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MOTTO

“Apabila tergelincir orang berilmu maka tergelincirlah seluruh alam dan

makhluk.”
(Umar bin Khaththab)

Orang-orang yang berhasil di dunia ini adalah orang-orang yang bangkit dan
mencari keadaan yang mereka inginkan,dan jika tidak menemukannya, mereka
akan membuatnya sendiri.

(' George Bernard Shaw )
Pada dasarnya, hidup mandiri adalah soal mengambil keputusan, tak selalu
keputusan yang benar, tapi mudah-mudahan yang salah tak beqgitu banyak

sampai kita kehilangan peluang.
( Unknown )

setiap kali ada hal yang sulit dan menantang menimpaku, itu menandai awal
er baru dalam hidupku

(Kimberly Kirberger)

Kegagalan adalah sukses yang tertunda...., so enjoy aja lagi

(Unknown)
Anyone who has never made 3 mistake has never tried anything new

( Albert Einstein )
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Salah satu model umum yang diterapkan untuk pemrograman jaringan
adalah model client / server. Sehingga secara umum jika ingin mengembangkan
suatu aplikasi jaringan, maka aplikasi tersebut dikenal juga dengan aplikasi client
/ server.

Sebagai contoh salah satu aplikasi yang menggunakan model client /
server adalah chatting. Aplikasi chatting ini menggunakan prinsip dimana client
atau wser melakukan permintaan untuk terkoneksi dengan server dan
memanfaatkan fasilitas-fasilitas yang disediakan oleh server.

Setelah melalui pengujian dan analisa, dapat diketahui bahwa sistem
tersebut secara keseluruhan telah berjalan sesuai dengan yang diharapkan, dan
mempunyai kelebihan yaitu dengan banyaknya client yang dapat terhubung ke
Jjaringan dan dapat berkomunikasi satu sama lain melalui chatting. Selain itu
aplikasi chatting ini dapat berjalan di setiap sistem operasi karena dibuat dengan

bahasa pemrograman java yang bersifat multi platform.

Kata kunci : jaringan, client, server, chatting, multi platform.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam beberapa tahun terakhir ini, teknologi komputer telah berkembang
sangat pesat. Akibat perkembangan teknologi yang sangat pesat ini, maka teknologi-
teknologi menjadi sangat terkait. Perbedaan-perbedaan yang terjadi dalam
pengumpulan, pengiriman, penyimpanan dan pengolahan informasi telah dapat
diatasi. Dalam hal ini memungkinkan pengguna dapat memperoleh informasi secara
cepat dan akurat.

Sampai saat ini, teknologi dari jenis personal computer hingga super
computer telah mengalami perkembangan, sehingga meningkatkan kapasitas dan
pengolahan data. Model komputer tunggal yang melayani seluruh tugas-tugas
komputasi suatu organisasi telah diganti oleh sckumpulan komputer yang berjumlah
banyak dan terpisah tetapi masih saling berhubungan dalam melaksanakan tugasnya.
Sistem ini disebut sebagai jaringan komputer.

Jaringan komputer adalah sebuah sistem yang terdiri atas komputer dan
perangkat jaringan lainnya yang bekerja bersama-sama untuk mencapai suatu tujuan
yang sama.

Dalam sebuah jaringan komputer biasanya terdapat banyak komputer yang
terhubung ke sebuah atau beberapa server. Administrator adalah orang yang
bertindak scbagai pengelola jaringan dan biasanya berada pada server jaringan.
Apabila jumlah komputer yang terhubung ke jaringan cukup banyak, maka
pemantauan terhadap kegiatan yang dilakukan oleh cliens akan menjadi sulit. Jika
client melakukan kegiatan yang menyimpang dari ketentuan, administrator harus
mendatangi client untuk mengingatkan. Hal ini tidak efektif terutama jika jumlah
client cukup banyak. Oleh karena itu diperlukan suatu sistem yang diharapkan dapat
memantau Kegiatan client dan mengingatkan client apabila melakukan kesalahan,

serta menghentikan kegiatan yang dilakukan apabila perlu. Pengendalian suatu



terminal/ client tanpa bersentuhan secara fisik melalui komputer server sangat

wdiperlukan oleh seorang administrator di jaringan yang cukupr besar karena begitu

banyaknya komputer-komputer yang terhubung untuk dipantau.

1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan yang akan ditekankan

adalah “Bagaimana merancang suatu aplikasi Chatting Multiple Client/Server

dengan menggunakan bahasa pemrograman Java”.

1.3

1.4

Batasan Masalah

Dalam hal ini, batasan masalah yang harus diperhatikan adalah :

Aplikasi terdiri dari dua bagian yang terpisah, yaitu aplikasi untuk server dan
aplikasi client

Aplikasi ini dibuat menggunakan pemrograman socket.

. Aplikasi ini dijalankan di jaringan lokal.

Tujuan Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan beberapa tujuan yang dapat dijelaskan

sebagai berikut :

1.5

1.

Membuat suatu aplikasi untuk komunikasi antar sesama client yang diatur
oleh server

Mempermudah komunikasi dalam jaringan.

Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian adalah :
Memudahkan pengelolaan komputer yang terhubung ke jaringan

Memudahkan proses pemantauan pengguna komputer yang terhubung ke

jaringan.
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3. Memudahkan client untuk berkomunikasi dengan client lainnya

1.6 Metodologi Penelitian
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk
mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian. Metode ini meliputi : studi
pustaka, yaitu pengumpulan data dengan cara melakukan studi, analisis dan
dokumentasi literatur, dan sumber catatan lain yang berkaitan dengan permasalahan

yang dibahas.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem disusun berdasarkan hasil dari data yang sudah
diperoleh. Metode ini meliputi :
1. Analisis Kebutuhan
Analisis ini ~dilakukan untuk mengolah data yang sudah diperoleh dan
mengelompokkan data sesuai dengan kebutuhan perancangan.
2. Perancangan
Tahap ini merupakan tahap perancangan sistem, yaitu mendefinisikan kebutuhan
yang ada, menggambarkan bagaimana sistem dibentuk dan persiapan untuk
membangun aplikasi.
3. Implementasi
Tahap ini adalah penerjemahan rancangan dalam tahap desain ke dalam bahasa
pemrograman komputer yang telah ditentukan sebelumnya.
4. Pengujian
Setelah aplikasi selesai dibuat, maka pada tahap ini merupakan uji coba terhadap
program tersebut. Sehingga analisis hasil 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.

1.7 Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah pembahasan tugas akhir ini maka dalam

penyusunannya penulis membagi pokok-pokok permasalahan kedalam lima bab

sebagai berikut :

Babl Pendahuluan
Memuat latar belakang penelitian, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika
penulisan.

Bab Il Landasan Teori
Pada bab ini berisi mengenai teori—tcori yang berhubungan dengan
penelitian diantaranya mengenai teori tentang jaringan, aplikasi chatting,
socket client-server.

Bab II1 Metodologi
Bab ini memuat tentang langkah-langkah yang dibutuhkan dalam penelitian,
yaitu : analisis kebutuhan, perancangan, dan implementasi sistem.

Bab IV Hasil dan Pembahasan
Bab ini berisi tentang hasil dan pembahasan yang telah diperoleh dari
perangkat lunak yang dibuat. Serta memuat tentang pengujian perangkat
lunak, pengujian sistem aplikasi dengan data masukan dan analisis kinerja
dari sistem.

BabV Penutup

Berisi kesimpulan dari proses pengembangan perangkat lunak, serta saran-
saran yang perlu diperhatikan berdasar keterbatasan — keterbatasan yang

ditemukan dan asumsi yang dibuat selama TA.




BAB I
~  LANDASANTEORT

2.1. Konsep Jaringan Komputer

Jaringan komputer adalah sebuah sistem yang terdiri atas komputer dan
perangkat jaringan lainnya yang bekerja bersama-sama untuk mencapai suatu tujuan
yang sama. Agar dapat mencapai tujuan yang sama, setiap bagian dari jaringan
komputer meminta dan memberikan layanan (service). Pihak yang meminta layanan
disebut klien (clienf) dan yang memberikan layanan disebut pelayan (server).
Arsitektur ini disebut dengan sistem client-server, dan digunakan pada hampir
seluruh aplikasi jaringan komputer [www.id.wikipedia.org].

Tujuan dibangunnya suatu jaringan komputer adalah membawa informasi
secara tepat dan tanpa adanya kesalahan dari sisi pengirim (fransmitter) menuju ke
sisi penerima (receiver) melalui media komunikasi.

Secara umum, jaringan komputer mempunyai beberapa manfaat yang lebih
dibandingkan dengan komputer yang berdiri sendiri dan dunia usaha telah mengakui
bahwa akses ke teknologi moderen selalu memiliki keunggulan kompetitif
dibandingkan pesaing yang terbatas dalam bidang teknologi.

Adapun manfaat yang didapat dalam membangun jaringan komputer adalah
sebagai berikut :

1. Penggunaan perangkat keras bersama-sama
Media komunikasi

Integrasi data

Pengembangan dan pemeliharaan peralatan

Keamanan data

S A T

Sumber daya lebih efisien dan informasi terkini




1.

Jaringan komputer dapat dibedakan berdasarkan jarak, yaitu :

Local Area Network (LAN)
Jaringan ini digunakan untuk menghubungkan komputer-komputer pribadi dan
workstation dalam suatu perusahaan yang menggunakan peralatan secara bersama-
sama dan saling bertukar informasi. Biasanya jaringan ini dimiliki oleh perusahaan
tanpa menggunakan fasilitas dari perusahaan teleckomunikasi umum
[Wahana,2003].

Metropolitan Area Network (MAN)

Jaringan ini pada dasarnya merupakan versi LAN yang berukuran lebih besar dan
biasanya memakai teknologi yang sama dengan LAN. MAN merupakan pilihan
untuk membangun jaringan komputer antar kantor dalam suatu kota. MAN dapat
mencakup perusahaan yang memiliki kantor-kantor yang letaknya sangat
berdekatan dan MAN mampu menunjang data dan suara, bahkan bisa disambung
dengan jaringan televisi kabel. Jaringan ini memiliki jarak dengan radius 10-50
km. Di dalam jaringan MAN hanya memiliki satu atau dua buah kabel yang
fungsinya untuk mengatur paket melalui kabel output. [Wahana,2003].

Wide Area Network (WAN)

Merupakan sebuah jaringan yang sangat luas, karena radiusnya mencakup sebuah
negara dan benua. Pada sebagian besar WAN, komponen yang dipakai dalam
komunikasi biasanya terdiri dari dua komponen, yaitu: kabel transmsi dan elemen
switching. Kabel transmisi berfungsi untuk memindahkan bit-bit dari satu
komputer ke komputer lainnya, sedangkan elemen switching di sini adalah sebuah
komputer khusus yang digunakan untuk menghubungkan dua buah kabel transmisi
atau lebih. Saat data yang dikirimkan sampai ke kabel penerima, elemen switching
harus memilih kabel pengirim untuk meneruskan pesan tersebut. Pada sebagian
besar WAN, jaringan terdiri dari sejumlah banyak kabel atau saluran telepon yang
menghubungkan sepasang router. Router adalah perangkat antara yang dapat
digunakan untuk menghubungkan jaringan lokal yang sama pada lapisan jaringan

OSI. [Wahana,2003].



2.2 Aplikasi Chatting

Aplikasi charting merupakan suatu aplikasi yang dibuat untuk memungkinkan

komunikasi antara 2 atau lebih wuser dalam suatu jaringan yang diatur oleh sebuah
server.

Sebagai salah satu media komunitas, layanan bernama chatting memang
menjadi media paling cepat untuk penyebaran informasi, di samping email. Pengguna
yang sedang sama-sama online, bisa langsung berinteraksi melalui teks-teks yang
diketik atau bahkan berbicara langsung melalui microphone.

Dengan chating lewat internet anda bisa mendapatkan banyak teman dari
penjuru dunia. Hal keamanan merupakan faktor penting bagi kita dalam berbagi
informasi. Karena itu dibutuhkan suatu aplikasi chatting yang dapat menjamin

keamanan tinggi sehingga menciptakan suasana yang akrab dan nyaman.

23 Server
Server adalah terminal induk dimana semua kontrol terhadap jaringan
terpusat. Server berfungsi untuk melayani dan mengatur semua komputer yang
terhubung ke dalam jaringan, termasuk hubungan dengan perangkat tambahan.
Beberapa bentuk pelayanan yang diberikan oleh server, antara lain :
® Resource Sharing, berupa penggunaan perangkat keras bersama-sama, seperti
printer, scanner, dan lain-lain
e Data Sharing, berupa pengolahan sebuah data atau informasi secara bersama-
sama
e Mengatur keamanan dalam jaringan
e Mengatur hak akses bagi pengguna
Idealnya komputer yang digunakan sebagai server spesifikasinya lebih tinggi
dari komputer client, mengingat tugas dan fungsinya yang lebih kompleks dari

komputer client.




24 Client / Multiple Client

Client atau workstation merupakan komputer dimana pengguna jaringan
bekerja. Client bisa mengakses data dan informasi dalam jaringan dengan batasan
tertentu yang disebut dengan hak akses.

Multiple client mempunyai pengertian bahwa dalam sebuah jaringan

komputer terdapat banyak komputer client yang dapat mengakses jaringan tersebut.

2.5 Bahasa Pemrograman Java

Java dibuat dan diperkenalkan pertama kali oleh scbuah tim Sun
Mycrosystems yang dipimpin oleh Patrick Naughton dan James Gosling pada tahun
1991 dengan code name Oak. Tahun 1995 Sun mengubah nama Oak tersebut menjadi
Java. 1de pertama kali kenapa Java dibuat adalah karena adanya motivasi untuk
membuat sebuah bahasa pemrograman yang bersifat portable dan platform
Independent (tidak tergantung mesin atau sistem operasi) yang dapat ditanamkan ada
berbagai macam peralatan elektronik

Java merupakan suatu teknologi yang unik dan revolusioner dan merupakan
teknologi pertama di dunia software yang memiliki semboyan “write once, run
anywhere”. Semboyan tersebut telah terbukti karena banyak program Java dapat
dijalankan di berbagai platform Sistem Operasi, seperti Linux, Windows maupun
Unix.[Susanto,2003]

Java telah mengatasi masalah portabilitas yang sering menjadi kendala dan
hambatan dalam pembuatan suatu aplikasi sofiware karena program java dapat
dijalankan secara langsung tanpa banyak perubahan berarti di sistem operasi atau
platform lain.

Java juga didesain untuk menghasilkan program dengan scminimal mungkin
bug karena kelebihannya sebagai berikut :

1 Java didesain untuk menghilangkan alokasi memori dan dealokasi memori secara
manual. Java memiliki garbage collector otomatis yang mencegah adanya

memory leak. Memory leak adalah masalah yang sering dihadapi programmer C



dan C-++ di mana memori yang digunakan untuk objek atau variabel yang sudah
tidak digunakan tidak didealokasikan sechingga menyebabkan kehabisan memori
karena proses alokasi maupun dealokasi yang tidak diatur dengan baik.

Java memiliki array yang tidak memerlukan pointer sehingga memudahkan para
programer.

Java menghilangkan pewarisan berganda yang terdapat pada C++. Walaupun
kelihatannya lebih sebagai suatu kekurangan, namun banyak para ahli yang
mengakui bahasa konsep pewarisan berganda lebih banyak mengakibatkan
kerugian daripada keuntungan. Java telah didesain sedemikian rupa sehingga
tidak akan diperlukan teknik ini dalam pembuatan program apa pun.

Java mengurangi pointer aritmetik. Pengaksesan lokasi memori secara langsung
dengan menggunakan pointer memungkinkan program untuk melakukan suatu
tindakan yang tidak scharusnya atau tidak boleh dilakukan. Untuk mengurangi
dan menghilangkan kemungkinan kesalahan seperti ini, penggunaan pointer pada
Java telah dibatasi dengan menggunakan reference.

Java menghilangkan banyak kebingungan apabila terjadi proses assignment
(pemberian nilai) pada statemen kondisional seperti berikut :

e I[f(varnya=175)

Kode di atas menyebabkan program Java tidak dapat dikompilasi karena Java
membedakan tanda = yang digunakan untuk pemberian nilai dan untuk
pengecckan kondisi 7rue atau False yang ahrus menggunakan tanda = ganda (=
=).

Java menghilangkan multiple inheritance pada C++ dan menggunakan interface
yang memiliki kemampuan yang sama tetapi lebih sederhana [Indrajani,2004].
Sebagai bahasa pemrograman, java termasuk dalam kategori bahasa

pemrograman tingkat tinggi (high-level) yang memiliki karakteristik . sebagai

o

<

berikut : f S




10

Simple (sederhana)

Java menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipelajari.
Object-oriented (Berorientasi objek)

Java telah menerapkan konsep pemrograman berorientasi objek yang
modern dalam implementasinya.

Distributed (terdistribusi)

Java didisain untuk berjalan pada lingkungan yang terdistribusi seperti
halnya internet.

. Interpreted (tafsir)

Aplikasi Java dapat dieksekusi pada platform yang berbeda-beda dengan
melakukan interpretasi pada byrecode.

Robust (kuat)

Java mendukung pemrograman yang bebas kesalahan yang bersifat
strongly typed (seperti bahasa pascal) memiliki run time checking.

Secure (aman)

Aplikasi Java dapat dipastikan keamanannya, terutama untuk aplikasi
internet.

Achitecture-Neutral (Netral secara arsitektur)

Java tidak terikat pada suatu mesin atau sistem operasi tertentu.

Portable

Program Java dapat dieksekusi di-platform manapun selama tersedia Java
Virtual Machine untuk platform tersebut.

High-Performance (berkinerja tinggi)

Bytecode Java telah sangat teroptimasi sehingga proses eksekusi program
dapat dilakukan dengan cepat sekalipun dilakukan dengan cara interpretasi
terhadap bytecode.

Multithreaded (Multithreading)

Java mendukung Multithreading secara langsung, sehingga banyak thread

yang dapat dieksekusi. [Indrajani,2004].
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k. Dynamic (Dinamis)
Program java dapat melakukan suatu tindakan pada saat eksekusi program

dan bukan pada saat kompilasi program [Indrajani,2004].

2.6 Protokol TCP/IP

Dalam jaringan komputer, kita mengenal adanya protokol. Protokol adalah
suatu aturan atau mckanisme dimana dua atau lebih komputer dapat saling
berinterkoneksi. Sebuah protokol tentu saja mendefinisikan suatu format paket data
yang akan dipertukarkan untuk menunjang mekanisme tersebut.

Salah satu protokol yang paling banyak digunakan saat ini adalah protokol
TCP/IP. Protokol ini juga yang digunakan dalam jaringan terbesar, yaitu internet.
Salah satu fungsi utama protokol TCP/IP adalah menyediakan sebuah mekanisme
komunikasi point-to-point. Satu proses pada satu komputer berkomunikasi dengan
proses lain di komputer yang lain, atau pada komputer yang sama. Komunikasi
dibentuk dengan dua buah aliran data (stream). Satu stream membaca data dari satu
proses ke proses lain, sedangkan satunya lagi mengirim data dengan arah yang lain.
Artinya ada stream  input dan stream output dari tiap proses yang saling
berkomunikasi. [Susanto,2003].

Setiap proses dapat membaca data yang sudah ditulis oleh proses lain, dan
tentu saja dalam keadaan normal, data yang terbaca tersebut sama seperti dengan
yang dituliskan sebelumnya.

Dalam hal berhubungan dengan suatu mesin dari mesin yang lain dan
meyakinkan bahwa telah terkoneksi pada mesin yang diinginkan, harus ada cara yang
unik mengidentifikasikan mesin dalam satu jaringan agar satu mesin dengan mesin
yang lain memiliki identitas yang berlainan. Identitas inilah yang disebut sebagai

alamat.
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Pada protokol TCP/IP, untuk melakukan identitas tiap mesin, tiap mesin yang

terhubung dalam jaringan harus memiliki alamat unik dan alamat ini diatur dengan

protokol IP (Internet Protocol) yang memiliki panjang 32 bit.

Alamat IP memiliki dua bentuk, yaitu :

1. DNS (Domain Name Service)
Misal ada sebuah domain name uii.ac.id, dan jika terdapat sebuah komputer yang
disebut www dalam domain tersebut, nama untuk komputer tersebut secara
lengkap adalah www.uii.ac.id.

2. Alamat IP yang dibentuk dengan menuliskan suatu deretan 4 kelompok angka
yang masing-masing dipisahkan dengan titik (dot) dan tiap kelompok angka
memiliki nilai antara 0-255. sebagai contoh adalah 192.168.3.10 [Susanto,2003]

2.7 Socket

Pada awal tahun 1980-an, ARPA (The Advanced Research Projects Agency)
mendirikan kelompok di Universitas California, Berkeley untuk memindahkan
perangkat lunak TCP/IP ke dalam sistem operasi UNIX. Para perancang membuat
sebuah interface/antarmuka yang digunakan oleh aplikasi untuk berkomunikasi. Oleh
karena itu digunakan system calls yang sudah ada dan menambahkan system calls
yang baru yang menyediakan fungsi-fungsi TCP/IP. Hasil dari proyek tersebut
menghasilkan socket atau socket interface. Socket APl (Application Programming
Interface) memberikan fungsi-fungsi umum yang mendukung komunikasi jaringan
dengan bermacam-macam protokol jaringan. Protokol TCP/IP memberikan
mekanisme untuk melakukan transfer data. Pada umumnya TCP/IP membolehkan
programmer untuk membangun komunikasi antara dua aplikasi untuk melewatkan
data. Dan kita bisa mengatakan proses tersebut merupakan proses komunikasi peer-
fo-peer atau end-to-end. Walaupun TCP/IP digunakan untuk mengirimkan data antara
komputer yang berbeda akan tetapi TCP/IP tidak memberi tahu kapan interaksi terjadi

dan bagaimana cara mengorganisasi komunikasi yang terjadi. Untuk mengatasi



masalah tersebut, maka dibuatlah suatu metode yang digunakan untuk
mengorganisasi TCP/IP ~dan dapat ~ digunakan oleli seluruh aplikasi yang
mengimplementasikan TCP/IP. Metode tersebut dikenal dengan Client-Server

Setiap aplikasi jaringan selalu menggunakan metode client-server untuk
komunikasinya. Jika tanpa metode client-server maka komunikasi antara dua
komputer tidak akan pernah terjadi dikarenakan kecepatan komputer yang sangat
cepat. Sebuah komunikasi akan terjadi jika aplikasi yang akan berkomunikasi dalam
keadaan hidup. Misal, andai kita membuat koneksi antara aplikasi A dengan aplikasi
B. Pada saat aplikasi A dijalankan, dia langsung mengeksekusi dan mengirimkan
pesan ke aplikasi B. Padahal kita belum sempat menghidupkan aplikasi B sehingga
kondisi ini akan menyebabkan error. Masalah di atas dapat diatasi dengan metode
client-server, karena setiap aplikasi yang akan berkomunikasi minimal mempunyai
satu server dan satu client. Aplikasi yang bertugas sebagai server akan dieksekusi
terlebih dahulu dan akan berada dalam mode /istening atau mendengarkan client.
Pada saat server mendengarkan cliens, kita dapat menghidupkan aplikasi yang
bertugas sebagai client dan mulai membangun koneksi dengan server. Dengan
metode client-server, komunikasi akan terorganisasi dengan baik dan tidak akan
terjadi error koneksi seperti contoh di atas. Struktur aplikasi server berbeda dengan
client. Server lebih sedikit rumit karena dia memberikan service/pelayanan kepada
client, sedangkan client hanya memberikan request/permintaan kepada server.

Socket adalah sebuah abstraksi perangkat lunak yang digunakan sebagai suatu
“terminal” dari suatu hubungan antara dua mesin atau proses yang saling
berinterkoneksi. Di setiap mesin yang saling berinterkoneksi, harus terpasang socket
[Susanto,2003].

Socket client-server merupakan media yang digunakan untuk membangun
aplikasi yang berbasis jaringan. Socker akan menjembatani komunikasi antara server
dan client. Di atas sudah dijelaskan bahwa socket merupakan interface komunikasi
Jaringan. Jadi socket bisa kita anggap sebagai pintu masuk dan jembatan komunikasi

jaringan.
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2.8 Port

Selain menangani identifikasi mesin dengan alamat TP, protokol TCP/IP juga
memiliki mekanisme untuk mengidentifikasikan sebuah proses pada sebuah mesin.
Identifikasi untuk proses ini dikenal dengan alamat port yang memiliki panjang 16
bit. Port merupakan lokasi komunikasi dari aplikasi yang akan dihubungi. Beberapa
layanan (proses) sudah memiliki alamat port yang baku, oleh karena layanan (proses)
tersebut sudah terdefinisikan secara standar, dan ini yang dikenal dengan well known
port, yang memiliki nomor antara 0-1023. contohnya adalah layanan HTTP yang
memiliki alamat port 80.

Protokol telah memutuskan untuk menetapkan penggunaan nomor port yang
digunakan untuk server yang spesifik, nomor port tersebut adalah well known port
numbers. Dan membagi nomor port dalam 3 kelompok, yaitu :

1. Well known ports : nomor port ini bermula dari 0 1023
2. Registered ports  : nomor port ini bermula dari 1024 - 49.151

3. Dynamic ports ~ : nomor port ini bermula dari 49.152 65.535 {Susanto,2003].
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3.1 Analisis Kebutuhan

3.1.1 Metode Analisis

Metode analisis merupakan suatu cara dalam menguraikan sebuah sistem
melalui identifikasi, perancangan, dan implementasi suatu perangkat lunak. Tahap
analisis juga mengevaluasi permasalahan dan hambatan yang terjadi di dalam
membangun suatu sistem sehingga dapat dilakukan perbaikan. Metode analisis
adalah langkah penting dalam perancangan perangkat lunak. Langkah ini sangat
mempengaruhi perancangan yang dibuat beserta implementasinya. Metode analisis
yang digunakan adalah metode analisis dengan metode analisis berorientasi obyek
dengan menggunakan standar UML (Unified Modelling Language) sebagai alat
bantunya.

Pada tahap ini dilakukan dengan pencarian dan penentuan permasalahan
yang dihadapi serta semua kebutuhan seperti kebutuhan masukan sistem, kebutuhan

keluaran sistem, antarmuka sistem, dan fungsi-fungsi yang dibutuhkan.

3.1.2 Hasil Analisis

Hasil analisis yang diperoleh dari sistem ini adalah proses-proses kebutuhan
masukan, kebutuhan keluaran, maupun teknologi yang akan diimplementasikan.
Merupakan pemilihan kebutuhan sistem yang harus diwujudkan dalam perangkat

lunak, yang meliputi fungsi-fungsi yang dibutuhkan dan antarmuka yang user

friendly.

3.1.2.1 Kebutuhan Masukan
a. Kebutuhan masukan untuk aplikasi server
1) Server hanya menunggu koneksi dari client, yang dibutuhkan untuk

menampilkan daftar client yang online pada saat itu.

15
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2) Server akan menentukan nomor port yang akan digunakan pada jaringan

tersebut, dan akan disimpan sebagai defauttmya.—~

b. Kebutuhan masukan untuk aplikasi client :
1) Untuk koneksi ke server, client diharuskan untuk Login dan mengisi

nama yang akan ditampilkan pada daftar client.

3.1.2.2 Kebutuhan Keluaran
a. Kebutuhan keluaran dari aplikasi server :
1) Berupa tampilan data koneksi client yang masuk atau keluar

2) Tampilan daftar pengguna yang terkoneksi pada saat itu.

b. Kebutuhan keluaran dari aplikasi client :
1) Teks area untuk menampilkan ruang chatting, baik ruang umum maupun
pribadi.
2) Tampilan daftar pengguna yang sedang terkoneksi.

3.1.2.3 Kebutuhan Antarmuka

Kebutuhan terhadap antar muka yang dibuat mempertimbangkan kondisi
supaya aplikasi menjadi menarik, sederhana dan mudah digunakan oleh pengguna.
Antar muka yang diinginkan sebaik mungkin bersifat user friendly, sehingga
pengguna dapat menggunakan sistem dengan tidak memberi kesan sulit kepada
pengguna. Sistem dibangun dengan meminimalkan kesalahan schingga dapat

memberikan informasi sesuai yang dibutuhkan.

3.1.24 Fungsi — fungsi yang dibutuhkan sistem
Aplikasi chatting ini membutuhkan beberapa fungsi pemrograman, antara
lain:
1. Fungsi untuk koneksi client ke server.
2. Fungsi untuk menampilkan informasi yang dibutuhkan baik pada client

maupun server.
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3. Fungsi untuk penyampaian pesan dari client ke server atau sebaliknya, baik

untuk ruang umunT TEupun pribadi:

3.1.25 Kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras
Perangkat lunak dan perangkat keras yang dibutuhkan dalam membangun
sistem ini adalah :
1. Kebutuhan perangkat lunak
Kebutuhan sofiware ini berisi mengenai kebutuhan perangkat lunak apa
saja yang akan digunakan dalam perancangan sistem dan rekayasa
pemrograman. Soffware yang digunakan yaitu sistem operasi Windows XP.
Compiler yang digunakan adalah NetBeans 5.5.
2. Kebutuhan Perangkat Keras
Kebutuhan perangkat keras ini meliputi spesifikasi perangkat keras
digunakan dalam pengoperasian sistem yang telah dibuat. Spesifikasi

tersebut adalah :

processor : AMD Athlon XP 2400+
Hard disk 140 GB
Memory 1512 MB

Monitor : VGA




3.2 Perancangan

3.2.1 Metode Perancangan

Metode yang digunakan adalah metode perancangan sistem berorientasi
obyek. Dalam hal ini penggunaan UML (Unified Modelling Language) sangat sesuai
karena aplikasi yang dibangun di atas teknologi Java yang mengimplementasikan

paradigma pengembangan sistem berorientasi obyek.

3.2.2 Hasil Perancangan

UML memiliki beberapa konsep dasar yang diabstraksikan dalam bentuk
structural classification, dynamic behavior, dan model management. Hal terpenting
dalam penggunaan UML adalah pembuatan diagram yang sesuai dengan analisis dan
pengembangan sistem. Notasi-notasi UML mampu merepresentasikan rancangan
sistem yang berorientasi obyek sehingga menjadi lebih mudah ketika rancangan
nantinya diimplementasikan pada bahasa pemrograman berorientasi obyek seperti
Java. Pada perancangan aplikasi ini terbagi menjadi tiga diagram yaitu Use Case
Diagram, Class Diagram, dan Sequence Diagram yang merupakan bagian dari

Interaction Diagram.

3.2.2.1 Use Case Diagram

Use case diagram berisi gambaran fungsionalitas yang diharapkan dari
sebuah sistem dengan fokus penekanan pada apa yang dilakukan oleh sistem, bukan
bagaimana sistem melakukan sesuatu. Dalam use case diagram terdapat dua pihak
yang saling berhubungan yaitu actor dan use case yang berkaitan dengan actor .
Dengan diagram ini dapat diketahui cakupan dari sistem, siapa saja aktor yang
berperan dalam sistem dan interaksi antara aktor dengan elemen-elemen use case
dalam sistem. Diagram Use case yang memperlihatkan aktor-aktor yang berperan

dalam sistem, diperlihatkan pada Gambar 3.1 dan gambar 3.2.



koneksi dari client

meminta koneksi

menerima request

server '
client

Gambar 3.1 Diagram Use Case Koneksi Client ke Server
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Gambar 3.2 Diagram Use Case aplikasi client

3.2.2.2 Class Diagram

Diagram class menggambarkan struktur class di dalam sistem. Class

merepresentasikan sesuatu yang ditangani oleh sistem. Class dapat berhubungan

dengan yang lain melalui berbagai cara yaitu associated (terhubung satu sama lain),

dependent (satu class tergantung/menggunakan class yang lain), specialed (satu

class merupakan spesialisasi dari class lainnya), atau package (grup bersama sebagai

satu unit).
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Class adalah deskripsi sekelompok obyek dari properti (atribut), sifat
(operasi), relasi antar obyek-dan semantik-yang umum. Class merupakan template
untuk membentuk obyek. Setiap obyek merupakan contoh dari beberapa class dan
obyek tidak dapat menjadi contoh lebih dari satu class. Penamaan class
menggunakan kata benda tunggal yang merupakan abstraksi yang terbaik. Pada
UML, class digambarkan dengan segi empat yang dibagi. Bagian atas merupakan
nama dari class. Bagian tengah merupakan struktur dari class (atribut) dan bagian
bawah merupakan sifat dari class (operasi).

Diagram class digunakan untuk menjembatani proses analisis dan proses
desain yang akan dilakukan. Setelah menentukan elemen-elemen use case, tahap
selanjutnya adalah menganalisis use case untuk mengidentifikasikan class yang
terlibat dan menentukan atribut dari tiap-tiap class tersebut. Class dan atribut
tersebut akan digunakan dalam proses desain.

Untuk_server sendiri memiliki 2 paket class, yaitu paket class gui dan
protocols. Untuk class protocols ini merupakan class pelengkap yang diperlukan
dalam class server. Lebih detailnya lihat diagram class gui pada Gambar 3.3 dan

diagram class protocols pada Gambar 3.4.
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Gambar 3.4 Diagram class protocols

Untuk client sendiri juga memiliki 2 paket class, yaitu paket gui dan
protocols. Untuk class protocols ini merupakan class pelengkap yang juga
diperlukan dalam class gui. Lebih detailnya lihat pada Gambar 3.5 dan diagram

class protocols pada Gambar 3.6.
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Gambar 3.5 Diagram class gui client
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Gambar 3.6 Diagram class protocols

3.2.2.3 Sequence Diagram
Diagram sequence adalah interaction diagram yang memperlihatkan event-
event yang berurutan sepanjang berjalannya waktu. Diagram sequence menunjukkan
interaksi yang terjadi antar obyek didalam dan sekitar (termasuk pengguna, display,
dan sebagainya) berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Diagram
sequence terdiri atas dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horisontal (obyek-obyek
yang terkait).

Diagram sequence biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau
rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respon dari sebuah evens untuk
menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-zigger aktivitas tersebut,

proses atau perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang

akan dihasilkan. Masing-masing obyek, termasuk aktor memiliki /ifeline vertikal.



Message digambarkan sebagai garis berpanah dari satu obyek ke obyek lainya. Pada
fase desain berikutnya, message akan dipetakan menjadi operasi/metode dari class.
Activation bar menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, biasanya diawali
dengan diterimanya sebuah message.

Dari tahapan analisis kebutuhan yang dilakukan sebelumnya maka dibentuk
beberapa diagram sequence untuk menunjukkan urutan proses dari masing-masing

use case.

@

ChatClient ServerKoneksi Client

client Login

e p——

request koneksi

Chatting

terkoneksi ke server

Gambar 3.7 Diagram Sequence koneksi client ke server
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Diagram Sequence client untuk melihat bantuan program
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Gambar 3.10 Diagram Sequence client untuk melihat tentang program

3.2.2.4 Perancangan Antarmuka

Rancangan antarmuka untuk aplikasi pengelola game adalah sebagai berikut

1. Rancangan tampilan untuk menu utama Server

Pada tampilan halaman utama terdapat dua menu yang masing-masing
memiliki submenu yaitu

a. File memiliki dua submenu yaitu Konfigurasi port dan Keluar yang
digunakan untuk keluar dari aplikasi.

b. Help memiliki dua submenu yaitu Help Topics dan About.

¢. Di sebelah kiri terdapat table untuk menampilkan informasi koneksi client ke
scrver.

d. Dan kotak yang di sebelah kanan untuk menampilkan daftar client yang
terkoneksi saat itu.
Rancangan tampilan halaman utama aplikasi server dggatfafﬂfﬁaﬁ»pada

gambar 3.11. £ TN




Tabel Koneksi

fi'l'a-ﬁgg;lNVa-ktu  StawsKomeksi  Keterangan

Gambar 3.11 Rancangan tampilan halaman utama Server

2. Rancangan tampilan menu konfigurasi server

Pada menu konfigurasi server diperlukan untuk menentukan nomor port

yang akan digunakan dalam koneksi ke jaringan. Seperti pada gambar 3.12.

Konfigurasi

Gambar 3.12 Rancangan menu konfigurasi Server

3. Rancangan tampilan form Help Topics Server

f Daftar Client

28

Form Help Server ini berisi tentang bantuan cara menggunakan program

Server. Tampilan ini dapat dilihat pada gambar 3.13.
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Gambar 3.13 Rancangan Form Help Server

4. Rancangan tampilan form About Server
Form About Server berisi tentang identitas pembuat program. Dan pada form
Detail ini menampilkan informasi tentang sistem yang digunakan pada komputer

yang digunakan. Lebih jelas dapat di lihat pada Gambar 3.14 dan Gambar 3.15.

About Server

Sl et et

Image

Gambar 3.14 Rancangan Form About Server
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Gambar 3.15 Rancangan form informasi sistem komputer

5. Rancangan tampilan Halaman utama Client
Pada tampilan menu utama terdapat 2 submenu yang masing-masing
memiliki submenu yaitu :
a. File memiliki 4 submenu. Login, Logout, Simpan percakapan dan Keluar.
b. Tab Menu untuk menutup satu atau semua tab pada ruang chatting
. Help memiliki dua submenu yaitu Help Topics dan About.

Rancangan halaman utama client dapat dilihat pada gambar 3.16.
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Gambar 3.16 Rancangan Form Halaman utama Client

6. Rancangan tampilan input nama pengguna
Sebelum pengguna terkoneksi pada server, pengguna harus Login terlebih

dahulu dengan mengisikan nama. Seperti pada Gambar 3.17.

? } Maaikkan nama ands
L

|

0K, AR S 1 TR i

Gambar 3.17 Rancangan Inpur menu Login

7. Rancangan tampilan form Help Client
Form Help Client ini berisi tentang pengenalan aplikasi dan cara

penggunaannya. Tampilan ini dapat dilihat pada gambar 3.18.
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Gambar 3.18 Rancangan form Help Client

8. Rancangan tampilan form About Client
Form About Client berisi tentang identitas pembuat program. Dan pada form
Detail ini menampilkan informasi tentang sistem yang digunakan pada komputer

yang digunakan. Lebih jelas dapat di lihat pada Gambar 3.19 dan Gambar 3.20.
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Gambar 3.19 Rancangan Form About Client
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Gambar 3.20 Rancangan form informasi sistem komputer

9. Rancangan pesan konfirmasi

Rancangan form pesan konfirmasi keluar dari program dapat dilihat pada

Gambar 3.21.

Konfirmasi gt

? ) Anda yakin ingin keluar ?
N

[ 1 Cancel |

Gambar 3.21 Rancangan pesan konfirmasi

j99)
(98]
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3.3 Implementasi

3.3.1 Batasan Implementasi
Untuk dapat mengimplementasikan perancangan sistem yang telah dilakukan

diperlukan beberapa hal yaitu perangkat keras, perangkat lunak, dan antar muka.

3.3.1.1 Asumsi — Asumsi baru
Dalam proses pembuatan dan pengembangan aplikasi chatting ini banyak
ditemui asumsi baru yang lebih beragam dari batasan yang telah direncanakan,
antara lain :
1. Pengguna diharuskan memasukkan nama untuk melakukan koneksi ke
server.
2. Pada program server dibutuhkan konfigurasi server yang digunakan untuk

menentukan nomor port yang akan digunakan dalam koneksi.

3.3.1.2 Perangkat Keras yang Dibutuhkan
Perangkat keras yang dibutuhkan adalah :
a. Prosesor AMD Athlon XP 2400+ 2.00 GHz
b. RAM minimal 256 MB
Harddisk dengan kapasitas 40 GB atau lebih

c
d. VGA dan monitor dengan resolusi minimal 800 x 600 piksel.

e. Mouse
f. Keyboard
3.3.1.3 Perangkat Lunak yang Dibutuhkan

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah :
a. Sistem Operasi : Microsoft Windows Xp
b. Development tool :NetBeans 5.5
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3.3.14 Bahasa dan Compiler yang dipakai

Bahasa yang digunakéﬁ“ adalkahl‘ljava untuk pemrograman, sedangkan editor
yang dipilih adalah NetBeans 5.5, karena memiliki kelebihan dalam kemampuannya

membantu mengimplementasikan sistem yaitu pendekatan pemrograman yang

bersifat visual, dan kecepatan serta kehandalannya ketika dioperasikan.

3.3.2 Implementasi Sistem

Implementasi sistem merupakan tahap dimana sistem mampu diaplikasikan
dalam keadaan yang sesungguhnya. Dari implementasi ini akan diketahui apakah
sistem yang dibuat dapat berjalan dengan baik atau tidak dan menghasilkan output

yang sesuai dengan perancangan yang ada.

3.3.3 Implementasi Antar muka

3.3.3.1 Tampilan Halaman Utama Server
Pada tampilan menu utama terdapat dua menu yang masing-masing memiliki
submenu yaitu :
a. File memiliki dua submenu yaitu Konfigurasi port dan Keluar yang
digunakan untuk keluar dari aplikasi.
b. Help memiliki dua submenu yaitu Help Topics dan About.
c. Di sebelah kiri terdapat table untuk menampilkan informasi koneksi client ke
server.
d. Dan kotak yang di sebelah kanan untuk menampilkan daftar client yang
terkoneksi saat itu.

Dan tampilan halaman utama server dapat dilihat pada gambar 3.23.
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Gambar 3.23 Halaman utama Server



37

Pada menu konfigurasi server digunakan untuk menentukan nomor port yang

akan digunakan dalam koneksi e jaringan. Seperti pada gambar 3.24.

Konfigurasi -

Konfigurasi Server

Nomor Port :  1665|

1 Simpan H Batal i

Gambar 3.24 Menu konfigurasi Server

3.3.3.2 Tampilan form Help Topics Server

Form ini berisikan pengenalan program Server. Tampilannya dapat dilihat
pada gambar 3.25.
.HElp T L i——

858

00 aQ ;
+ Pengenalan
+ . Cara Penggunaan

® Pengenalan

1 Wlernbuica konebkss Client Server

 Mlenermns koneks Chent vang roasulk

5 Wenarnpilkan daflar Chert yang terkinnekoss

4 Wemgard gateway atau jembatan ardara saty Chent dengan

Chent vang lainnys.

@ Uara Pengounean

Gambar 3.25 Tampilan form Help Topics Server




Tampilan form About Server

3.3.3.3
Form About Server menampilkan informasi identitas pembuat program, dan

pada halaman detail menampilkan informasi sistem pada komputer yang digunakan

Lebih jelas dapat dilihat pada Gambar 3.26, dan Gambar 3.27.

About

£

M,

5

SERVER 1T

Gambar 3.26 Tampilan form About Server
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About

Server Product Information

Product Version: Server version 1.0
Operating System : Windows XP Yersion 5.1 running on xB6
Java: 1.6.0
Yendor : Sun Microsystems Inc.
Java Home : C:\Program Files\Javaijrel.6.0
Home DIr : C:\Documents and Settings\M@hendr@
User Name : M@hendr@

Gambar 3.27 Tampilan informasi sistem pada computer server

3.3.3.4 Tampilan Menu Client
Pada tampilan menu utama terdapat 3 submenu yang masing-masing
memiliki submenu yaitu :
a. File memiliki 4 submenu. Login, Logout, Simpan percakapan dan Keluar.
b. Tab Menu untuk menutup satu atau semua tab pada ruang chatting

c. Help memiliki dua submenu yaitu Help Topics dan About. Lihat gambar 3.28
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Tombol! untuk login

Daftar Client

: i/ Ruang Umum

Gambar 3.28 Tampilan halaman utama program Clien:

Pada menu client ini untuk terkoneksi dengan server pengguna diharuskan
mengetikkan nama, untuk ditampilkan pada daftar Client. Dapat dilihat pada

gambar 3.29.

D Masukkan Nama Anda?

T demil

{ oK ]] Cancel [

Gambar 3.29 Tampilan Menu Login




41

3.3.3.5 Tampilan menu Help Topics pada Client

Menu ini berisi pengenalan tentang program, dan cara-cara bagaimana
menggunakan program tersebut. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.30.

] Help

55

4
>
o0« .
Cara Penggunaan D.! fta I .
LD
% Pengenalan o
+  Cara Chatting L] [:ﬂ_,s@ul_gx.
+ Menu, Tombol & Keyboard @& Cara Chatting

| Cara Chatting pads Rusng Umurn

2 Cara Chathng Pobad

@ Wenu, Tombol & Feyboard

1 Menu

4 Tomhal

4 Keyhoard

Gambar 3.30 Tampilan menu Help Topics pada Client

3.3.3.6 Tampilan Menu About pada Client
Selain ditampilkan tentang pembuat software, menu ini juga menampilkan
informasi produk dimana dilengkapi dengan informasi soffware yang sedang

digunakan. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.31 dan Gambar 3.32.
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Client Product Information

Product Version :
Operating System :
Java:

Yendor :

Java Home :

Home Dir :

User Name :

Client version 1.0

Windows XP Yersion 5.1 running on x86
1.6.0

Sun Microsystems Inc.

C:\Program Files\Javaijrel.6.0
C:\Documents and SettingsiM@hendr@
M@hendr@

Gambar 3.32 Tampilan informasi sistem pada komputer client




3.3.3.7 Tampilan Pesan Konfirmasi

Tampilan pesan konfirmasi untuk keluar dari program dapat dilihat pada

Gambar 3.33.

Konfirmasi

? A Anda Yakin Ingin Keluar?

ok ]| cancel

Gambar 3.33 Tampilan pesan konfirmasi

3.3.4 Implementasi Prosedural

Pada aplikasi Chatting ini terdapat beberapa prosedur yang digunakan dalam
pemrograman, berikut adalah penggalan dari prosedur tersebut :
1. Prosedur koneksi client ke server
Prosedur ini digunakan untuk mengatur koneksi client ke server, server
bertugas untuk menunggu permintaan koneksi dan menerima koneksi dari

client.
public class ServerKoneksi ({
ServerSocket server;
int onlineUsers;
Vector handlers;
ServerGui window;
SettingKonfigurasi sk;
PesanWaktu pw;
TampilPesan tpl, tp2, tp3;
public boolean tutup = false;
public class ChatHandler implements Runnable {
protected ClientInfo clientInfo = new ClientInfol();
protected Socket socket;
protected ObjectInputStream in;
protected ObjectOutputStream out;
//menciptakan objek Thread

protected Thread listener;
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public ChatHandler{ int clientlD, Socket -secket )} |
clientInfo.clientId = clientID;
this.socket = socket;

}

protected void listenForClients( ServerSocket server ) ({
pw.tampilkanWaktu();
tpl.setTglWaktu(pw.tgl bln_ thnSekarang);
tpl.setStatus("Terminal Connection™);
tpl.setKeterangan ("Menunggu koneksi client..."]);
window.list.add(tpl);
window.updateTable () ;

int clientID = 0;

2. Prosedur mengatur konfigurasi server
Prosedur ini digunakan untuk menentukan nomor port yang akan

digunakan dalam koneksi, dan disimpan dalam file konfigurasi.

public class SettingKonfigurasi {

public int noPort;

private String fileKonfigurasi=konfigurasi.properties";

public SettingKonfigurasi() {
}

public void setConfig(String noPort) {

Properties p = new Properties();

p.setProperty("datasource.noPort",noPort);

3. Prosedur untuk menyampaikan pesan ke semua client
Prosedur ini digunakan untuk memberitahukan ke semua client apabila ada

client baru yang terkoneksi, kemudian ditambahkan ke daftar client.
window.clientList.addElement ( clientInfo.clientName);

out.writeObject( window.clientList);



UpdateList newClient = new Updatelist();
newClient.regquestlype = true; N
newClient.newClient = clientInfo.clientName;

broadcast ( newClient );

onlineUsers++;

4. Prosedur client untuk memutuskan koneksi dari server
Prosedur ini digunakan untuk mengatur client yang memutuskan koneksi

dari server kemudian memberitahukan ke semua client.
public synchronized void stop () {
if ( listener !'= null ) {
try {
listener.interrupt ()

listener = null;

handlers.removeElement ( this );
window.clientList.removeElement (
clientInfo.clientName );

Updatelist newClient = new UpdateList();
newClient.requestType = false;
newClient.newClient = clientInfo.clientName;

broadcast { newClient );

out.close();

socket.close () ;

tp3 = new TampilPesan();

pw.tampilkanWaktu () ;
tp3.setTglWaktu(pw.tgl bln thnSekarang);
tp3.setStatus ("Terminal Connection");
tp3.setKeterangan ("Koneksi Client dengan ID " +
clientInfo.clientId +

" dan user name : " + clientInfo.clientName + "
ditutup..." );

window.list.add (tp3);

window.updateTable () ;
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan merupakan proses pengujian terhadap sistem. Dari
hasil pengujian akan diketahui apakah fungsi-fungsi yang ada dalam sistem ini
dapat berjalan dengan baik dan memenuhi kebutuhan. Pengujian dilakukan
dengan menjalankan proses-proses yang ada dalam sistem dengan memasukkan
data sesuai kebutuhan.

Hasil dari pengujian ini kemudian dianalisis untuk mengetahui sejauh
mana program dapat berjalan, apakah sesuai dengan yang diharapkan.
Kekurangan-kekurangan yang ada akan menjadi masukan untuk kemudian

diterapkan pada implementasi program selanjutnya.

4.1 Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan dengan menjalankan sistem sesuai dengan
konfigurasi dan data yang dibutuhkan sehingga dapat dilihat apakah sistem

berjalan dengan baik sesuai dengan tujuan yang diinginkan.

4.1.1 Koneksi Client ke Server

a. Pengujian normal
Pengujian normal pada proses koneksi client ke server ini untuk
membuktikan apakah sistem dapat mengkoneksikan client ke server. Sebelum

proses koneksi, terlebih dahulu pengguna harus Login. Seperti pada Gambar 4.1.

Input V

9 Masukkan Nama Anda?

.

r demil

[ oK H Cancel t

Gambar 4.1 Menu Login
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Apabila koneksi sukses nama pengguna akan tertera pada menu bar diatas

serta pada daftar Client, seperti pada Gambar 4.2.

B Client >> demi
File TabMenu Help

Daftar Client 4 3
> ¥ Ruang Umum

.demi

| KIRIM |

Gambar 4.2 Halaman utama client

Dan pada halaman server akan muncul informasi bahwa client baru telah
terkoneksi pada jaringan, dan nama pengguna akan tampil pada daftar client.

Tampilan dapat dilihat pada Gambar 4.3.
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Eile Help
e ¥
/e
Tabe! Koneks Taftar Chept
Tanggal | Waktu Status Koneksi Keterangan demi

09-09-2007 { 18:51:17  Terminal Connection Menunggu koneksi client. ..
09-09-2007 { 18:52:12  Terminal Connection Kaneksi diterima dari Client dengan ID: 1

Gambar 4.3 Tampilan koneksi client ke server

b. Pengujian tidak normal
Pada pengujian tidak normal ini untuk membuktikan apakah pesan
kesalahan pada sistem berjalan, keadaan ini dijumpai ketika pengguna tidak
memasukkan nama pada form inpur menu Login. Pesan kesalahan pada Gambar

4.6.

Peringatan

Gambar 4.4  Pesan kesalahan pada menu Login

4.1.2 Pengujian proses chatting
Pengujian ini dilakukan untuk membuktikan apakah proses chatting
berjalan dengan baik, chatting pada program ini memiliki 2 ruang, yaitu umum
dan pribadi.
a. Pengujian pada ruang umum
Setelah client terkoneksi pada server, client dapat langsung melakukan
chatting dengan client lain yang saat itu terkoneksi. Dan jika proses pengiriman

pesan berhasil, pesan akan tampil pada tab ruang umum dan begitu juga pada tab
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ruang umum client yang lain. Seperti yang dapat terlihat pada gambar 4.7, dan

pada gambar 4.8.

. Daftar Client
demi

;galz

;;ayuk

ella

ﬁ o Ruang Umum

halla [ KIRIM |

Gambar 4.5 Tampilan ruang umum pada chatting

Daftar Client
-demi

galz
avuk demi > hallo

RGN o-1: > hallo jugs

ayuk > hai
ella > hai friends...

selamat bergabung va.. [ KIRIM |

Gambar 4.6 Proses pengiriman pesan berhasil
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b. Pengujian pada ruang pribadi
Untuk ruang pribadi pengguna tinggal mengklik dua kali untuk berbicara

dengan client lain di ruang pribadi. Seperti yang terlihat pada Gambar 4.9.
Kemudian akan muncul tab baru dengan nama client yang diklik untuk
chatting pribadi, begitu juga sebaliknya pada client lawannya. Dapat dilihat pada
gambar 4.10.
Dan apabila proses tersebut berhasil maka pesan yang dikirim akan tampil
di tab ruang pribadi dengan nama client lawan. Seperti yang terlihat pada gambar
4.11.
Daftar Client i
demi >
gz B

-ayuk.
elia pouble klik nama user untuk chatting privaE]

[ KIRIM |

Gambar 4.7  Informasi untuk chatting pribadi dengan client lain




B Client >> demi

~ W97
martlient :‘?Ruanng.ana‘Z
ayuk
ela

W Client >» galz

ella

|_KIRIM_|

Gambar 4.8 Tampilan ruang pribadi dengan tab baru

8 Client >» demi

# Ruang Umum  galz

demi says > hai..

. Client >> galz

™ b ¥ RuangUmum demi
gdz N N
avuk demi > hai..
efla
.| e

Gambar 4.9 Pengiriman pesan pada ruang pribadi berhasil




4.1.3 Pengujian penyampaian pesan pada client

Pengujian ini untuk membuktikan apabila -pada-saat-itu kedua client
sedang menggunakan ruang pribadi ketika chatting maka, client lainnya akan
dikirimkan pesan bahwa client tersebut telah memutuskan koneksi dengan server.

Dan secara otomatis tab chatting pada ruang pribadi akan tertutup. Seperti yang

terlihat pada Gambar 4.12.

f

"Fle TabMenu Help

b ¢
dl)e?mftar : : "4 Ruang Umum  galz

i

demi says > hai..

User Keluar

galz Telah Keluar

Daltar Client 4

demi » + Ruang Umum
ayuk

ella demi > hallo

galz > hallo juga
ayuk > hai

ella > hai friends...

Gambar 4.10 Tampilan pesan client telah memutuskan koneksi

Pengujian ini juga dilakukan untuk membuktikan apabila salah satu client
telah memutuskan koneksi, maka akan ditampilkan pesan ke server bahwa client

tersebut telah memutuskan koneksi. Sep

Bhe  Help
/ey
Tabsel koneksi

Tanggal { waktu
09-09-2007 | 19:38:08
09-08-2007 | 19:41:02
09-09-2007 | 19:41:45
09-09-2007 | 19:46:03
03-09-2007 | 19:46:12
09-09-2007 | 20:52:40

Status Koneksi
Terminal Connection
Terminal Connection
Terminal Connextion
Terminal Connection
Terminal Connection
Terminal Connection

erti yang terlihat pada Gambar 4.13.

Diabrar Client
Keterangan demi
Menunggu koneksi clent... ayuk
Koneksi diterima dari Clent dengan ID: 1 ella

Koneksi diterima dati Glient dengan ID: 2
Koneks) diterima dari Client dengan ID; 3
Koneksi diterima dari Client dengan ID: 4
Koneksi Chient dengan ID 2 dan user name : galz ditutup..,

Gambar 4.11 Tampilan pesan client memutuskan koneksi
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Selain itu untuk membuktikan bahwa semua aktivitas cliens terhubung
pada server, jadi apabila server memutuskan keneksi maka-semua client yang
berada dalam jaringan akan terputus secara otomatis. Dan client akan
mendapatkan pesan bahwa koneksi ke server telah terputus, pesan tersebut dapat

dilihat pada gambar 4.14.

.Connection Errar .

@ Server Down

Gambar 4.12 Pesan koneksi error

4.2 Analisis Hasil Pengujian

Analisis hasil pengujian merupakan kesimpulan yang dapat diambil dari
hasil pengujian yang telah dilakukan. Berdasarkan pengujian tersebut dapat dilihat
bahwa aplikasi server dapat menampilkan informasi koneksi client ke server.

Dalam pengujian ini, seluruh client terhubung pada satu server sehingga
pada saat server memutuskan koneksi atau koneksi terputus secara tiba-tiba maka
semua client terputus koneksinya dengan server.

Kelebihan dari aplikasi ini adalah

1. Pada aplikasi server dapat menampilkan koneksi client ke server
2. Sistem ini dibuat untuk memudahkan pengguna, karena sistem diatur secara
otomatis sehingga tidak terlalu menyulitkan pengguna saat berkomunikasi.

Kekurangan dari sistem yang dibangun ini adalah :

1. Tidak tersedianya fasilitas gambar ekspresi wajah pada client, seperti smiley.
2. Pada aplikasi server untuk saat ini tidak dapat menampilkan seluruh

informasi yang dibutuhkan, dan server tidak dapat ikut chartting.




5.1

BAB V SR - o
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dari hasil penulisan tugas akhir ini, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

. Aplikasi chatting ini terutama pada server dapat menampilkan informasi

client yang terhubung pada server.

Sistem ini dibuat untuk memudahkan pengguna, karena sistem diatur
secara otomatis = sehingga tidak terlalu menyulitkan pengguna saat
berkomunikasi.

Dengan menggunakan metode berorientasi objek untuk perancangan
sistem, memudahkan dalam pengembangan sistem secara keseluruhan,
sebagai contoh ketika ingin menambahkan suatu fungsi tertentu, cukup
dengan menambahkan fungsi tersebut ke dalam class. Demikian pula
ketika diimplementasikan dalam kode program, dengan menggunakan
pemrograman berorientasi objek, maka fungsi tambahan tersebut cukup

ditambahkan ke dalam class yang berhubungan.

- Dengan menggunakan bahasa Java sebagai bahasa pemrograman maka

aplikasi ini dapat dijalankan di berbagai platform sistem operasi seperti
Linux, Windows maupun Unix.

Penggunaan NetBeans IDE 5.5 untuk mendesain dan menulis kode
program membuat tampilan aplikasi ini lebih menarik dan lebih mudah

dalam penulisan kode program.
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5.2 Saran
Beberapa saran untuk pengembangan dan penelitian selanjutnya sebagai
berikut :
1. Pada pengembangan lebih lanjut dari aplikasi yang sudah dibuat memiliki
fasilitas untuk menampilkan gambar ekspresi wajah, seperti smiley.
2. Pada pengembangan lebih lanjut dari aplikasi yang sudah dibuat memiliki

fasilitas yang lebih menarik seperti fasilitas chatting lain yang sudah ada.
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