk membangun dan 

mengembangkannya, yang meliputi : 

 

3.1.1. Kebutuhan Input Client 

 Masukan nomor port untuk menyambung ke server 

 Masukan nomor IP host untuk menyambung ke server 

 Masukan nick untuk pengenal didalam percakapan 

 Masukan kunci yang digunakan enkripsi dan dekripsi yang 

di input melalui aplikasi server 

 Masukan pesan yang ingin dikirim 
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3.1.2. Kebutuhan Input Server 

 Masukan nomor port yang akan digunakan server untuk 

menerima client 

 Masukan kunci enkripsi dekripsi yang nanti akan dikirim ke 

setiap client yang terhubung ke server 

 

3.1.3. Kebutuhan Output Client 

 Menampilkan daftar nick yang terhubung dengan ke server 

 Menampilkan pesan masuk yang dikirim client lain 

 Menampilkan nick yang digunakan 

 Menampilkan pesan proses sistem 

 Tampilan interface 

 

3.1.4. Kebutuhan Output Server 

 Menampilkan pesan proses sistem 

 

3.1.5. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

 Notebook dengan processor AMD Athlon II dual core 2.3 

GHz 

 RAM (Random Access Memory) 2 GB DDR3 

 Harddisk dengan kapasitas 160 GB 
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3.1.6. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 

 Sistem operasi windows 7 ultimate 32 bit 

 Netbean 7.1 

 JDK versi 7 update ke 3 

 

3.2. Perancangan Sistem 

Perancangan sistem ini berisi mengenai pemodelan 

konsep, algoritma, serta flowchart yang digunakan dalam 

pembuatan program server dan client yang akan dibangun, yaitu 

sebagai berikut : 

 

3.2.1. Konsep Dasar Server Multi Client 

server

Accepter : thread

handler : thread 1

IN OUT

handler : thread 2

IN OUT

Client Client

2. socket Accept 2. socket Accept

1. sambung 1. sambung

3. terhubung 3. terhubung

 

Gambar 3.1 Konsep Server Multi Client 

 Konsep diatas dapat dijelaskan bahwa setiap client yang 

terhubung akan di accept kemudian dibuatkan sebuah thread 

untuk menangani permintaan client 
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3.2.2. Pemodelan Dengan Diagram UML 

Dalam membangun sistem server dan client untuk chat 

digunakan diagram-diagram UML (Unified Modeling Language) 

untuk memodelkannya, di antaranya : 

 

 Usecase 

 Squence diagram 

 Class diagram 

 Activity diagram 

 Flowchart 

 

 

3.2.2.1. Usecase Diagram 

Usecase diagram merupakan diagram UML yang digunakan 

untuk memodelkan proses bisnis berdasarkan perspektif 

pengguna sistem. Berikut ini pemodelan sistem dengan usecase  
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encrypt

decrypt

terima pesan

<<extend>>

sambung ke server

Input Port , IP Server, Nick name

Login ke Server

<<include>>

tutup aplikasi

input pesan

<<extend>>pilih nick online

output pesan

<<extend>>

logout

user Client

tutup Port

<<extend>>

accepter Server
kirim pesan

<<extend>>

Handler

Jalankan Server
User Server

 

Gambar 3.2 Usecase Diagram Client 
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server listen (Open port)

Input Port Server

input kunci Enkrip dekrip Client

jalankan Server

tutup server

tutup aplikasii

User Server sambungKeServer

Handler

Login

kirim pesan

user Client

terima pesan

 

Gambar 3.3 Usecase Diagram Server 

 

3.2.2.2. Sequence Diagram 

Sequence diagram ini adalah diagram UML yang digunakan 

untuk memodelkan pengiriman pesan antar objek yang 

menunjukan interaksi antar objek tersebut di mana disusun 

secara sekuensial (berurutan). Pemodelannya, yaitu sebagai 

berikut : 
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 : USER : USER

 : interfaceMain : interfaceMain  : Server : Server  : AcceptCl ient :: 

thread

 : AcceptCl ient :: 

thread

 : handler :: thread : handler :: thread

1: isi  Port

2: isi  Kunci  Enkrip, Dekrip

3: btnStartServerActionPerformed( )

4: serverStart( )

6: run( ) berisi perulangan untuk accept cl ient

8: new handler(Socket )

9: run( ) buat IN

5: Pesan : Server Start

7: Pesan : Accept cl ient

 

Gambar 3.4 Sequence Diagram server listen 



17 
 

 
 

 : USER : USER
 : Client 
Interface
 : Client 
Interface

 : BacaPesan :: 
Thread

 : BacaPesan :: 
Thread

 : Client : Client  : Server : Server  : AcceptClient :: 
thread

 : AcceptClient :: 
thread

 : handler :: 
thread

 : handler :: 
thread

3: btnLoginActionPerformed( )

1: isi IP Host , Port, Nick

2: IP host, port, nick terisi

4: sambungKeServer( )

5: run( ) perulangan yg Accept setiap client masuk

9: jalankan New handler(Socket )

11: login( ) kirim data nick
12: deteksiNickeKembar( )

13: simpanInfoClient( socket)

14: krmDftrNickOLkeClient( )

15: kirimKunciEnkripDekrip( )

10: run( )  buat IN objk

16: run( ) menerima data kiriman list Nick Online dan Kunci

18: set kunci enkripsi dekripsi

17: setJlistAdd( ) list Nick ONLINE

6: setTxtNotifi( ) berhasil connect

7: New BacaPesan( )

8: run( ) buat IN OUT untuk terima data

19: lihat Daftar nick Online

 

Gambar 3.5 Sequence Diagram Client login  
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 : USER : USER

 : Client 

Interface

 : Client 

Interface

 : Client Chat : Client Chat  : Client : Client  : Kriptografii : Kriptografii  : Server : Server  : handler :: 

thread

 : handler :: 

thread

1: listNickMouseClicked( )

2: tampilkanWindowClientChat(nick yg dipilih )

3: setAksesObjClient(C ) di window chat

4: setAksesObjClientInterface( cli ) di window chat

6: Isi pesan yg ingin Dikirim

5: setNick( nick yg dipilih) dan show Window

7: btnKirimActionPerformed( ) pencet kirim

10: run( ) diterima request teruskan pesan ke client lain

8: enkripsi_BeauforChiper( )

9: kirimPesanKeClientLain( )

11: teruskanPesanKeClientLain( )

 

Gambar 3.6 Sequence Diagram user kirim pesan 

 

 : USER : USER

 : Client Chat : Client Chat  : Kriptografii : Kriptografii  : BacaPesan :: 

Thread

 : BacaPesan :: 

Thread

 : Client : Client  : Server : Server  : handler :: 

thread

 : handler :: 

thread

1: run() terima request teruskan pesan client lain

2: teruskanPesanKeClientLain( )

3: run( ) Terima terusan pesan dari Server

4: dekripsi_BeauforChiper( )

6: tampilkanWindowClientChat( nick pengirim)

7: setAksesObjClient(c ) obj C untuk ambil pesan di Client

8: setAksesObjClientInterface(cli ) ambil nick sendiri

9: setNick( ) pengirim dan tampilkan window

10: getLogPesan( ) pesan diterima dari pengirim

11: Lihat pesan diterima

5: prosesSimpanPesanMasuk( )

 

Gambar 3.7 Sequence Diagram user terima pesan 
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 : USER : USER

 : Client 

Interface

 : Client 

Interface

 : BacaPesan :: 

Thread

 : BacaPesan :: 

Thread

 : Client : Client  : Server : Server  : handler :: 

thread

 : handler :: 

thread

1: btnLogoutActionPerformed( )

2: logOut( ) Kirim Nick

3: Nick diterima kemudian hapusNickLogout( )

4: showInfoClient( )

5: krmDftrNickOLkeClient( )  yg masih ON

6: MatikanSistemPengirim( ) IN OUT

8: setLsnickClear( ) nick Kosong

9: Anda logout

7: Run() receive=null , thread mati

 

Gambar 3.8 Sequence Diagram user logout 

 

 

3.2.2.3. Class Diagram 

Class diagram merupakan diagram UML yang digunakan 

untuk memodelkan struktur kelas dan hubungan antar kelas 

yang ada. Di bawah ini merupakan pemodelan class diagram 

client dan server : 



20 
 

 
 

 

Gambar 3.9 Class Diagram client 



21 
 

 
 

 

Gambar 3.10 Class Diagram server 

 

 

3.2.2.4. Activity Diagram 

Activity diagram adalah diagram UML yang digunakan 

untuk memodelkan perilaku usecase dan objek dalam sistem. 

Berikut adalah activity diagram dari client dan server : 
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jalankan 

aplikasi

isi Port, kunci dan 

tekan tombol Start

User meliaht pesan 

terima client

tampil kotak Port , Kunci Enkrip 

dekrip clien, tombol Start

Accepter Client

sukses open port 

gagal Open port

Thread 

Handler

Thread accepter 

Open socket

Client dibuatkan

 thread

pesan terima 

client

terima

sambung 

ke server

Thread 

BacaPesan

kirim 

pesan

Kirim

Client ChatServ er Chatuser

 

Gambar 3.11 Activity Diagram Server 
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jalankan 

Aplikasi

Mengisi IP , port 

dan tekan Login

pilih nick lawan bicara 

untuk Chat dan isi pesan

melihat pesan  

notifikasi

Menampilkan kotak IP Host 

, Port dan tombol login

sambung 

ke Server

set Kunci 

Enkrip Dekrip

menampilkan 

List nick Online

Thread baca 

pesan

Kirim pesan

pesan 

notifikasi

Jalankan Server

Thread 

Accepter

thread 

Handler 1

thread 

Handler 2

sambung 

ke Server

Thread baca 

pesan

menampilkan 

pesan

Sukses sambung

try sambung

gagal sambung

Client Chat 2Serv er ChatClient Chat 1user Client 1

 
 

Gambar 3.12 Activity Diagram Client 

 
 

 

 

3.2.3. Flowchart Program 

Flowchart program merupakan gambaran arus logika dari 

data yang akan diproses dalam suatu program bagaimana 

program dimulai, input diberikan dan proses yang dijalankan 

hingga program selesai dieksekusi. Berikut merupakan flowchart 

program dari aplikasi yang akan dibuat sebagai berikut : 
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Start

isi Port , kunci Enkrip dekrip

Start Server

Server Listern

Try new ServerSocket(Port)

pesan exception

gagal open port

while(socketOpen==true)

accept client yang masuk

socket = serversocket.accept();

buat Thread handler

untuk menangani client 

serta info socket yg di accept

new handler(socket)

selesai

start

 socClient = socket

threadAktif=true

scInput=null;

output=null; 

threadNick=null;

 threadAktif=true;

while(socketOpen==true)&&

          (threadAktif==true)

try receive  =  scInput.nextLine()

Exception

receive=""

hapusNickLogut(threadNick);

krmDftrNickOLkeClient();

threadAktif=false;

saring data 

berdasarkan permintaan

  permintan =  saringdata(receive, 1)

permintaan=1

true

permintaan=0

true

permintaan=""

true

permintaan=2

true

Client login, deteksiNick, 

kirim Nick Online,

kirim kunci enkripsi.

threadNick=nick client login

client logout 

hapus nick client

client salah kirim format data

disconect client

client meminta teruskan pesan

ke client lain

selesai

jalankan thread accepter

new AcceptClient()

end

Start

socketOpen=true

buat objek input

scInput =socket.getInputStream

Error
sukses

error NO LINE

ok

ya

ya

ya

ya

 

Gambar 3.13 Flowchart server listen 
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Gambar 3.14 Flowchart client sambung ke server dan login 
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char ENKRIP (param)

String PNGRM (param)

String PNRMA (param)

int PNJNG_PSN(param)

String PSN (param)

String kunciEnkripDekrip (public)

String DATA

start

(ENKRIP=='Y')

enrkipsi pesan

PSN=enkripsi_BeauforChiper(PSN, kunciEnkripDekrip)

Susun format pesan untuk dikirm

DATA="-2-"+ENKRIP+"-"+PNGRM+"-"+PNRMA+"-"+PNJNG_PSN+"-"+PSN+"-"

kirim

pr.printWriter(DATA)

Susun format pesan untuk dikirm

DATA="-2-"+ENKRIP+"-"+PNGRM+"-"+PNRMA+"-"+PNJNG_PSN+"-"+PSN+"-"

kirim

pr.printWriter(DATA)

end

ya

tidak

  

Gambar 3.15 Flowchart client kirim pesan 

 

Penjelasan : Flowchart client kirim pesan 

1. Pada saat method ini dijalankan akan menerima 

parameter ENKRIP, PGRM, PRNM, PNJG_PSN, PSN dan 

menggunakan variable public kunciEnkripDekrip, juga 

membuat variable data 

2. Jika ENRKIP berisi Y maka PSN akan di enkripsi 

kemudian gabungkan semua parameter kedalam 

variable data kemudian dikirm 

3. Jika ENRKIP bukan berisi Y maka langsung digabungkan 

semua parameter kedalam variable data setelah itu 

baru dikirim, Selesai 
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String receive (public)

String kunciEnkripDekrip (public)

String enkripSymbol (public)

String pengirim (public)

String penerima (public)

int panjangPesan (public)

String pesan (Public)

int indexVector=-1 (public)

Melakukan Pemisanhan data pada variable receive

enkripSymbol=saringdata(receive, 2);

pengirim=saringdata(receive, 3);

penerima=saringdata(receive, 4);

panjangPesan=Integer.parseInt(saringdata(receive, 5));

pesan=saringdata(receive, 6, panjangPesan);

enkripSymbol.equals("Y")

=true

pesan=k.dekripsi_BeauforChiper

(pesan, kunciEnkripDekrip)

buat penanda pencarian pengirim

int ke=-1

mengecek apakah pengirim penah mengirim sebelumnya

cari:for(int i=0;i<=simpanPengirim.size()-1;i++)

simpanPengirim.elementAt(i).

equals(pengirim)=true

jika ditemukan ke-i

ke=i;

break cari;

(ke>-1)=true

Start

karena ditemukan makan simpanPesan.add

(ke,simpanPesan.elementAt(ke)+pengirim + " # "+pesan+"\n");

karena belum pernah maka buat baru ++indexVector;

simpanPengirim.add(indexVector,pengirim);

simpanPesan.add(indexVector,pengirim + " # "+ pesan + "\n");

statusWindow.add(indexVector,0);

menampilkan pesan

end

ya

tidak

ya
tidak

ya (ada pernah kirim berarti ada)

tidak

 

Gambar 3.16 Flowchart client simpan pesan diterima 

 

Penjelasan : flowchart client simpan pesan diterima 

1. Method ini menggunakan variable yaitu receive, 

kunciEnkripDekrip, enkripSymbol,  pengirim, penerima, 

panjangPesan, pesan dan indexVector 



28 
 

 
 

2. Kemudian pisahkan isi receive yang menerima data dari 

server kedalam bagian masing-masing 

3. Jika enkripSymbol Y maka pesan didekripsi dahulu 

menggunakan kunci enkripDekrip yang di terima saat 

login 

4. Buat penanda pencarian nick pengirim dalam vector 

simpanPengirim, kemudian melakukan perulangan 

sepanjang vektor simpanPengirim.size() 

5. Jika menemukan nick pengirim didalam vektor 

simpanPengirim maka simpan index tersebut ke=i 

setelah itu break cari maka paksa perulangan selesai  

6. Selanjutnya jika ke > -1 lebih besar dari -1 artinya 

ditemukan berarti pernah mengirim maka simpan 

pesan tersebut pada vector simpanPesan pada index 

ke=I kemudian ditampilkan. 

7. Jika ke tidak > -1 pengirim baru pertama kali mengirim 

pesan, maka dibuatkan vektor penyimpanan pesan 

baru yaitu simpanPengirim, simpanPesan, 

StatusWindow setelah itu disimpan dan ditampilkan 

8. selesai 
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Gambar 3.17 Flowchart enkripsi  

 

Penjelasan : flowchart enkripsi 

1. Pada enkripsi ini memerlukan input plainteks dan kunci 

2. Kemudian perulangan sepanjang kunci ubah 

perkarakter kunci kedalam angka ASCII 

(char to integer) dan dijumlahkan semuanya kedalam 

jmlKeyKunciEnkrip 

3. Kemudian perulangan lagi sepanjang plainteks ubah 

perkarater plainteks menjadi angka ASCII kemudian 

dihitung menggunakan algoritma beaufort, setelah itu 



30 
 

 
 

angka ASCII di kebalikan ke huruf lagi (int to char) 

dimasukan kedalam variabel ASCIIplainteksPerChar 

4. Kemudian karakter yg sudah dienkripsi 

ASCIIplainteksPerChar dikumpulkan kedalam variable 

hasilEnkrip, setelah perulangan selesai akan di return 

hasilEnkrip 

 

 

Gambar 3.18 Flowchart dekripsi  

 

Penjelasan : flowchart dekripsi 

1. Pada dekripsi ini memerlukan input chipper dan kunci 
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2. Kemudian perulangan sepanjang kunci ubah perkarakter 

kunci kedalam angka ASCII 

(char to integer) dan dijumlahkan semuanya kedalam 

jmlKeyKunciEnkrip 

3. Kemudian perulangan lagi sepanjang chiper ubah 

perkarater chiper menjadi angka ASCII kemudian dihitung 

menggunakan algoritma beaufort, setelah itu angka ASCII 

di kebalikan ke huruf lagi (int to char) dimasukan kedalam 

variabel ASCIIchiperPerChar 

4. Kemudian karakter yg sudah didekripsi ASCIIchiperPerChar 

dikumpulkan kedalam variable hasilDekrip, setelah 

perulangan selesai akan di return hasilDekrip 
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Start

String data (param) (isi receive)

 int permintaan (param)

int tanda=0; (index tanda)

String hasil="";

melakukan perulangan sepanjang data

bacaData : (int i=0; i<=data.length()-1;i++)

(data.charAt(i)=='-')

true

tanda+=1

tanda==permintaan

int j=i+1; j<=data.length()-1;j++

(data.charAt(j)=='-')

break bacaData

hasil+=data.charAt(j)

tanda=0;

RETURN hasil
end

contoh isi variable data

-2-N-NickPengirim-NickPenerima-5-hallo-

 

contoh isi permintaan 

1

ya

ya

yatidak

tidak

 

Gambar 3.19 Flowchart saringdata 

 

Penjelasan : flowchart saringdata 

1. Pada saat method ini dijalankan akan menerima 2 

parameter yaitu data, permintaan isi data dan 

permintaan dapat dilihat di kotak kuning juga membuat 

variable tanda dan hasil. 

2. Melakukan perulangan sepanjang data.length() jika 

menemukan tanda ‘–‘ maka tanda+=1. 



33 
 

 
 

3. Jika tanda sesuai dengan permintaan maka lakukan 

perulangan untuk mengambil data, karena data didepan 

tanda ‘-’ maka j=i(tanda) +1. 

4. Ketika dalam perulangan mengambil data menemui ‘-‘ 

maka paksa perulangan pertama ‘bacadata :‘ selesai 

kemudian return hasil, selesai. 

5. Jika tidak menemui ‘–‘ maka karakter ke-j pada data 

tambahkan kedalam hasil, sampai ketemu tanda ‘–‘  

6. (lihat No. 4) selesai. 

 

3.2.4. Rancangan Tampilan 

Tahap ini adalah tahap dimana rancangan tampilan 

sebelum di implementasikan kedalam program, sehingga 

diharapkan akan adanya gambaran tentang program yang akan 

dibuat.  
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Gambar 3.20 tampilan rancangan splash client 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 3.21 tampilan rancangan aplikasi ketika dibuka 

 

Gambar diatas merupakan tampilan awal ketika aplikasi 

client chat dibuka, pada saat dibuka user diminta memasukan IP 

host server juga port yang digunakan server dan nick yang akan 

digunakan sebagai pengenal dirinya ketika login, kotak pesan 

IP HOST 

LOGIN LOGOUT 

NICK PENGGUNA 

PORT 

DAFTAR NICK ONLINE 

KOTAK PESAN PERINGATAN 

lanjut Keluar Pentunjuk 

Splash Teks Judul aplikasi 
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akan menampilkan pesan ketika terjadi error atau menerima 

data dari server dan ketika user ingin berbicara dengan client 

lain dapat memilih daftar nick yang online dengan cara klik nick 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.22 Tampilan ketika memilih nick lawan bicara 

 

Gambar diatas merupakan tampilan ketika user memilih 

nick lawan bicara pada daftar nick yang online untuk mengirim 

pesan user diminta memasukan pesan pada kotak isi pesan 

kemudian beri tanda centang jika pesan ingin diekripsi 

 

 

 

NICK LAWAN BICARA 

LOG PESAN DIKIRIM DAN DITERIMA 

KOTAK ISI PESAN 

KIRIM KOSONGKAN ✊  ENKRIPSI 
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             Gambar 3.23 Tampilan rancangan splash server 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 3.24 Tampilan rancangan aplikasi server 

 

Gambar diatas merupakan tampilan ketika user membuka 

aplikasi server, user diminta memasukan port yang akan 

digunakan untuk menerima client dan kunci enkrip dekrip yang 

nanti akan di pasang kepada setiap client yang terhubung 

 

PORT SERVER 

KUNCI ENKRIP DEKRIP 

PESAN PROSES SISTEM 

JALANKAN SERVER TUTUP SERVER TUTUP  APLIKASI 

lanjut Keluar Pentunjuk 

Splash Teks Judul aplikasi 


