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ABSTRAKSI

Komputer bukan lagi merupakan barang eksklusif bagi masyarakat Indonesia,
demikian juga dengan teknologi dan aplikasinya. Hanya saja aplikasi komputer
masih mcrupakan barang 'mahaF. mungkin hal ini tidak dirasakan oleh sebagian
orang yang menggunakan aplikasi-aplikasi bajakan. Aplikasi vLanConference
dikembangkan untuk menambah perhendaharaan tentang aplikasi Conferencing
yang bersifat freeware, lengkap serta mudah digunakan.

Aplikasi Video Conferencing mernanfaatkan teknologi multimedia dan jaringan
dalam bidang komputer yang mernungkinkan penggunanya melakukan
komunikasi tatap mukajarak jauh. Pengaplikasiannya dapat diterapkan secara
gratis pada kondisi tertentu, seperti yang diterapkan pada penelitian ini yaitu
dengan mernanfaatkan jaringan lokal (FAN). Aplikasi yang dikembangkan
dilengkapi dengan modul-modul standar aplikasi Video Conferencing seperti
audio dan video streaming, chat dan pengiriman file.

Kata ktinei : video conference, dial
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar BelakangMasalah

Perkembangan teknologi yang semakin maju menjadikan pekerjaan terasa

semakin mudah, ini mcrupakan salah satu dari sekian banyak keuntungan yang

dapat dirasakan. Salah satu dan teknologi tersebut yang berkembang sangat pesat
adalah komputer, dari media ini lercipia berbagai hash karya ciPta yang sangat
memuaskan diberbagai bidang. salah satunya adalah bidang komunikasi.

Misalnya di perusahaan-perusahaan besar yang di dalam kantornya terdapat
ratus-ratus karyawan dimana temPat kerjanya tidak saling berdekatan. Untuk

3isa berkomunikasi antara satu dengan yang lainnya. akan sangat tidak efisien jika
Para karyawan tersebut harus mondar-mandir di tenmat kerja. Salah satu alat yang
bisa dimanfaatkan untuk mengatasi masalah tersebut adalah relepon, namun unmk
sebuah komunikasi yang membutuhkan suatu tatap muka langsung. telepon tidak
dapat dipilih sebagai altematif pemecahan masalah tersebut.

Salah satu solusi yang dirasa paling tepat adalah menggunakan aplikasi
video conference, sebuah teknik komunikasi jarak jauh dengan mernanfaatkan
teknologi multimedia dan .jaringan yang terdapat pada komputer. Dengan majunya
teknologi komputer terutama di bidang multimedia, semua aspek yang diperlukan
untuk berkomunikasi dapat dipenuhi. Indra penglihatan dapat diganfikan oleh
sebuah kamera yang dihubungkan kc komputer dan ditampilkan melalui sebuah

per
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monitor. Demikian juga suara yang dapat ditangkap oleh sebuah mikropon serta

dapat di- suarakan kembali melalui speaker.

Teknologi jaringan komputer juga sangat mendukung teknik komunikasi

jarak jauh ini. Dengan adanya switch, router dan berbagai perangkat jaringan
lainnya, komputer dapat dihubungkan ke dalam sebuah jaringan. Pada aplikasi

yang akan dibangun ini, digunakan protokol TCP untuk menghubungkan antara

aplikasi pada client yang satu dengan yang lainnya.

1.2 Rumusan Masalah

Sesuai dengan latar belakang masalali yang telah diuraikan sebclumnya.

maka didapat sebuah rumusan masalah, yaitu : Bagaimana cara membangun

sebuah aplikasi video conference dengan mernanfaatKan teknologi jaringan serta

multimedia pada komputer.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah sangat diperlukan agar ruang lingkup pembahasan masalah

dalam penelitian lebih terarah.

a) Bahasa pemrograman yang digunakan untuk membagun aplikasi ini adalah

Borland Delphi dengan menggunakan komponen DSPack sebagai

komponen bantu untuk menangani koneksi perangkat keras dan video/audio

streaming.

b)
Aplikasi hanya akan dijalankan pada jaringan lokal (LAN)



dokumentasi literatur, dan sumber catatan lain yang berkaitan dengan

permasalahan yang dibahas.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem disusun berdasarkan hash dari data yang

sudah diperoleh. Metode ini meliputi :

a) Analisa Data

Analisa ini dilakukan untuk mengolah data yang sudah didapat dan

mengelompokkan data sesuai dengan kebutuhan perancangan.

b) Desain

Tahap ini merupakan tahap perancangan sistem. yaitu mendefinisikan

kebutuhan yang ada. menggambarkan bagaimana sistem dibentuk dan

persiapan untuk rancang bangun aplikasi.

c) Implementasi Program

Tahap ini adalah penerjemahan rancangan dalam tahap desain ke dalam

bahasa pemrograman komputer yang telah ditentukan sebelumnya.

d) Pengujian

Setelah aplikasi selesai dibuat. maka pada tahap ini merupakan uji eoba

terhadap program tersebut. Sehingga analisis hash implementasi yang

didapat dari sistem disesuaikan dengan kebutuhan sistem tersebut. Jika

penerapan sistem sudah berjalan dengan lancar. maka sistem dapat

diimplementasikan untuk melakukan perhitungan biaya penugasan dalam

penentuan lokasi dan tata letak fasilitas.



Salah satu solusi yang dirasa paling tepat adalah menggunakan aplikasi video

conference, sebuah teknik komunikasi jarak jauh dengan mernanfaatkan teknologi

multimedia dan jaringan yang terdapat pada komputer.

1.7 Sistcmatika Penulisan

Untuk memiidahkan dalam memahami laporan 'Fugas Akhir, dikemukakan

sisternatika penulisan yang terdiri dari tujuh bab, yaitu :

BAB I Pendahuluan

Bab ini merupakan pengantar terhadap permasalahan yang akan

dibahas. Di dalamnya menguraikan tentang gambaran suatu penelitian

yang terdiri dari : latar belakang masalah. rumusan masalah, batasan

masalah. tujuan penelitian. manfaat penelitian, metodologi peneiitian

dan sisternatika penulisan.

BAB IS Landasan Teori

Dalam bab ini akan dijelaskan tentang aplikasi video conference,

jaringan komputer, video streaming, serta penggunaan port dan socket

dalam pemrograman delphi.

BAB III Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Bab ini mengemukakan analisis kebutuhan perangkat lunak yang

meliputi metode analisis. analisis kebutuhan berupa input, output,

fungsi-fungsi yang dibutuhkan serta antarmuka yang diinginkan.



BAB IV7 Perancangan Perangkat Lunak

Bab ini membahas tentang perancangan aplikasi video Ian conference

dari hash analisis kebutuhan, yang berisi konsep perancangan

perangkat lunak. Data Flow Diagram dan rancangan interface dari

aplikasi yang akan dibangun.

BAB V Impiementasi Perangkat Lunak

Bab ini merupakan kelanjutan dari tahap perancangan yang dibuat.

Tahap implementasi ini berisi tentang pembuatan software berdasarkan

hash analisis dan perancangan bab sebelumnya. dengan menggunakan

prosedur-prosedur dalam bahasa pemrograman yang dipilih.

BAB VI Analisis Kinerja Perangkat Lunak

Bab ini merupakan penguraian dari hash implementasi yang dibuat.

yaitu berisi tentang tata cara kerja program, pengujian program dan

analisis kesalahan.

BAB VTl Penutup

Bab ini merupakan bab terakhir yang berisikan kesimpulan yang

diperoleh dari pemecahan masalah maupun penelitian serta saran-saran

sebagai masukan untuk perbaikan di masa yang akan datang



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Pemrograman Socket

Pemrograman socket adalah bagian dari pemrograman tingkat rendah. Delphi

menyediakan banyak komponen untuk mernanfaatkan socket, antara lain Client

dan Server Socket, huly Client dan Server. TCF client dan server. Pada socket

terdapat tiga jenis koneksi yang dibagi menurut keadaannva JMAR02]:

a) Koneksi Client

Dimulai oleh client dan menghubtmgkan socket diem lokal dengan sebuah socket

server remote. Socket client harus mcnvatakan server yang hendak dihubunginya

dengan memberikan nama host komputer server atau alamat IP-nya. dmx port

yang digunakan oleh sockc server dan client.

b) Koneksi Listen

Socket server bersifat pasif dan menunggu client. Jika client memberikan

permintaan. server membuat. socket baru khusus untuk melayani permintaan

tersebut. lalu mendengarkan lagi.

c) Koneksi server

Koneksi diaktifkan oleh server pada saat menerima permintaan dari clietv.



2.2 DSPack

DSPack adalah salah satu komponen untuk Delphi yang dapat digunakan untuk

membuat aplikasi multimedia dengan mernanfaatkan MS Direct Show dan

teknologi DirectX . DSPack didesain untuk bekerja dengan DirectX 9 dan berjalan

pada sistem operasi Windows 9X. ME. 2000 dan XP. DSPack versi terakhir

(DSPack 2.3.4) dapat di download secara gratis pada website resminya

www.prodigy.com. Dengan adanya komponen ini. seorang programmer tidak

harus mengakses socket-socket API dari windows untuk dapat menggunakan

perangkat multimedia yang terhubung pada komputer.

Selain itu. DSPack juga mampu menghasilkan file stream yang dapat langsung di

broadcast ke jaringan melalui protocol TCP dengan port yang dapat diteiukan

sendiri.

2.3 Video Conference

Video Conference adalah suatu teknologi yang memungkinkan sebuah komunikasi

tatap muka jarak jauh [WIK06]. Video Conference mernanfaatkan teknologi

multimedia dan jaringan komputer. Ide dari video conference sudah dicetuskan

pada awal tahun 1968 yang ditransmisikan dengan menggunakan dua frekuensi

radio yaitu UHF atau VHF. Aplikasi video conference berbasis IP baru diterapkan

pada tahun 1990an. dengan teknologi kompresi yang semakin baik dan efisien.

sehingga dapat dijalankan melalui personal computer (PC Desktop).



Beberapa jenis dari video conference adalah:

a) Broadcast, ini adalah konfrensi satu arah seperti layaknya televisi. Sebuah

komputer bertindak sebagai server yang kemudian mengirimkannya kepada

seluruh komputer client yang terkoneksi.

b) Point to Point, ini adalah metode paling sederhana dalam video conference.

dimana dua komputer client dihubungkan secara langsung. Kelemahan dari

cara ini adalah metode ini terbatas hanya untuk dua komputer client.

c) Group Conference atau Multipoint, metode ini lebih rumit dari metode

sebelumnya karena jumlah client yang terhubung menjadi tidak terbatas.

2.3.1 Teknologi Video Conference

Inti dari aplikasi video conference adalah kompresi video dan audio stream yang

dilakukan secara real time. Hardware atau software yang melakukan kompresi

atau dekompresi ini disebut sebagai codec. Hash dari kompresi ini adalah bit-bit

digital yang kemudian dipilah kedalam beberapa paket untuk kemudian

dikirimkan melalui sebuah jaringan.

Secara umum. beberapa komponen yang terdapat dalam sebuah sistem video

conference adalah sebagai berikut:

a) Perangkat Masukan Visual, misal handycam atau webcam

b) Perangkat Keluaran Visual, misal monitor atau televisi

c) Perangkat Masukan Audio, misal mikropon

d) Perangkat Keluaran Audio, misal speaker PC atau telepon

e) Media Transfer, misal jaringan analog dan digital, LAN atau Internet
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2.3.2 Multipoint Videoconferencing

Dalam sebuah video conference tidak menutup kemungkinan terdapat 3 orang

atau lebih peserta yang ikut secara bersamaan, hal ini dapat diatasi dengan sebuah

multipoint control unit (MCU). MCU inilah yang disebut sebagai aplikasi server

dalam sebuah aplikasi video conference. MCU merupakan sentral dari semua

client, dimana semua client yang ingin melakukan conference harus menghubungi

MCU, atau sebaliknya MCU yang menghubungi client yang ingin diajak dalam

sebuah conference.



BAB III

ANALISIS KEBUTUHAN

3.1 Metode Analisis

Metode analisis yang digunakan adalah metode analisis dengan pendekatan

terstruktur (structure approach). Pada metode ini, pengembangan sistem dilakukan

dalam bentuk modul-modul yang terstruktur. Dengan metode ini modul-modul akan

lebih mudah dicoba secara terpisah dan kemudian percobaan dapat dilakukan pada

integrasi semua modul untuk meyakinkan bahwa interaksi antar modu! telah berfungsi

semestinya.

3.2 Hash Analisis

3.2.1 Analisis Umum Aplikasi

Perangkat lunak yang dibangun nantinya diusahakan untuk dapat menangani titur-

fitur standar yang biasanya dimiliki oleh aplikasi-aplikasi video conference lainnya.

antara lain sebagai berikut:

1. Melakukan pencarian terhadap komputer yang aktif dalam suatu jaringan

2. Melakukan koneksi dengan komputer yang sudah didaftarkan sebagai

komputer yang aktif

3. Melakukan komunikasi dua arah melalui media aud io dan visual

4. Membuat sebuah konferensi tertutup dengan peserta yang terbatas

11
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5. Kemampuan untuk memberikan 'undangan' terhadap client lain untuk ikut

bergabung dalam suatu konferensi tertentu

6. Memberikan kuasa terhadap client yang membuat ruang konferensi untuk

mengundang ataupun mengeluarkan seorang client dari konferensi yang

dibuatnya. untuk itu maka level client akan dibagi menjadi dua yaitu peserta

dan admin

3.2.1.1 Slruktur Aplikasi

Untuk inempemuidah pembuatan aplikasi. maka diperlukan mekanisme

pemecahan permasalahan menjadi bagian-bagian yang lebih kecil sehingga

mempermudah dalam pengembangan dan pengecekan kesalahan.

Pembuatan kedua aplikasi ini dibagi dalam beberapa bagian sesuai tugas dan peranan

fungsi-fungsi tersebut.

a) Fungsi untuk menangani koneksi antar rltptni atq,, r,np,^ ~/;,,.,. Anr...,^.. ..— _•**•- -i*-«~- ti...u. mi.;.! awu aiiiciiu. client ucTigan server

b) Fungsi untuk menerima dan mengirim file stream.

e) Fungsi untuk menangani koneksi perangkat keras audio dan video.

d) Fungsi untuk menangani hak akses untuk admin dan peserta.

e) Fungsi untuk menangani tampilan antar muka.

3.2.2 Analisis Sistem

3.2.2.1 input

Input yang diperlukan oleh aplikasi ini adalah :

a) Alamat IP komputer yang menjalankan aplikasi server
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b) Teks untuk fasilitas chat

c) Data teks yang diterima dari komputer lain melalui jaringan

d) Data video yang diterima dari perangkat masukan visual

e) Data video streaming yang diterima dari komputer lain melalui jaringan

f) Data audio yang diterima dari perangkat masukan audio

g) Data audio streaming yang diterima dari komputer lain melalui jaringan

h) Perintah-perintah request dari user

3.2.2.2 Proses

Proses-proses yang dilakukan oleh aplikasi ini adalah:

a) Aplikasi client

1. Mencari aplikasi server

2. Menangani koneksi antara perangkat keras dengan aplikasi

3. Menampilkan hash file streaming dari jaringan kedaiam bentuk teks, gambar

bergerak dan suara

4. Menangani request dari client lain maupun dari server yang berkaitan dengan

room serta peserta-peserta yang tergabung di dalamnya

5. Menyimpan nama-nama hostname ke dalam basis data

6. Menyimpan data room ke dalam basis data

b) .Aplikasi server

1. Menyimpan nama-nama hostname yang terkoneksi

2. Menyimpan data room yang dibuat

3. Menangani request dari client



3.2.2.3 Output

Output dari aplikasi ini adalah:

a) Data video yang dikirim melalui jaringan

b) Data audio yang dikirim melalui jaringan

c) Data teks yang dikirim melalui jaringan

d) Informasi mengenai room yang dibuat

e) Informasi nama-nama peserta yang bergabung dalam room yang dibuat

3.2.3 Pengetahuan Yang Diperlukan

Pengetahuan yang diperlukan dalam nenehfe-n ini 'mta-a ''hr-

a; Pengetahuan tentang pemrograman Delphi

b) Pengetahuan tentang protoko! TCP-'IF

e) Pengetahuan tentang pemrograman socket

3.2.4 Kebutuhan Perangkat Keras Dan Perangkat Lunak Pendukung

Spesifikasi komputer yang disarankan adalah sebagai berikut :

a) Prosesor minimum prosesor x86. sekelas. atau lebih tinggi

b) RAM 128 MB atau lebih

c) Kapasistas Harddisk tersisa lebih dari 100 MByte

d) Monitor SVGA

e) VGA Card minimum 32 MB

f) ITA" ('anl dan media koneksi misalny a kabel UTP

g) Jaringan LAN

14



h) Kamera dan Microphone

i) Sistem operasi Microsoft Windows XP

j) DirectX versi 9

15



BAB IV

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1 Metode Perancangan

Metode perancangan perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan aplikasi
video conference ini adalah diagram arus data atau dataflow diagram. Diharapkan

dengan metode ini dapat menggambarkan alur program di dalam suatu sistem dengan
terstruktur dan jelas.

4.2 Hasil Perancangan

Hasil pada tahap perancangan berkaitan erat dengan hasil tahap analisis. Karena pada
tahap analisis telah ditentukan metode. fungsi-fungsi yang digunakan. perangkat
lunak yang dipakai. serta antarmuka yang diharapkan.

4.2.1 Diagram Alir Sistem

Sistem ini d.bagi menjadi dua buah aplikasi. yaitu aplikasi client dan aplikasi
server. Setiap aplikasi client harus terhubung dengan aplikasi server untuk dapat

melakukan conferencing. Gambar 4.1 menunjukkan Diagram Context untuk aplikasi
Client

16
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Request

Data Room

Data Buku Alamat

Data Pesan

Request

Data Buku Alamat

Data Room

Data Pesan

Data Konfigurasi

User!

0

Apiikasi Client
User 2

Data Peserta

Data Room Lain

Data Klien Yang Terhubung

Data Konfigurasi

Data Klien Yang Terhubung

Data Room Lain

Data Peserta
Data Klien Yang Terhubung

Request Kepiy

Data Room

Server

Gambar 4.1 Diagram Context Aplikasi Ciient

Sedangkan diagram context aplikasi server dapat dilihat pada gambar 4.2

Data Room

rxepiy

Data Klien Teriiubung

--piikasi
Server

Data Room

Data Klien Yang Terhubung User 2

Gambar 4.2 Diagram Context Aplikasi Server

17
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Untuk mempermudah pemahaman terhadap hubungan antara aplikasi client dan

aplikasi server, penulis akan memberikan ilustrasi yang dapat dilihat pada gambar 4.3

Data KlienYang TerhuDung

Request

Data Room Data Room

Data Buku Alamat
Reply

V '*' V Datn Klien Yanq Teriiubung

Data Pesan ?/" ""X
User 1

Data Konfigurasi

Data Klien Yang Terhubung

Data Room Lain

Data Peserta

i Request
*h Aplikasi Client 1

Data Pesan

D3!d iV-san

Request

Reply

Aplikasi
Server

Apiikasi Ciient •

Request

Data Room

Data Buku Alamat

Data Pesan

Data Kontiuurasi

Data Klien Yang Terhubung

Data Rcom Lain

Data Peserta

Gambar 4.3 Ilustrasi Hubungan Sistem

Dalam gambar 4.3. aplikasi Client 1 dan aplikasi Cliem 2 adalah aplikasi yang sama.

Aplikasi tersebut dicantumkan dua kaU selain karena akan diinstall di dua komputer

vang herbeda, juga untuk memudahkan pemahaman tentang hubungan antar aplikasi
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dalam sistem yang akan dibangun. Ada dua jenis hubungan yang terdapat pada

gambar di atas. yaitu hubungan client server dan hubungan peer topeer.

Dari DFD level 0, proses dapat dipeeah lagi menjadi DFD level 1 yang dijelaskan

pada gambar 4.4a dan 4.4b



Tabel

BukuAIamat

1 0

Mftnajemen
Room

Konirfjurasi

A-;r^nr<itras

Data info Rr.-

Dlta Klionyan,) Trtm.itxjo^]

Gambar 4. 4a DFD Level 1 Aplikasi Client
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Data Room

Request

User 1

Data Klien Yang Ternubu ng

Request

/ ,

\

1.0 \
?«~j Simpan Data !

Room /

2.0

;•'; Broadcast
Data Room

Data Room

Data Room Tabe| RoQr

3.0

Simpan Data
Klien

Data Klien

21

Data Room

User 2

Tabel Room

Data Klien

4.0

Broadcast
Dala Klien

Data Klien Yang Ternubung

Gambar 4. 4b DFD Level l Aplikasi Server

Proses manajemen room (proses 1.0 aplikasi client) dapat dipeeah menjadi enam
proses yang lebih kecil dalam DFD level 2seperti pada gambar 4.5





Data Klien Yang Terhubung
3.1

t-t Klien Sedang !
Online

Data Kiien Yang Tenbubung Khen Sedang •
Offline

,'ata Kiien Vang Ferhubung

3.3

Request Permintaan

Data Klien yang Terhubur.g Dattar K"en

Da'a K;ien yang Terhubung
3 4

Klien

Da'a Kiien v-inq Ten

Gambar 4.6 DFD 3.1 Aplikasi K!
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Data Klien Yang Terhubung

Data Klien yang Terhubung

••i Ki,t-n yan.j le'bubunp

a. Flowchart Pencarian Server (Proses 6.0 DFD Klien)

Proses pencarian aplikasi server dilakukan pada awai program dijalankan. Alamat

IP akan diambii dari tabel config. kemudian aplikasi secara otomatis meneari

aplikasi server pada komputer dengan alamat IP yang su2ah ditetapkan. Diagram

alir proses ini dapat dilihat pada gambar 4.7



Mulai

Tabel

Config

Data

Alamat

Server
Data Alamat Sen/er

Masukkan abmat serverkedalam
socket server kemudian nyalakan

socket

Cek server ada
• atau tidak

Ya

Jalankan Aplikasi

Selesai

Tidak

Gambar 4.7 Diagram Alir Pencarian Server

Jesan errror
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b. Flowchart Meminta Daftar Room (Proses 1.4 DFD Client)

Pada saat aplikasi dijalankan pertama kali, aplikasi akan meminta semua room

yang terdaftar di server kemudian menyimpannya pada tabel roomBaru. Diagram
ahr proses ini dapat dilihat pada gambar 4.8

Mulai

Kirimkan pesan
RoomLisf melalui

socket kepada

Menerima
Data RoomList Streaming data

dari server

Data Nama-

nama Room

masukkan dalam

basis data

Tabel

RoomBaru

Selesai

Gambar 4.S Diagram Alir Ro omList
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c. Proses Permintaan Nama Client Yang Aktif

Pada sa,t aplikasi pertama dijalankan. aplikasi akan meminta nama-nama client
vang sedang on-line kepada server. Diagram alir proses ini dapat dilihat pada
gambar 4.9

Mulai

Menerima

Streaming data
dari server

Data ClientL

Data Nama-
nama client

Simpan data-data
klien yang
terhubung

Tabel

KiienKonek

Seiesai

Gambar 4.9 Diagram Alir P«ermintaan Nama Client
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d. Flowchart Pembuatan Room (Proses 1.1 DFD Client)

Pada saat user membuat room, aplikasi akan mengecek status user. User hanya

dapat membuat room jika sedang tidak berada dalam room tertentu atau tidak

sedang menjadi admin dalam room tertentu. Diagram alir proses ini dapat dilihat

nada uambar 4.1 (J

Tidak

Mulai

Status = free

natmR.-,r.~r n~.~n Simpan Data Room " "namaKoCui.nama Room
Admin,descRoom

Registrasi Room di
Server

Selesai

Gambar 4.10 Diagram Alir Pembuatan Room
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Proses Permintaan Keterangan Room

Untuk mengetahui keterangan dari sebuah room yang terdaftar di server, aplikasi

akan langsung meminta data dari admin room tersebut. Diagram alir proses ini

dapat dilihat pada gambar 4.11

Muiai

Kirimkan pesan

'Roomlnfo' mela'.u

socket kspaaa

admin room

Menerima

Da'a RoomList Streaming data
dari admin room

Data info

room

Tampilkan
kepada kiien

Seiesai

Gambar 4.11 Diagram Alir Into Room



29

f. Proses Meminta Bergabung Dalam Room

Seorang user dapat meminta untuk bergabung dalam room tertentu dengan

mengirimkan pesan kepada admin room tersebut. Jika admin menyetujui

permintaan user, maka user akan langsung terdaftar menjadi peserta. Diagram alir

proses ini dapat dilihat pada gambar 4.12

Cek

3tatus=free

Kirim pesan ingin
bergabung ke
aomin room

tidak

Status=peserta, .

tambah nama klien

sebagai peserta

Gambar 4.12 Diagram Alir Bergabung Dalam Room

c. ProsesMengajak Bergabung Dalam Room

Admin dapat mengajak user lain untuk bergabung ke dalam room yang dibuatnya.

Hanya user yang sedang bebas (tidak bergabung dalam room lain dan tidak
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menjadi admin dari room tertentu) yang dapat diajak untuk bergabung. Diagram

alir proses ini dapat dilihat pada gambar 4.13

Kirim pesan
ajakan bergaoung

kepada klien

Cek status ~ •,

Klien=free /

Klien ingin
bergabung

rambah nama kl'en . t'dak
sebagai peserta

Gambar 4.13 Diagram Alir Mengajak Bergabung Dalam Room

4.2.2 Perancangan Basis Data

Basis data pada aplikasi ini bersifat stand-alone, dimana setiap aplikasi yang di-instal

akan memiliki satu basis data,

a) Aplikasi Server

Aplikasi server memiliki 2 buah tabel. yaitu:
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1. Tabel Klien

Tabel ini digunakan untuk menyimpan nama-nama client yang

terkoneksi dengan server, struktur tabel dapatdilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 Tabel Klien

Tabel Klien

Nama Field Tipe Data

namaHost varchar(35)

2. Tabel Room

Tabel ini digunakan untuk menyimpan room-room yang terdaftar di

server, struktur tabel dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2 Tabel Room

Tabel room

Nama Field Tipe Data

namaRoom varchar(30)

host varchar(35)

b) Aplikasi Client

Aplikasi client memiliki 6 tabel. yaitu:

1. Tabel bukuAlamat

Tabel ini digunakan untuk menyimpan data nama-nama klien serta

nama hostnya, agar pada aplikasi nantinya yang muncul adalah nama

klien tersebut bukan nama host komputer tempat klien berada, struktur

tabel dapat dilihat pada tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Tabel Buku Alamat

Tabel bukuAlamat

Nama Field Tipe Data

namaHost Varchar(35)

namaKlien Varchar(35)

2. Tabel config

Tabel ini digunakan untuk menyimpan data konfigurasi, struktur tabel

dapat dilihat pada tabel 4.4.

Tabel 4.4 Tabel Confk

Tabel config

jN'arna Field Tipe Data

alamatServer Varchar(15)

3. Tabel klienKonek

Tabel ini digunakan untuk menyimpan nama-nama klien yang aktif.

struktur tabel dapat dilihat pada tabel 4.5.

Tabel 4.5 Tabel klienKonek

Tabei klienKonek

Nama Field Tipe Data

namaHost Varchar(35)



4. Tabel peserta

label ini digunakan untuk menyimpan nama-nama peserta yang

tergabung dalam room yang dibuat oleh klien bersangkutan, struktur

tabel dapat dilihat pada tabel 4.6.

Tabel 4.6 Tabel Peserta

Tabel peserta

Nama Field Tipe Data

namaHost Varchar(35)

Tabel room

Tabel ini disunakan untuk menvimpan data room vans dibuat oleh

klien. struktur tabel dapat dilihat pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Tabel bukuAlamat

Tabel bukuA'amat
i
i

Nama Field Tipe Data

namaRoom Varchar(35) \

deskripsiRoom text ';
1

password Varchar(20) !

maxPeserta Char (3) I
I

host Varchar(35) '

6. Tabel roomBaru

Tabel ini digunakan untuk menyimpan data-data room yang dibuat

oleh client lain, struktur tabel dapat dilihat pada tabel 4.8.
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Tabel 4.8 Tabel roomBaru

Tabel roomBaru

Nama Field Tipe Data

namaRoom Varchar(35)

host Varchar(40)

4.2.2 Perancangan Antar Muka Aplikasi Client

Untuk memudahkan pengaturan form-form yang ada, maka aplikasi ini dibangun

dengan menggunakan konsep MDI. dimana akan ada sebuah form utama yang

didalanmva akan terdapat berbauai form MDI child.

4.2.2.1 Form Utama

Form utama berbenluk .MDI parent. Dari Form ini user dapat menjalankan berbagai

form lain seperti form kamera. form daftar klien.form daftar room, form daftar peserta

(khusus untuk client yang sudah bergabung dalam room). Rancangan form utama

dapat dilihat pada gambar 4.14.
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Gambar 4.! 4 Rancangan antarmuka form utama

4.2.2.2 Form Kamera

Form kamera digunakan untuk melihat visual dari user. Form ini dapat diperbanyak

sesuai dengan jumlah user yang ingin dilihat visualnya. Rancangan form kamera

dapat dilihat pada gambar 4.15.

#:>JhM*i

Gambar 4.15 Rancanaan antarmuka fonn kamera



4.2.2.3 Form Daftar Client

Form daftar client berisi semua nama komputer atau nama client yang menjalankan

aplikasi video Ian conference yang berada pada jaringan tertentu. Rancanganform

daftar client dapat dilihat pada gambar 4.16.

%o<e«fM *\**t~>? Hf«^t* "•** ****•

i< + Klien 1

S3.tS**K-WASSSa*3S\WSW«S6K^''»a'SSESft*3iiBJ Maste

Gambar 4.16 Rancangan Antarmuka form Daftar Klien

4.2.2.4 Form Daftar Room

Form daftar room berisi daftar room yang tersedia padajaringandimana user

terhubung. Rancangan form daftar room dapat dilihat pada gambar 4.17.

Gambar 4.17 Rancangan Antarmuka form Room



37

4.2.2.5 Form Konfigurasi Perangkat Keras

Form ini berisi konfigurasi perangkat keras yang digunakan untuk keperluan video

conference, meliputi pengaturan input video, audio, format audio yang digunakan.

Rancangan form konfigurasi perangkat keras dapat dilihat pada gambar 4.1 8.

i ;;va'!B,Vtu ., : , r

f

i. Pil'h Kamera Y3PJ oijunaxan „
% '\

i. Pilih Input Audio Yaig Digunakan 'I

I '
J Pilih Format Suara Yang Digunakan

\ i
i r~~~~ _" - %
f : simpan ?

fc.n«j*»^l«.*s.-±j!«.x«^«^a»^*^cs*.aa..i..."A^?.:ii'.\fi«!,-«-i*,2iv.

Gambar 4.18 Rancangan Antarmukan form Konfigur;':>i Perarmka: keras

4.2.2.6 Form Chat

Form Chat Digunakan untuk berkomunikasi menggunakan teks dengan peseru

lainnya. Rancangan form chat dapat dilihat pada gambar 4.19.

. ^Fr..l^TA^\.t^^^^^'ii^^^SmwsMmmss^^i^. -;*a.^.,"lift

Tpi- :_rM p-";r's:anc3 'n Re -p

T-:j<5 Yang Akar D:<;:

Gambar 4.19 Rancanean Antarmukan Form Chat

Kniin |
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4.2.2.7 Form Daftar Peserta

Form daftar peserta berisi daftar-daftar peserta yang berada di dalam sebuah room

tertentu. Form ini hanya dapat dilihat oleh client yang berada di dalam room yang

sama. Rancangan /orw daftar peserta dapat dilihat pada gambar 4.20.

' + Klien l '

•" ^*fc*a*««»jisjw®**\-i:i\istat-*sfl»»x£ .t4fcji.-.ti^t'fa*

Gambar 4.20 Rancangan Antarmukan Form Daftar Peserta

4.2.2.8 Form Buat Room

Form ini digunakan untuk mernbuat sebuah room. Data yang dimasukkan ke dalam

room ini adalah nama room dan deskripsi room yang dibuat. Raneamjan form h>at

room dapat dilihat pada gambar 4.21.

i

r Nama Room :;

s. Deskripsi Room \

Buat Batai

fs^iasaswKasmeftswwissaisssasft*^ :asz®*m3

Gambar 4.21 Rancangan Antarmukan Form Buat Room
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4.2.2.9 Form Info Room

Fonn ini berisi info dari room yang telah terdaftar di server. Form ini menampilkan

nama room, nama admin serta deskripsi dari room tersebut. Rancangan form info

room dapat dilihat pada gambar 4.22

tffritvfi »& '•>•* "*> - - *» * **' \* ' *i";"'̂ '**,.
!

JNama Room

«*.**. -_*#-«^ —..***,«_-*&«**

| Nama Admin |

I I| Deskripsi Room - |
i «

I I
i s
* l

I f

OK

i -5i«Oi£-!B&i!>S3»S(re3**i(Xtoj.ft-•v-TJaj?*waU-.».«KKiSetss>M'S,a

Gambar 4.22 Rancangan Antarmukan Form Info Roorr
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IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

5.1 Implementasi Secara Umum

Implementasi perangkat lunak merupakan proses menerjemahkan rancanuan

yang telah dibuat atau didesain dalam bahasa pemrograman tertentu sehingga pada

tahap ini sistem sudah siap untuk dioperasikan sesuai dengan fungsi dan tujuan

dibuatnya perangkat lunak tersebut. Apabila terjadi kesalahan-kesalahan pada sistem

dapat diketahui pada saat implementasi perangkat lunak. Kesalahan tersebut dapat

disebabkan karena adanya kesalahan didalam penulisan program, kesalahan logika.

atau kesalahan pada sistem operasi yang digunakan.

5.2 Batasan Implementasi

Pada bagian ini akan menjelaskan apa yang menjadi batasan implementasi

perangkat lunak. antara lain : bahasa yang dipakai serta aiasan pemilihannva.

lingkungan pengembangan perangkat lunak. asumsi yang digunakan dan batasan-

batasan lain yangjuga ditemui selama pengembangan.

Bahasa pemrograman yang yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi

client serta server adalah Pascal dengan menggunakan Borland Delphi 6 sebauai

aplikasi pengembangannya. Aiasan pemilihan bahasa ini adalah selain karena sudah

teruji kehandalannya dalam pemrograman di lingkungan Microsoft Windows, jima

karena kemudahan dalam penggunaannva.

40
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5.2.1 Lingkungan Pengembangan

Pengembangan dilakukan pada dua buah komputer yang terhubung dalam

sebuah jaringan. Aplikasi server dan client dapat dijalankan pada satu komputer yang

sama. namun tidak boleh ada dua atau lebih aplikasi yang sama berjalan pada satu

komputer. Aplikasi dikembangkan pada komputer dengan spesifikasi sebagai berikut:

I. Spesifikasi Perangkat Lunak :

a. Sistem Operasi Windows XP Service Pack 1 dan Windows XP service

Pack 2

b. DirectX 9.0c

c. Windows Media Player 10

2. Spesifikasi Perangkat Keras :

a. Network Card yang dihubungkan dengan kabe! UTP

d. H eh Camera

c. Microphone

5.2.2 Batasan Sistem

Batasan dari sistem yang dikembangkan adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi ini dirancang hanya untuk berjalan pada sistem operasi Windows XP

2. Aplikasi client tidak dapat mendeteksi perangkat keras yang terhubung pada

aplikasi client yang lain

3. Aplikasi tidak menangani kesalahan jika port yang digunakan sudah dipakai. oleh

aplikasi lain
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4. Karena keterbatasan socket, aplikasi hanya dapat menangani satu request pada

saat yang bersamaan. Sehingga sebelum sebuah proses selesai dijalankan

(misalnya mendaftarkan room, mendaftarkan client) diasumsikan tidak ada

request lain yang masuk

5. Tidak ada pengaturan kualitas audio dan visual yang digunakan dalam aplikasi ini

6. Aplikasi tidak dapat menangani kesalahan jika user membuka 2 buah 'jendela

visual" untuk mengakses video streaming dari pesertayang sama

5.2.3 Asiisnsi Yang Dipergunakan

Ada beberapa asumsi yang digunakan pada saat pengembangan aplikasi ini

'•• 1.1 i l U .

i. Karena aplikasi ini menggunakan hostname sebagai penanda. maka diasumsikan

bahwa :

a. Komputer yang digunakan untuk menjalankan aplikasi ini memiliki

hostname yang berbeda.

b. user tidak berpindah-pindah komputer karena server tidak memakai sistem

login

c. user tidak mengganti hostname pada saat menjalankan aplikasi client

2. Semua komputer terhubung dengan kamera dan mikrofon

3. User sudah mengetahui alamat IP komputer yang menjalankan server (tidak ada

fasilitas pencarian server)

4. User tidak menghubungkan / memutuskan hubungan perangkat keras pada saat

menjalankan aplikasi client
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5.3 Implementasi

Secara umum aplikasi yang dibangun dipisah menjadi 2 modul utama untuk

memudahkan pengembangan, yaitu modul komunikasi dan modul konfrensi. Modul

komunikasi adalah bagian aplikasi yang menangani komunikasi antar aplikasi dan

komunikasi aplikasi dengan perangkat keras. seperti streaming data untuk keperluan

video conference, menangani koneksi antara perangkat keras audio visual dengan

aplikasi, menangani socket untuk komunikasi antar client serta aplikasi client dengan

server. Modul konirensi adalaii bagian aplikasi yang menangani jalannva sebuah

konfrensi. mulai dari pembuatan room, pembatasan hak akses. pembatasan jumlah

peserta.password room, chat dan lainnya.

5.3.1 Antarmuka Aplikasi

implemetasi aphkasi ini ditampilkan dalam antarmuka dua aplikasi pendukung

yaitu aplikasi client dan server yang dijabarkan sebagai berikut:

5.3.1.1 Aplikasi Client

5.3.1.1.1 Form U tam a

korm utama terdiri dari sebuah menu utama. beberapa tomboi shortcut dan

sebuah sidebar yang berisi mformdsi client yang terhubung. room vang tersedia dan

daftar peserta dalam room. Tomboi shortcut disediakan untuk mempermudah user

mengakses fasilitas-tasilitas yang sering digunakan oleh user seperti membuat dan

menutup room, keluar dari room, kamera. buku alamat dan kirim file.
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Sidebar terletak di sebelah kanan form utama. Sidebar memiliki fasilitas

tohide, yaitu dapat menyembunyikan dirinya sendiri pada saat tidak digunakan.

isilitas ini dapat di aktifkan dengan menekan tomboi kecil yang berada di sudut

man atas Sidebar. Form utama dan tampilan sidebar yang merupakan perbesaran

...•: gambar form utama dapat dilihat pada gambar 5.1 dan 5.2 berikut ini.

»>•> '

Gamhnr5. \ Form Utama
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St&X

JftC'̂ ) Client Conn ected

Gambar 5.2 Sidebar
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5.3.1.1.2 Form Kamera

Fom kamera adalah form yang menampilka„ ^ ^ ^ ^
apHW Lankan. Pada ta ini terdapal penga,uran ^ ^^ ^
n-yaiakan i„put suara dan pengatura„ vo|ume jnput sum Amannuka fcrm ^
dapat dilihat pada gambar 5.3

£.&';

1 * .

Gambar >J Form Kamera

5.3.1.2.3 Form Kirim File

«™ chal digunahm umuk berkomun|kasi me|a)u] (cks dCTgm ^

melakukan komunikasi dengan cte,„ lain yangJuga ^ ^
Amannuka farm chat dapat dilihat pada gambar 5.4

lam room yang sama.

m
*•* wJwi&fcljrii'

" *j. . «.'=»—-':.:i«fan;:

Wis

fe)'

<£7\T

Gambar 5.4 Form Chat
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5.3.1.1.4 Form Konfigurasi Perangkat Keras

Form ini ditampilkan pada saat pertama kali user mengaktifkan form kamera,
form ini berisikan pengaturan audio, line input yang digunakan, dan hardware video

yang digunakan. Antarmuka form konfigurasi perangkat keras dapat dilihat pada
gambar 5.5

Hatd' .are Audio

Line Input

Hardware Video

Microphone

Creative WebCam Vista Plus IYPa'j

OK

Gambar 5.5 Form Konfigurasi Perangkat K>eras

5.3.1.1.5 Form Kirim File

Form kirim file digunakan untuk mengirim file kepada sesama client yang
terhubung dalam satu jaringan. Antarrauka/o™ kirim file dapat dilihat pada gambar
5.6

+ send +

1arget Fat;

fhoose. Fife iCI.M

jend

Gambar 5.6 Form Kirim File



5.3.1.1.6 Form Info Room

Form info room berisi info tentang room yang teregistrasi di server. Form i

berisi in/Wasi tentang nama room, deskripsi room, keterangan room dilindungi

password atau tidak serta keterangan adanya pembatasan jumlah peserta atau tidak.

Antarmuka/w/?/ Info Room dapat dilihat pada gambar 5.7

-*•" * rT^'^.r '•'T^SftSSSsB

+ info +

A-.im.nistiTHt.-ir Ndnii

Room C-jote

t'^scrrption
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ini

Gambar 5.7 Fonn Info Room

5.3.1.1.7 Form Buku Alamat

Fasilitas buku alamat digunakan untuk mengganti nama host komputer client

agar nama yang ditampilkan oleh aplikasi bukan nama host melainkan nama alias

yang telah disimpan di dalam buku alamat. Di bagian kanan bawh form ini terdapat

textbox untuk melakukan pencarian baik terhadap nama host maupun nama alias ho,t.

Antarmukaform buku alamat dapat dilihat pada gambar 5.8
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# AddressJtook

;jto j
+ book +

Gam bar 5.8 Fonn Buku A amat

5.3.1.2 Aplikasi Server

5.3.1.2.1 Form Utama

Dalam form utama aplikasi server terdapat tomboi untuk mengaktifkan /
nonaktifkan server. Di bagian tengah terdapat informasi tentang alamat ip komputer
tempat server dijalankan. serta jumlah klien yang terhubung pada server tersebut. Di

sebeiah kanan terdapat icon yang mcnvatakan status server pada saat tersebut.
Antarmuka/oAvw utama dapat dilihat pada gambar 5.9

<-*r»r\ -.•- Ki iinq on f m_i t r
Client ' i ne tc1

Cambar 5.9 Form Utama

skysoft medid

Server Act-ve ***
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.3.1.2.2 Form Daftar Klien

'•" in; n-.-risi informasi nama-nama klien yang terl

,>!:" -'• '•' ••''• Kiien uapai dilihai puua gambar 5J 0

mixing pada serve,

mengguntt-

O'ili'v.::-: ;.i|



Tabel 5.1 Daftar port

No Nomor Port

1 B001

Kegunaan

La!j lir f> w:?. pesan antara ciient dan server

51



Gambar 5.1! Pengujian sebelum aplikasi diaktifkan
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terhubung. maka klien dapat melakukan komunikasi

melalui audio, visual dan melalui teks. Data anum dan

video dikirim langsung kepada klien. sedangkan nn'u;,

data teks harus dikirim meialui admin uti'tik k.m;..:iun

l;-:\-, ^ld jas'. ;u<: .>•- : UI i.l
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ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

6.1 Analisis Kinerja

Analisis ini dilakukan setelah aplikasi selesai uikembangkan. Tujuan dari

pengujian ini adalah untuk mengetahui apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik

sesuai dengan tujuan dari penelitian. dalam pengujian ini aplikasi client harus dapat

melakukan koneksi dengan server, melakukan koneksi antar client serta mam.vi

melakukan lungsi-fungsi standar daiam sebuah aplikasi conferencing. Analisis

dilakukan terhadap koneksi diet::-server, koneksi client-client, proses, clan kinerja

aphkt.s!. ,\nahs!s secara umum ddukukar. dengan cara menghuoungkan dua

komputer >ang sudah diinsta! aplikasi vi anConferetiee dalam sebuah iaringan.

iasmias. sampai ini ticiuni ada ketentuan stanuar

ditetap.kan sebagai acuan pembuatan sebuah aplikasi conferencing, namun ad;

beberapa hai yang iazirn terdapat dalam sebuah aplikasi conferencing. Seiair

kemampuan untuk melihat dan mendengar lawan bicara. terdapat beberapa fungsi :.1.-

yang hiasanya ditambahkan dalam aplikasi conferencing antara lain: jVVIkOOj

i. i'ungsi presentasi. dimana pembicara dup.at melakukan presentasi kem.A

peserta dalam konfrensi vang dilakukan

2. .Ippiication winning alau kemamnuan untuk berbagi anlikasi mi-mi sedan:'

dijalankan. dimana peserta mampu mengcndabkan atau memanipuiasi api'das

\a.ng dijalankan peserta iairw-va

'a

:^-ff
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3. Annotation, yaitu peserta mampu memberi tanda di layar terhadap apa yang

sedang dipresentasikannya

4. Pengiriman Pesan feks, biasa dikenal dengan chat, yaitu kemampuan untuk

mengirimkan pesan dalam bentuk teks atau tulisan

5. Pengiriman tile

6. Polling dan survey

6.1.1 Anuiisls Koneksi Client -Server

-Xnaiisis koneksi client-server dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi client

dapa: iaiaudung dengan aplikasi server yang berada pada saUi jaringan yang sama.

A.mods: ini dapat diuji dengan menjalankan aplikasi diet:: dan server kemudian

uvjiika; apakah aplikasi server dapat rnendeteksi kebera Jaaa aphkasi client. Aplikasi

server cih.itakan berhasil rnendeteksi aplikasi client jika pada daftar client tereanlum

nama host yang menjalankan aplikasi client.

Pada saat dijalankan. aplikasi server akan membuka port 300o. Jika ada

anuk.mi client yang terhubung dengan port ini. maka server a;-; ait memasukkan

hostname client tersebut ke dalam database-nya. kemudian mem-broadcast nama

clic'i; \ang terhubung dari database yang sudah terupdate mrsgpa: kepada seiur.A

client vang terhubung ke server. Selama koneksi port 30i>o pada aniikasi client tidak

terputus. server akan menganggap aplikasi client tetap terhubung 'dengan server.

{ hunk melakukan request, client menggunakan port 3002 nun 3004. pon 3O02

digunakan untuk melakukan request untuk permintaan Ivrguhung daiam room atau
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ajakan untuk bergabung dalam room, sedangkan port 3004 digunakan untuk request

terhadap info room. „-^ ""--^

i -.

6.1.2 Analisis Proses \ /
\ ' , i

\ it" s
.Analisis proses dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi dapat \' „ ,v (>,,'

menjalankan fungsi-fungsi standar yang sudah diterapkan dalam aplikasi ini. Dalam

sub-bab ini pengujian akan dilakukan pada fungsi manajemen room dan fasilitas

video conference itu sendiri. Untuk menguji akan dibuat sebuah konfrensi dengan

menggunakan dua buah komputer. dan jika pada akhirnya aplikasi dapat melakukan

semua fungsi yang diujikan maka pengujian dapat dikatakan berhasil.

Secara umum. seluruh proses yang terjadi dalam aplikasi ini adalah menterjeniahkan

pesan-pesan antar aplikasi. Setelah koneksi berhasil dilakukan, aplikasi akan

membentuk sebuah protokol berbasis teks yang dikirim lewat client socket dan server

socket. Inti dari protokol ini adalah memisahkan string perintah yang dikirimkan oleh

client maupun server socket menjadi blok-blok atau record berdasarkan tanda

pemisahnya. Blok pertama berisikan perintah apa yang harus dilakukan ketika

menerima perintah tersebut dan sisanya adalah informasi yang ingin disampaikan

melalui perintah tersebut.

Misal untuk memberikan informasi kepada client tentang daftar nama client yang

terhubung dengan server, server akan mengirimkan perintah :

UpdtKlienOnline!/7a/?7«//os/!. dengan menggunakan tanda pemisah '"!"". Jika pada

server terdapat Fatality, maka perintah yang dikirimkan oleh server adalah sebagai

r *
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berikut: •-UpdtKlienOnlinelFatallty!"". Aplikasi client akan menterjemahkan perintah

ini menjadi blok-blok sebagai berikut :

Blok 1:••UpdtKlienOnline"". adalah perintah untuk meng-update nama-nama klien

vang terhubung

Blok 2 : tambahkan hostname Fatality

6.1.3 Analisis Koneksi Client - Client

Analisis koneksi client-client dilakukan umuk mengetahui apakah aplikasi

ciient dapat rnendeteksi keberadaan aplikasi ciient lain >ang berada pada satu jaringan

sang sama. Koneksi ini dapat diuji dengan menjalankan aphkasi client kemudian

mehhat apakah aplikasi dapat mmdeteksi keberadaan aplikasi client lainnya. Aphkasi

client dikatakan berhasil rnendeteksi aplikasi client lain jika pada daftar client

tercantum nama host \angjuga .nenjatannap aplikasi cuent.

Koneksi antar client selain rnendeteksi keberadaan client lain juga meiiputi

pengiriman data audio video, oata chat, mka peserta dalam room, dan data into room.

Data audio dan video menggunakan port TdOO. Data chat dikirim menggunakan pon

1041 dan di-broadcast oleh admin menggunakan port 1040. Data peserta dikirim

menggunakan port 3007 dan data info room dikirim menggunakan port 3004. Pada

saat client terhubung dengan server, maka secara otomatis semua socket server

dengan nomor port yang telah dtsebmkan di atas keeuali port 7000 untuk data audio

• i -!.,„ _.. a., i... u,„ ];,(.,,-,;,,,, ;>,-i,-i "lUio han\a akan diaktifkan iika client
dan video, akan nn.-ia\uMm ii.^--iii"r- - ' "•• •*"••, —- -

melakukan video streaming atau membuka jendela visual untuk menerima video

streaming dari client lainnya.



6.1.4 Analisis Kinerja Aplikasi

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui kinerja aplikasi saat dimanfaatka

untuk melakukan video conference. Poin-poin yang dianalisis adalah penggunaan

resources jaringan dan kecepatan aplikasi. Untuk itu penulis membuat sebuah video

conference yang dilakukan antara dua komputer yang terhubung dalam sehuah

jaringan LAN dengan kecepatan 100 Mbns.

6.2 Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian perangkat lunak adalah proses yang harus dilewati untuk meiuuu

hasil kinerja perangkat. lunak \ung dibuai apakah sudah memenuhi tujuan vam; iciah

ditentukan atau tidak. Pengujian dilakukan dengan menggunakan dua buah komputer

yang terhubung dalam sebuah jaringan LAN dengan spesifikasi sebagai berikui:

tvompuier i;

1. Prosesor Intel Pentium IV 3.0 Gliz

2. Memori DDR 512 MB PC 2700

3. Harddisk dengan sisa ruang - s AB

4. (Jn-board ethernet adapter

tvompuier

i. 1 rosesor Intel Lentnno 1.5 Ah/

2. Memori DDR2 256 MB

3. Iiarddisk dengan sisa ruang - 5 C

•k ()n-hoard ethernet adapter

59
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Kedua komputer dilengkapi dengan web cam dan mikropon internal untuk melakukan

video conference. Aplikasi client di-install pada komputer dengan hostname Fatality,

aplikasi client di-install pada komputer dengan hostname Desktop dan Fatality.

6.2.1 Pengujian Normal

6.2.1.1 Pengujian Koneksi Client - Server

Pada pengujian ini digunakan dua buah komputer yang dihubungkan secara

langsung menggunakan kabel UTP. Aplikasi server diinstal pada komputer "'Fatal 11\"

sedangkan aplikasi klien diinstal pada aplikasi "Fatality"' dan -Desktop"'. Dua klien ini

akan dieoba untuk dikoneksikan pada sebuah server yang sama. Ilustrasi dari kasiis

ini dapat dilihat pada gambar 6.1

r v._ _ A

^" —-^
Hcariaoe DesKt.p Hostname : Fatality
IP : w.163.100 252 IP : 192.108.100 253

Diirs'si ADlikasi Klart Dimsiyi Aplmasi Klien rian Server

Gambar 6.1 Konfigurasi Komputer Peer to Peer

Untuk melihat apakah koneksi berhasil atau gagal dapat dilihat melalui daftar klien

lerkonek.M \ang icrdapat pada aphkasi server, seperti ditunjukkan gambar 6.2



Sc-n/pr Running on Computer .-;, .r„;
Client Connected

^'v^tfrfAv^^Vi^MiAS^rJ^^^

it
kf- a.

Desktop;

skysoft media

0terver Active

Gambar 6.2 I"ampilan pada aplikasi sener

Dari gambar terlihat baiiwa dua klien yaitu "Fatah ity" dan "Desktop" berhasil

melakukan koneksi dan tercatat sebagai klien yang terkoneksi ke server "Fatal Itv"

61

6.2.1.2 Pengujian Koneksi Client-Client

Pengujian mi masih menggunakan kasus serupa dengan sub-bab 6.2.1.1.

Setelah kiien "Fatality" dan "Desktop" berhasil terhubung dengan server, maka

ser.er akan mengirimkan data kiien yang terhubung dengan server kepada seluruh

klien yang terkoneksi kepadanya. Pada komputer "Fatality" terlihat bahwa pada
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bagian "client connected" tercantum nama "Desktop", demikian juga pada komputer

"Desktop" terlihat nama "Fatality" muncul pada bagian "client connected" seperti

pada gambar 6.3

< IS?. .**# ?•¥• *v?n. -^ ' MB"

t *' . r *C7* vi

User Status

Room Joined

<S»-

.i-aA'A client Connected

Room Available

i Joined

/.^JtAA Client Connected

xiin Available

Gambar 6.3 Tampilan sidebar pada komputer Fatality (kin) dan Desktop (kanan)

Hal ini membuktikan bahwa klien "Desktop" dapat rnendeteksi keberadaan

klien "Fatality"" begitu pula sebaliknya. Untuk pengujian lebih lanjut tipakah klien

aplikasi klien benar-benar dapat berhubungan. dapat dilihat pada sub-bab 6.2.1.4 \aiut

sub-bab pengujian proses. Dimana pada pengujian proses akan dilakukan pengujian

koneksi melalui pereobaan video conference dan chatting yang melibatkan dua kiien.
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6.2.1.3 Pengujian Kinerja Aplikasi

6.2.1.3.! Penggunaan Resources

Penggunaan resources memory dan jaringan merupakan faktor penting yang

harus dinerhatikan dalam pembuatan aplikasi. Jika sebuah aplikasi dapat berjalan

dengan had; dengan menggunakan resources memori dan jaringan yang rendah. maka

aplikasi tersebut dapat dijalankan tidak hanya pada komputer dengan spesifikasi

perangkat keras yang tinggi tapi juga pada komputer dengan spesifikasi komputer

yam: renuaii. Penggunaan resources memory dan jaringan dapat diketahui dengan

menggunakan aplikasi Task Manager milik Windows. Gambar 6.4 menunjukkan

grain-; penggunaan resources jaringan oleh aplikasi vLanConference

mmm'tr™*

Gambar 6.4 Penggunaan Resources Jaringan Oleh vLanConference

Gambar ini menunjukkan bahwa sebuah konfrensi untuk dua komputer hanya

menggunakan resources sebanvak 0.25% . Hal ini menunjukkan bahwa fasilitas video

conference tidak banyak menggunakan resources jaringan. Gambar 6.5 menunjukkan
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penggunaan memory oleh aplikasi vLanConference yang diukur dengan

menggunakan aplikasi Task Manager

•si a

--*s>.- ^-^.^se^ax

Gambar 6.5 Penggunaan Resources Memory Oleh vLanConference

Dari gambar terlihat. bahwa aplikasi vLanConference hanya menggunakan resources

memorv sebanvak 1.224K. Angka ini terbilang cukup bagus jika dibandingkan

dengan aplikasi-aplikasi conferencing sejenis (sebagai pembanding penulis juga

menganahsis aplikasi sejenis milik windows yang bernama netMeeting. Hasilnya

dapat dilihat pada sub-bab 6.3 tentang perbandingan dengan netMeeting)

6.2.1.3.2 Kecepatan .Aplikasi

Kecepatan yang dimaksud dalam sub bab ini adalah selang waktu yang

diperlukan bagi aplikasi untuk menampilkan video dari sebuah video conference.

Karena vLanConference akan digunakan untuk melakukan percakapan, maka aplikasi



65

ini harus dapat mengirimkan data audio dan video secara real-time. Tabel 6.1 di

bawah ini merupakan hasil pencatatan dari tujuh kali percobaan perhitungan delay

aplikasi vLanConference.

Tabel 6.1 Hasil Pencatatan Delay vl anConlerence

Percobaan Yea- Delay yang tarcatat (oaArai rietiki

>e!.eian cnuji cona seiama tujun kali terrnata apnkast vt.aiic nnterencc masih memiliki

selapg wakm yang tinggi antara pengiriman dan neueruaaan video, vaitu rata-rata 7.2

detik aiau mendekuti / detik. .\ua beberapu kemungkinan vang menvebabkan

s;..an Conference nacgguna^an pp.

mtdttmeuia. rve'oanvakan ar

iarmaan menggunakan nrotok-t. k mengnamkan

nuamtedki. Hal mi disebabkan ok tponen \ang digun
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dalam pengembangan aplikasi ini, sehingga pengiriman file multimedia hanya

dapat dilakukan melalui protokol TCP

2. Aplikasi vLanConference tidak melakukan kompresi sebelum file dikirim.

6.2.1.4 Pengujian Proses

6.2.1.4,1 Manajemen Room

Pada pengujian ini. client Fatality akan menjadi aimm mom sedangkan client

Desktop maiijadi peserta. Data room >ang dhnasukkan men tk

berikut;

Nama Room : Od

Desk Room : Room khusus Bagi v^B

Password : ob

Max Peserta : -

Tampilan pada aplikasi akan terlihat seperti pada gambar 6.6
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memberlakukan pembatasan dengan password. Dalam pengujian ini kedua cara

tersebut akan dicoba. Gambar 6.8 sampai 6.12 menunjukkan proses dari berga

dalam room dengan mengirimkan request kepada admirnn

Room Avaiiabli

Gambar 6.8 kdie;t Desktop Ingin Beraabuaa

Setelah client desktop mengirimk-minmivan request, aphkasi client milik admit:

mengecek apakan room dtlindungi oie

dilindungi password, maka akan mma-id form V.,P(T .^,,,.,,.a. .—' "'-o.vu. mtm vang menun\akau password

client Desktop

i password atau tidak. karena p..

Can:liar t>.k Kuan

.aoung

pack
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Setelah client Desktop memasukkan password dengan benar, akan keluar konfirmasi

pada komputer admin yang menanyakan apakah client Desktop boleh bergabung

dalam room OB

1^85?

Gambar 6.10 Konfirmasi Clicm Ingin Bergabumz

n menyetujui. maka nama client Desktop akan di-broadeast kepada selurul-

ng berada dalam room OB

Gambar 6.11 Daftar Peserta Pada Komputer Admin

Seuangkan pada aplikasi client Desktop akan keluar notifikasi bahwa

menyeiuiui permintaan untuk bergabung dalam room OB



70

vtanConference

tome to OB

Gambar 6.12 Notifikasi Bahwa Client Berhasil Bergabun»

Lntuk cara kedua yaitu menggunakan /„nvitatwn. request berasal dari admin.

Pcrbeuaan utin cara Ini dengan cara pertama adalah diet

jSk

•ysktopj

lent Desktop tidak akan diminta

unl.uk memasukkan password. Gambar 6.13 sampai 6.! 5

lUMiatuei duakukar; oleh admin room OB

mcnunjukkan bagaimana

Gambar 6.13 Admin Mengirimkan Invitation Kepada Desktop
Setelah invitation dikirim. akaan muncul konfirmasi pada komputer Desktop bahwa;a

ciient teian menerima invitation dari admin room OB

^Itf^Z^ratteO-J^

Gambar 6.14 Kont rmasi Terhadap Invitation Dari Admin OB



71

Jika client menerima invitation ini, akan muncul notifikasi pada komputer admin yang

menyatakan bahwa client Desktop menerima invitation yang dikirimkan

fm U Ci'Oit Inside Room

Garsthar 6.15 Notifikasi Bahwa Client Menerima Invitation

Gambar 6.16 sampai 6.18 menunjukkan beberapa pesan dan notifikasi yang

ditampilkan berkaitan dengan pembuatan konfrensi. Gambar 6.16 adalah pesan yang

ditampilkan kepada client jika permintaan bergabung dalam room ditolak oleh admin

room, gambar 6.17 adalah pesan yang ditampilkan kepada admin jika client menolak

invitation dari admin, gambar 6.18 adalah pesan yang ditampilkan kepada seluruh

peserta jika admin menutup room yang dibuatnya

Gambar 6.16 Pesan Jika Permintaan Gabuna Ditolak Oleh Admin
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w'.-VE::'rtt-*:r?i»^

t .ainoar o. i / i c- a Invitation Ditoi.A

Gainuar 6. IS a-aaioaaa Saat t<oom UHata?

6.2.1.4.2 Video Conference

Video conference dapat dilakukan jika ada salah satu atau lebih user vang

meangktifkan fungsi video streaming. Dalam aplikasi ini user tidak harus memiliki

kamera untuk bisa mengakses video streaming dari client lainnya. hanya saja user lam

tidak akan bisa melihat user yang tidak memiliki kamera. Seperti ilustrasi pada

gambar 6.19, kamera hanya dipasang pada komputer "Fatality", konfiogurasi in;

dilakukan hanya untuk memepermudah cara membedakan antara aplikasi pengtrim

video streaming dan aphkasi penenma video streaming.



Hostname ' Desktop
\P 192 168.100 252

D'tnstal Aplikasi Kiien

Hostname Fatality
\D 132 158 100 253

Kr'isi Mien rdan Servf-

Gambar 6.19 Gambar Konfigurasi Perangkat Keras Untuk Penauiian Video Conference
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Gambar 6.20 sampai 6.23 menunjukkan tampilan pada saat menggunakan fasilitas

video conference. Gambar 6.20 memperlihatkan kamera yang menangkap gambar

dari user pada komputer "Fatality*". Gambar 6.21 menunjukkan bagaimana cara user

pada komputer "Desktop'" mengakses video streaming dari komputer "FatalltvA

Gambar 6.22 menunjukkan tampilan form chat pada komputer "Fatalltv". Gambar

6.22 menunjukkan keadaan aplikasi pada komputer "Fa.aiity" saat melakukan vide

conference. Pada gambar terlihat jendela viewer hanya menampilkan wama hitam. hal

ini dikarenakan komputer "Desktop*" tidak memiliki kamera.

y^toaPiAjapsft^g

('ambar 6.20 Tampilan Kamera Dari Klien. Sendiri



[*tJ IJ Client Inside Roon

i =R'Pstt^j;^:

Gambar 6.21 PopUp Untuk Mengakses Video Streaming User Lain

Gambar 6.22 Tampilan Pada Saat Chattina

^"Zs^ehl^-ii^S^^ v ^^4„ *jfb*f *

Gambar 6.23 Tampilan Aplikasi Saat Melakukan Video Conference



am bar 6.25

tidak da]

erjadi jik;

si alama'

i ini pen'

semua re

_o

• 6.26 Ko

tat diak

icu! pe:

i ba r 6.
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6.2.2 Pengujian Tidak Normal

6.2.2.1 Kesalahan Oleh User

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana aplikasi dapat
menangani kesalahan yang mungkin disebabkan oleh penggunaan oleh user. Untuk

melakukan pengujian ini telah disiapkan beberapa skenario kemungkinan kesalaha
yang terjadi pada penggunaan aplikasi:

i. User mencoba untuk bergabung dalam room yang jumlah kuota

maksimal-nya sudah terpenuhi.

Pada kasus ini admin membatasi jumlah maksimal peserta dalam room adalah

satu orang. Ini berarti tidak ada user yang dapa: bergabung dalam room ini

lagi. karena admin.juga diaanggap sebagai peserta. Gambar 6.24 menunjukkan

info room dari room Brandal yang memiliki batasan pesena i mang

'%% •f^'iVSg'.:

in

*'<*-&^SBBr*^&SSfii&**£#>

+ info

Gambar 6.24 Into Room Brands

Vlaka jika ada user yang ingin bergabung da:am room ini. akan keluar

peringatan seperti pada gambar 6.25
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<SentMessaoe

'-"""CI Sorry, This Room isOutOfQuote

Gambar 6.25 Peringatan Bahwa Room Telah Penuh

2. Aplikasi client tidak dapat menemukan server

Hal ini dapat terjadi jika aplikasi .server belum dijalankan. user salah dalam

mengkonftgurasi alamat server, atau kesalahan pada konhgurasi jaringan.

Pada pengujian ini penulis rneletakkan firewall pada komputer fatality vang

akan meblokir semua request dari alamat 192.16S.10d.252 seperti ditunjukkan

oleh gambar 6.26

Oss ,->,^

Hostname : Desktop
IP 132.168.100.252

D'Oii'd1 Aplikasi Kiten

-ios;name : Fatal 1:;.
P ' 1S2 1-58.100.253

; K'i'j'l dan Sen;

Gambar 6.26 Konfigurasi jaringan dengan menggunakan ilreuaa

Karena pada saat diaktifkan aplikasi tidak dapat menemukan aplikasi

maka akan muncul pesan kesalahan seperti pada gambar 6.27

Gambar 6.2" Peringatan Bahwa Server Tidak Ditenutkan
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Setelah peringatan ini muncul, akan ditampilkan sebuah form konfirmasi yang

menanyakan apakah alamat server yang dimasukkan sudah benar atau bell
l um

3. [erputusnya koneksi pada saat melakukan video strestiming

Ada beberapa hal yang dapat menyebabkan terputusnya koneksi pada saat

melakukan video streaming, diantaranya adalah kondisi fisik jaringan yang
rusak. aplikasi klien yang tiba-tiba "hang*' ataupun kamera yang diputus

hubungannya tanpa mematikan aplikasi terlebih dahulu. Pada pengujian ml.

penulis mematikan aplikasi yang mengirimkan video streaming tanpa terlebih

dahulu mematikan hubungan streaming-nya. Aphkasi akan mengeluarkan

pesan peringatan bahwa koneksi video streaming dengan kiien pengirim

streaming tidak dapat dilanjutkan. seperti ditunjukkan pada gambar 6.28

sorry, the video connection is loss. Please retiv
the video streaming request

Gambar 6.28 Pesan Kesalahan Jika Koneksi Video Terputus

4. i erjadi duplikasi nama room

Hal ini dapat terjadi jika nama room vang dimasukkan oleh user sudah

digunakan oleh room lain. Gambar 6.29 menunjukkan di server sudah terdapat
room dengan nama OB.
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#'Jtma()MMiira«lM:.':
s2fe>

Gambar 6.29 User Mencoba Untuk Membuat Room OB

Kemudian karena user mencoba untuk membuat room baru dengan nama OB.

Maka akan muncul pesan kesalahan seperti pada gambar 6.30

\4 ("%*•*. 4
J* ^, WJ- -sffi

Gambar 6.3b Pesan Kesalahan Dupiikasi Nama Ro 0111

>.•'• i'^rhandingan Dengan NetMeeting

NetMeeting adalah aplikasi conferencing milik windows. NetMeeting }
itgunakan sebagai pembanding oleh penulis adalah netMeeting versi 3.01.

NetMeeting memiliki beberapa fasilitas pendukung selam konfrensi video dan audio,

application share atau kemampuan untuk berbagi aphkasi yang sedang

ang
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dijalankan, chat atau pereakapan melalui teks. whiteboard atau papan tulis, serta file
sharing atau kemampuan mengirimkan file kepada sesama peserta. Tampilan utama
aplikasi NetMeeting dapat dilihat pada gambar 6.3 1

i'v<a

:«n

Gambar 631 Jamnikn N'etMeetin

Gambar 6.32 menunjukkampenggunaan resources jaringan oleh NetMeeting yang

diukur dengan menggunakan Windows Task Manager, sedangkan gambar 6.33 adalah
perbandingan penggunaan resourcess memori oieh aphkasi NetMeeting dd̂an

\ laanConferene
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bi:

Gambar 6.32 Penggunaan Resources Jaringan oiA Netviecd-

x. ~ •.

(..,„„„„• ,,.3.3 P„;x.i,Jl„sa!l l»,„ggunj;,n .„„„.,, flm:|rn N,,NK.,,in. |kirh ,ki|. v| jmi .mfff

I'aJa aa„,bar t,o ,„„„„, bahwa pen^,nMn ^^ _ ^ ^ ^_
N,tM,e,n„ milik Windows ndak hernia jauh dcn„an apl;kasi vLanContl^e
.0.:S%. didapat dari p,„Sujia„ pada sub-bah 6.1.4.1 tcntaag Penggunaan Resource).



yaitu 0.38%. Kemudian pada gambar 6.33. terdapa, perbedaan pada memori yang
digunakan oleh masing-masing aphkasi. NetMeeting menggunakan ,3,702K memori
sedangkan vLanConference menggunakan 1.224K

memori.

Un.uk mengetahui besarnya delay pada saa, melakukan video streaming, penuhs gra
mencoba menghilung waklu vang diper|uka„ o|d] ^. ^^ ^^
aplikasi NetMeeting memerlukan uakIU kurang dan ^^ ^ ^
otenginmkan data video streannng kcPada khen lain. Berbeda ,,uh dengan aP,lkasi
vLanConference van*' m-m.-rUe-.-,,, , 1 ,.^m rmm,m<,an uaau kurang lebih tujuh detik untuk
mengirimkan data video streaming.

S**Tr'.

Perbandingan lebih •aniut antara Windows Netmeeting dan vLanConfereiKe dapat ^M}ff
dilihat pada tabel 6.2 dan 6.3

Tabel 6.2 Perbandingan Kinerja NetMeeting dan vkanConterence

to Pembanding NetMeetin?"

Penggunaan Memori TinaVN " " ~- ---

Penggunaan Resources ' r^ f-f

Delay Saat Streaming Konciah

vLanConference

end;,!

>>O P 0 ?. P
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* keterangan tabel : semakin tinggi penggunaan memori dan penggunaan resources

jaringan, semakin baik aplikasi tersebut. Semakin rendah delav
pada saat stemming, semakin baik aplikasi tersebut

Tabel 6.3 Perbandingan Fasilitas

No ; Pembanding ^NetMeetm

1 • File Transfer A7 ""
i d

2 ;' Application Sharing" :~Ya

3 .' WhiteBoard v~ "

"ext Chat

Aociress Book

Assvaord Protected

Data Encryption

Annotation

vLanConference

Tidak

Dan tabel 6.2 dapat disimpulkan bamvi -mitt.,-- ' r- -k laatrua aphkasi \kanConlerence unggul dari seg!
penggunaan memori yang rendah. sedan-A'.p midasi \n,M v^u.^ji. .piusasi .NetMeeting unggul pada segi

rendahnya delay pada saat streaming. Dlir\ r;,V ,, , , „r ,.,., , ,- •"•• -me. „._, dapat dihnat bahwa aplikasi
NetMeeting lebih banvak memiliki tk ••-,• ,. mumhk, laMtnas untuk mendukung aktintas conferencing
dibandingkan dengan aplikasi vLanConference
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6.4 Hasil Analisis

Secara umum aplikasi telah dapat berjalan dengan baik sesuai dengan tujuan

yang ditetapkan pada awal pengembangan aplikasi. Jika dibandingkan dengan

NetMeeting milik windows memang aplikasi yang dikembangkan ini masih jauh

tertinggal baik dari segi kinerja maupun fasilitas. Namun beberapa fasilitas vital yang

merupakan inti dari aplikasi conferencing yaitu percakanan melalui video, audio dan

teks sudah dapat diterapkan padaaplikasi ini.

Pada aplikasi vLanConference sendiri masih terdapat beberapa kekurangan yang

disebabkan oleh keterbatasan komponen milik Delphi. Kekurangan-kekurangan

tersebut antara lain :

1. Masih tingginya selang waktu antara pengiriman dan penerimaan video

streaming

2. Aphkasi belum dapat rnendeteksi apakah perangkat keras sudah terkoneksi

dengan komputer atau belum

3. Aphkasi belum mampu untuk memilih port untttk digunakan dalam aplikasi

ini. sehingga jika salah satu port yang digunakan aplikasi ini ternyata sudah

lebih dulu digunakan oleh aplikasi lain, maka aplikasi ini tidak dapat

dijaiankan.



BAB VII

KESIMPULAN DAN SARAN

7.! Kesimpulan

Dan basil analisis dan perbandingan yang dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1. .Aplikasi vLanConference yang telah dikembangkan dapat memberikan

kernudahan bagi pengguna yang ingin memiliki aplikasi konfrensi jarak jauh

secara gratis

2. Karena aplikasi vLanConference tidak menggunakan banyak memori. maka

aphkasi ini dapat dipertimbangkan untuk diaplikasikan pada komputer-

komputer dengan jumlah memori yang tidak terlalu tinggi

3. .Aplikasi vLanConference masih memiliki waktu tunda (delay) tinggi untuk

pengiriman video streaming melalui jaringan LAN, yaitu kurang lebih tujuh

detik

4. Versi awal aplikasi ini lebih cocok diterapkan pada pembicaraan presentasi

yang didalamnya tidak memerlukan banyak feedback dari lawan bicara,

karena sifat aplikasi yang kurang real-time

P. .Aphkasi vLanConference masih banyak memiliki kekurangan dari segi

lasihtas. yaitu tidak adanya fasilitas annotation, application sharing dan

polling serta survey

84
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7.2 Saran

Berikut ini adalah saran-saran yang diberikan oleh penulis sebagai acuan untuk

pengembangan aplikasi vLanConference:

1. Perlu dipertimbangkan penggunaan protokol UDP sebagai media pengiriman

streaming audio dan video

2. Perlu dikembangkan fasilitas pencarian port yang kosong di semua komputer

pada jaringan secara otomatis. sehingga tidak ada komputer yang tidak bisa

menjalankan aplikasi ini karena port yang digunakan oleh aplikasi

vLanConference sudah dipergunakan oleh aplikasi yang lain

3. Perlu dirambahkan lasihtas-tasilitas standar untuk aplikasi conferencing serta

lasihtas khusus untuk administrator seperti user-ban, penvensoran otomatis

terhadap penggunaan kata dan kalimat dalam chat, pembatasan penggunaan

video dan audio, pembatasan pengiriman file dan sebagainya

4. Perlu ditambahkan fasilitas penyandian untuk data yang dikirim untuk

menghindari pencurian oleh orang vang tidak berhak
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