BAB 2
LANDASAN TEOR

2.1 Dasar Teori

Pada bab ini akan di bahas nengenai uraian dasar
teori dan konsep yang akan di gunakan dal am per ancangan
apli kasi yang akan di bangun. Ada beberapa konsep yang
akan di bahas pada bab ini, diantaranya adal ah konsep
dasar penrograman socket pada protokol TCP (Transport
Control Protocol) dan UDP (User Datagram Protocol),
konsep dasar arsitektur aplikasi; client-server, peer-
t o- peer, dan hybrid peer-to-peer. Nanun sebel umya akan
di bahas tentang instant nessagi ng, perkenbangan i nstant
messagi ng, keuntungan instant nessaging, dan cara kerja
i nstant nmessagi ng serta penbahasan tentang voice dan
video conferencing. Selain itu juga dibahas tentang
tool dan teknologi yang digunakan dalam pengenbangan
apli kasi yang akan dibangun, vyaitu teknologi .NET

Framewor k, M crosoft Studio .Net dan D rect Show.

2.2 Instant Messaging

Instant nmessaging (pesan instan) adalah sebuah
t eknol ogi internet yang mengi zi nkan para pengguna dal am
jaringan internet untuk nmengirinkan pesan-pesan si ngkat
secara | angsung pada saat yang bersamaman (real tine)
menggunakan teks kepada pengguna |ainnya yang sedang

t erhubung ke jaringan yang sana.

Konsep yang di gunakan ol eh teknologi ini rmuncul

pada awal -awal pengenbangan sistem operasi UN X dan


http://id.wikipedia.org/wiki/Internet
http://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_operasi
http://id.wikipedia.org/wiki/UNIX

jaringan internet; para pengguna yang sudah |ogin ke
j ari ngan dapat mengi ri nkan perint ah ber upa
<code>tal k</code>, wite, dan finger untuk nelihat
siapa saja yang sudah |ogin dan akhirnya nengirinkan

pesan si ngkat kepada ner eka.

Istilah instant nessaging saat ini pada unmummya
nmengacu kepada sebuah teknol ogi yang di popul erkan ol eh
America Online (AOL), yang kenudian diikuti ol eh Yahoo
(Yahoo Messenger), Google, dan Mcrosoft (Wndows Live

Messenger ) dan perusahaan- perusahaan | ai nnya.

2.2.1 Perkenbangan | nstant Messagi ng

Wal aupun instant nessaging tanmpak seakan-akan
sebuah teknologi baru, sebenarnya instant nessaging
tel ah berusia hanpir duapul uh tahun. Beberapa |iteratur
nenyat akan bahwa | ayanan i nstant nessagi ng yang pertana
adal ah layanan instant nessaging yang diperkenal kan
oleh AOL (Anerica Online) pada awal tahun 1990-an.
Layanan ini nmerupakan fasilitas yang disedi akan bagi
para pengguna penyedia jasa internet terbesar di
Anerika Serikat ini. Layanan instant nessaging ACL
menmungki nkan par a penggunanya unt uk sal i ng
ber komuni kasi dan bertukar pesan secara online. Nanun,
penggunanya baru terbatas hanya pel anggan ACL saja. D
kenudi an hari, ACL nenperkenal kan ACL | nstant Messenger
(AIM vyang tidak dibatasi hanya untuk pelanggan ACL
saj a, sehingga nenmungkinkan setiap orang untuk
menggunakan Al M

Beberapa literatur |ain nenyatakan bahwa instant

messaging telah ada dalam bentuk yang beragam jauh
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sebel um Al M di kenbangkan. Sisteminstant nessagi ng awal

telah diinpl enentasi kan pada jaringan konputer privat
seperti msalnya Term Tal k pada sistem PLATO pada awal

1970- an. Si stem yang serupa j uga tel ah
di i mpl enent asi kan pada konputer DEC PDP-11 sebaga

program tal k. Sanpai sekitar tahun 1990-an, program
talk masih |azi m di gunakan di kal angan akadem k untuk
sal i ng berkomuni kasi dengan nenggunakan si stem oper asi

UNI X/ Li nux. Kemudi an, pada t ahun 1987, MT
mengenbangkan instant nmessaging client pertama yang
berbasis grafis pada sistem Zephyr.

Pada tahun 1988, Jarkki QG karinen nengenbangkan
sistem Internet Relay Chat (IRC). [|RC nenungkinkan
pengguna untuk saling berkonuni kasi dal am “ruang
per cakapan” (chat roon) dan saling berkirim file. IRC
menj adi sangat terkenal pada tahun 1990-an. Nanmun,
tidak seperti sistem instant nessaging nodern, |RC
tidak nmemliki fasilitas untuk nengetahui apakah
seorang kontak atau rekan sedang online atau tidak.
Selain itu, pada |IRC tidak ada keharusan untuk
nel akukan regi strasi pengguna nmaupun batasan untuk
nmenggunakan nama tertentu.

Per kembangan instant messagi ng yang sangat pesat
dimulai sejak tahun 1996 ketika Mrabilis, sebuah
perusahaan |srael, nenperkenal kan | CQ (biasa dibaca I
Seek You dal am bahasa Inggris) ke internet. Sejak saat
itu, penggunaan istilah “instant nmessagi ng” pun nenj adi
popul er.

Hanpi r ber samaan dengan I CQ ACL pun
menper kenal kan AlI'M yang dapat digunakan tidak hanya

ol eh pel anggan ACL saja. Kedua |ayanan ini pun kenudi an
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bersaing ketat. Namun, pada akhirnya AOL nengakui si si
Mrabilis dan | ayanan | CQ pada tahun 1998. Sehi ngga Al M
& 1CQ pun menj adi | ayanan i nstant nessagi ng yang paling
dom nan saat itu.

Setelah itu, banyak |ayanan instant nessaging
bermuncul an dengan fasilitas khasnya masing-masing.
Yahoo sebagai port al internet terbesar saat itu
nmenper kenal kan | ayanan t er bar unya, yaitu Yahoo
Messenger. Layanan ini terintegrasi dengan |ayanan
Yahoo yang |ain, seperti email dan kal ender. M crosoft
pun nmerilis layanan instant nmessagi ng yang terintegras
dengan portal MSN dan |ayanan Hotmail, yaitu MSN
Messenger . Layanan instant nmessaging yang paling
terakhir dirilis adal ah Googl e Tal k, yang di per kenal kan
ol eh Googl e sebagai search engine terbesar saat ini.
CGoogl e Tal k terintegrasi dengan | ayanan Googl e | ai nnya,
terutama | ayanan Gmail .

Sel ain |'ayanan tersebut, terdapat beberapa | ayanan
instant nessaging lain yang ada. Msalnya QQ Gadu-
Gadu, dan Sanetine. Bahkan penyedia jasa VolP (Voice
over Internet Protocol) terkenal, Skype, juga nmemliKi
fasilitas instant nessagi ng dal am si st emmya.

Masi ng- masi ng [ ayanan t er sebut menggunakan
prot okol nya sendiri. Kebanyakan pr ot okol t er sebut
bersifat tertutup (proprietary). Selain itu, pengguna
| ayanan yang satu tidak dapat saling berkonunikas
dengan pengguna | ayanan yang |ain. Oeh karena itu, ada
usaha-usaha untuk nengenbangkan protokol i nst ant
messagi ng yang terbuka dan dapat saling berkomuni kasi

Saat ini, telah di kembangkan beberapa protokol instant
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nmessagi ng yang bersifat terbuka, seperti XWPP/Jabber
dan SI P/ SI MPLE

Selain itu, para penyedia |ayanan instant
nmessagi ng besar juga mul ai nmengenbangkan cara agar para
pengguna |ayanan nereka dapat berkonuni kasi dengan
pengguna |ayanan lain. M salnya Yahoo dan M crosoft
yang telah sepakat untuk nenyedi akan fasilitas
i nterkoneksi, sehingga pengguna kedua |ayanan dapat
sal i ng berkonuni kasi. Selain itu, Google dan ACL juga
mengenbangkan fasilitas serupa.

DI kal angan perusahaan, berkenbang pula sistem
instant nessaging khusus untuk internal perusahaan.
Perusahaan dapat nemasang perangkat instant nmessaging
privat yang tidak terhubung dengan |ayanan i nstant
messagi ng publik |ain untuk di gunakan ol eh kar yawannya.
Dengan adanya sistem ini, diharapkan perusahaan dapat
meni ngkat kan produktivitas dan efi si ensi dal am
ber konuni kasi

Saat ini, instant ~nmessaging nerupakan nedia
konmuni kasi yang pal i ng cepat pertunbuhannya. Pada akhir
t ahun 2006, diperkirakan terdapat 390 juta pengguna,
bai k i ndi vidual maupun enterprise. Dl aporkan terdapat
1 mlyar pesan yang dikirinkan setiap harinya nelal ui
| ayanan instant nessaging besar seperti AIM NMSN
Messenger, dan Yahoo Messenger. Diperkirakan pula,
trafik instant nessaging pada jaringan internet akan

mel ebi hi trafik emai|l pada akhir tahun 2006
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2.2.2 Keuntungan | nstant Messagi ng

I nst ant nmessagi ng menungki nkan efisiens
konuni kasi dan menudahkan dal am  ber kol abor asi
Di bandi ngkan dengan enmil dan tel epon, pengguna instant
messagi ng dapat nengetahui jika seorang kontak atau
rekannya dapat di hubungi (avail able). Kebanyakan sistem
instant nessaging juga nenmungkinkan pengguna untuk
nengeset status online nereka sehingga teman-tenannya
dapat nenget ahui apakah pengguna tersebut sedang
avai | abl e, sibuk (busy), atau pergi dari depan konputer
(away). D sisi lain, pengguna tidak harus nenjawab
setiap pesan yang masuk sesegera nungkin. O eh karena
itu, penggunaan instant nessaging di anggap | ebi h sopan
dan tidak ‘nmemaksa’ seperti | ayaknya tel epon.
Selain itu, penggunaan instant nessaging |juga
cocok untuk saling bertukar informasi singkat seperti
alamat URL atau potongan teks dokunmen. Hal-hal ini
sulit dilakukan jika menggunakan nmedia telepon.
Para penyedia |ayanan instant nessaging pun
ber| onba-1 onba untuk nenanbah fasilitas pada |ayanan
nmer eka. Beberapa fasilitas yang |azim ditenukan pada
i nstant nessagi ng neliputi:
a. Chat
Mel akukan per cakapan dengan kont ak.

b. Buddy list & presence information
Menyi npan daftar rekan yang biasa dihubungi
serta nengetahui rekan nmanasaja yang sedang
onl i ne.

c. Conference

Mel akukan  percakapan dengan banyak orang

sekal i gus dal am satu sesi



14

d. File transfer
Menmungki nkan unt uk berkirim file dengan
pengguna | ai n.

e. History
Menyi npan daft ar per cakapan yang t el ah
di | akukan.

Selain itu, beberapa [|ayanan instant nessaging
juga nenberikan nilai tanmbah berupa integrasi dengan
| ayanan nereka yang | ain, seperti:

a. Notifikasi email

Menberi informasi jika ada email baru yang
masuk ke mail box pengguna.

b. Content

Menanpi | kan informasi seperti berita terbaru,
cuaca, harga saham maupun | adwal dal am
kal ender .

c. Voice & video chat

Ber cakap-cakap dengan nenggunakan nedia suara
dan vi deo, sehingga pengguna dapat nelihat dan
mendengar rekan yang sedang di aj ak

ber komuni kasi

2.2.3 Cara Kerja Instant Messagi ng

Pada umummya, sistem instant nessaging bekerja
ber dasar kan arsi tektur client-server. Pengguna
menj al ankan instant messaging client pada konputernya
dan kernudi an program client tersebut akan ber komuni kasi
dengan server instant nessaging yang telah disedi akan
ol en pengelola |ayanan untuk bertukar pesan atau

i nformasi tentang pengguna dengan pengguna | ain.
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@ Pesan dikirim ke IM server

IM Server mengirim pesan ke
client yang dituju
IM Server

IM Client A IM Client B

Ganbar 2.1 Instant nessagi ng dengan arsitektur

client-sever

Pada kebanyakan sistem i nst ant nmessagi ng
berarsitektur client-server, pesan yang dipertukarkan
di antara pengguna berupa plaintext. Pesan ini sangat
rent an t er hadap penyadapan di sepanjang jalur
komuni kasi dari client ke server. Hanya beberapa sistem
i nstant nessaging saja yang mengenkripsi pesan yang
di ki ri nkan dari client ke server dan sebaliknya.

Dapat dilihat pada Ganbar 2.1 bahwa wal aupun kedua
konputer berdekatan atau berada pada jaringan yang
sama, namun trafik yang dikirinkan di antara kedua
konputer tersebut harus nelalui jaringan internet
gl obal . Dengan penggunaan tools yang tepat, seseorang
dapat nenyadap komuni kasi yang terjadi antara kedua
komputer tersebut walaupun penyadap berada di |uar

jaringan | okal .
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Beberapa sistem instant nessaging juga nemliKi
mekani sme koneksi dengan arsitektur peer-to-peer. Pada
sistem dengan ar si t ekt ur peer -t o- peer, client
menghubungi server untuk nengetahui | okasi pihak lain
yang akan di hubungi. Setelah nengetahui | okasinya,
client akan nmenghubungi pi hak |ain secara |angsung.

Semua informasi yang dibutuhkan agar program
client instant nessagi ng dapat nmenghubungi server telah
di prekonfigurasi. M salnya daftar alamat server yang
harus di hubungi ketika akan menul ai sesi percakapan.
Setel ah terhubung, <client instant nessaging dapat

bert ukar pesan dengan client | ainnya.

IM Client A IM Client B

Ganbar 2.2 Instant nmessagi ng dengan arsitektur

peer - t o- peer

Banyak perusahaan dan organisasi yang nenasang
firewall pada jaringan internalnya. Tujuannya untuk

menbat asi akses hanya pada |ayanan tertentu yang
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di anggap penting, seperti |ayanan email, web, atau DNS.
A eh karena itu, penyedia |ayanan instant nessaging
bi asanya nendesai n agar programclient |ayanan tersebut
dapat mel ewat i firewall dengan  ber bagai t ekni k,
m sal nya dengan nenbuat tunnel di atas |ayanan yang
diizinkan oleh firewall.

Pada kebanyakan program client instant nessaging,
j i ka koneksi dengan server |ayanan gagal, maka client
akan nencoba beberapa |angkah lain agar dapat
menghubungi server. Sebagai contoh, client akan nencoba
mengont ak server pada port yang unmum seperti port 80
(HTTP). Jika firewall di-set untuk nengizinkan paket

mel al ui port ini, maka koneksi akan berhasil.

2.3 Voice dan Vi deo Conference

Pada saat dua orang atau |ebih berkunpul untuk
bertukar informasi, berkolaborasi, bertukar pikiran,
ber debat , atau berdi skusi, bisa di katakan nereka

mel akukan konf erensi (conference).

Conf erence bi asanya dil akukan dengan bertat ap nuka
secara |angsung. Tetapi di janman gl obal isasi sekarang
ini, dimna kebutuhan untuk bertukar informasi secara
cepat, murah dan efisien sangat dibutuhkan, bertatap

nuka secara | angsung tidak nudah dil akukan.

Kemajuan di bidang teknologi komruni kasi telah
menbuat conference dapat dilakukan dari jarak jauh
Conference vyang dilakukan dari jarah jauh disebut

t el econf er ence.
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Ji ka anda pernah nel akukan hubungan telepon tiga
ar ah, anda telah nelakukan teleconference. Keti ka
berbicara tentang teleconferencing, kita berbicara
tentang conference call, dinmana sekel onpok kecil atau

besar orang yang berpartisipasi didalam percakapan

t esebut .
Teknol ogi t el econf erence yang hanya ber upa
conference call, sejalan dengan perkenmbangan internet,

kenudi an berkenbang kearah web conference dan web
sem nar . Konsep web conference dan web sem nar
sebenarnya samm, yang nenbedakannya ada juml ah orang
yang terlibat didalamya. Wb conference biasanya
terdiri tidak lebih dari 10 orang, sedangkan web
sem nar terdiri dari banyak orang, ratusan atau bahkan
sampai ribuan orang, wal aupun hanya beberapa orang saj a
yang berhak untuk berbicara, sedangkan yang I ainnya

hanya nmenganmati .

Wb conference dan web seminar pada awal nya
di gunakan untuk kepentingan usaha dan pendi di kan saja
dengan nenggunakan insfrastruktur pribadi atau |ayanan
penyedi a web conference dengan biaya yang cukup mal ah.
Dengan semaki n banyaknya pengguna internet kebutuhan
web conference untuk kepentingan personal dengan biaya
yang t erj angkau semaki n meni ngkat . Unt uk itu

di kenbangkanl ah bent uk seder hana dari web conference.

Unsur penting dari web conference adal ah voice dan
vi deo conferencing. Aplikasi untuk nelakukan voice dan
video conference untuk kepentingan pribadi kenudian
banyak di buat ol eh pengenbang perangkat |unak. Voice

dan video conference bisa dilakukan dengan headset
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(ear phone dan mcrophone), webcam atau kanera video
digital yang terpasang pada konputer vyang terhubung
pada jaringan LAN atau internet.

Beri kut cara kerja voice dan video conferece:
1. Video dianbil dari kanera video dital atau webcam
2. Suara dianbil dari m crophone.

3. Video dan suara tersebut kenudian bisa di konpres
berdasarkan codec tertentu (MPEG Wdows Media

Quictine).

4. Kemudian data video dan suara yang telah
terkompres dikirinkan nelalui jaringan IP (IP
net wor k) .

5. Setelah sanpai di tujuannya, konpresi data video
dan suara dibuka di-decode. Video akan tanpi
dilayar nmonitor dan suara dapat  di dengar kan

mel al ui ear phone.

Apli kasi voice dan video conferencing saat ini
ber kenbang pesat. Trend terakhir adalah nenggabungkan
fasilitas voice dan video conferencing pada aplikasi
i nstant messenger. Fasilitas ini nmenjadi sangat popul er
karena sebagi an besar aplikasi instant nmessenger gratis
dan tidak menungut biaya tanbahan untuk fasilitas voice

dan vi deo conference tersebut.
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2.4 Penrograman Socket

Si stem operasi Unix telah nerevol usi duni a
penr ograman. Sal ah satunya adalah file descriptor. File
descriptor nenyedi akaan interface penrograman untuk
file object. Karena hanpir senua obyek di sistem Unix
di defi ni si kan sebagai file. Mka file descriptor dapat
di gunakan untuk nengirimdan nmenerima data antar sistem
Uni x. |Ini  nenpernudah penrograman pada sistem Uni x.
Model penrograman yang sama dapat diinpl enentasi kan
tanpa nenghi raukan jenis perangkat atau file yang akan

di akses.

Mul ai pada sistem Unix versi 4.2BSD, akses
j ari ngan j uga di def i ni si kan menggunakan file
descriptor. Sebuah network file descriptor disebut
socket. Program jaringan Unix dan Wndows keduanya

menggunakan socket untuk semua koruni kasi | ari ngan.

Pada penrograman jaringan yang berdasar kan socket,
pengi ri man dan penerimaan paket data nelalui jaringan
tidak | angsung nelalui network interface device. Sistem
Uni X nmengat asi penilihan network interface device yang
akan di gunakan dalam pengiriman data dan bagai mana
pengi ri man di | akukan.

File descriptor yang khusus digunakan sebagai
referensi koneksi jaringan disebut sokcets. Sokect

mendef i ni si kan hal - hal beri kut :

1. Domai n konuni kasi, koneksi jaringan atau Unix

I nt er process Communi cation (I1PC).

2. Tipe komuni kasi, stream atau dat agram
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3. Protokol, TCP atau UDP

Setel ah socket di buat , socket har us di i kat
(bi nd/ bound) pada network address dan port pada sistem
| ocal atau network address dan port pada sistemrenote.
Setel ah socket diikat, maka bisa digunakan untuk

mengi ri m dan neneri ma dat a.

Host 1 Host 2
Network Application Network Application
Socket Socket
Port Port

Ganbar 2.3 Socket Interface

2.4.1 TCP (Transm ssion Control Protocol)

2.4.1.1 Konsep Dasar TCP

Hal yang paling penting untuk diingat pada
penggunaan protokol TCP adalah bahwa TCP nerupakan
connection-oriented protocol. Sekali koneksi terjadi
antara dua device, aliran data yang reliable antara
keduanya tercipta, untuk nenmastikan bahwa data yang
di pi ndahkan antara satu device ke device |ainnya
di | akukan secara akurat. Wl aupun dengan TCP apli kasi
anda tidak perlu nencemaskan data yang hilang atau data
yang tidak berurutan, ada satu pertinbangan tertentu

j i ka anda nmenggunakan penrograman dengan TCP: buffer.
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Karena TCP harus nenasti kan integritas data, naka
data yang dikirinkan disinmpan di buffer |okal sanpai
ada acknow agenent dari penerinma data. Begitu juga
sebal i knya, ketika nenerima data dari jaringan, TCP
harus nenyinpan data yang diterima di buffer |oka
untuk nenasti kan senua potongan data diteri ma dengan
benar sebelum data tersebut disanpaikan ke aplikasi.
Dengan dem ki an penrosesan data di applikasi di device
| okal tidak selalu sama dengan aplikasi di renote

deci ve. Ganbar 2.4 berikut nmenunjukan cara kerj anya:

Host A Host B
data2
dataldata2
datat
TCP buffer TCP huffer
Ganbar 2.4 Transfer data TCP
Pengi ri man paket dat a yang menbut uhkan

acknow agenent pada setiap sesi pengirimn paket data
pada protokol TCP di sebut sebagai “3-way handshake”.
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Device A Device B
=
SYN
SYN-ACK <
T ACK > Start of session
‘—/’d <
R‘.
< > Session data
¢-'/"-‘
x 3
=
FIN
FIN-ACK < ACK > End of session
4-""/‘ )

Ganbar 2.5 “3-Way Handshake” Pada Protokol TCP

Subsi stem  TCP di sistem oper asi W ndows
bert anggung jawab atas penerinmaan data dari renote
devi ce. Data yang diterima akan ditenpatkan di buffer
untuk waktu tertentu baru kemudian dikirinkan ke
j ari ngan. Senent ar a itu apl i kasi anda mungki n
nmengirinkan data lagi ke remote host, yang akan
nenyebabkan bertanbahnya data yang disinmpan di buffer
(pada ganbar diatas: datal dan data2). Ketika subsistem
TCP sudah siap nengirim data ke renote device, akan
di coba untuk nengirinkan senmua data dal am satu paket,
bukan potongan-potongan data, sehingga baik buffer
datal maupun data2 diKkirinmkan dalam satu paket. Host
penerima nmenerima data dalam satu paket yang berisi
datal dan data2. Kenudian aplikasi akan nenentukan
apakah datal dan data2 nerupakan data yang terpisah

atau suatu kesatuan dat a.
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Karena TCP nengirinkan data sebagai satu kesatuan
aliran (strean) data maka batasan-batasan data tidak
dapat di pertahankan. Oeh sebab itu maka perlu
di tanbahkan nekani sne penbacaan data tersendiri di
tingkat aplikasi. Ada dua cara untuk nengatasi hal

t er sebut :

1. Menbuat protokol yang nenerlukan responsi
one-for-one untuk setiap data yang dikirim

dari host.

2. Merancang penanda pesan data untuk nenent ukan

bat asan- bat asan di antara aliran data.

Dua cara diatas nenbutuhkan pertinbangan dan
per encanaan tertentu sebel um penbuat an apl i kas
di nul ai . Kebanyakan protokol internet yang nenggunakan
cara yang pertama untuk nemlah-mlah data. FTP dan
pr ot okol yang serupa mengi npl enent asi kan Si stem
command/ response dimana client nengirim satu pesan
command terlebih dahulu dan nenunggu respon untuk

setiap command dari ronote host.

2.4.1.2 Penr ograman Socket di TCP

Untuk nenci pt akan socket yang connection-oriented

pada protokol TCP diperlukan fungsi-fungsi berikut:
1. Socket() - Server/client menciptakan socket.
2. Bind() - Server nenberi nama socket.

3. Listen() - Server nenunggu hubungan dari

client.
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4. Connect() - Cient nenghubungi server.
5. Send() - Server/client nengirim data.
6. Recv() - Server/client nenerina data.

7. Close() - Server/client nmenmutuskan hubungan.

Server Client
socket() socket()
bind()

Tisten()
accept() |- connect()
recv() send()
send() > recv()
close() |- »| close()

Ganbar 2.6 Fungsi socket pada TCP

2.4.2 UDP (User Datagram Protocol)

2.4.2.1 Konsep Dasar UDP

UDP di buat untuk nenecahkan per masal ahan pada TCP
UDP nenjaga batasan-batasan dari senua data yang
dikirim dari suatu aplikasi ke jaringan. Karena UDP
secara khusus dirancang wuntuk tidak nenghiraukan
keandal an (unreliable) data yang dikirim maka tidak
di perl ukan buffer untuk penyinpanan data senentara.
Sebagai gantinya, setiap dikirinkan sebagai satu paket
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seperti yang diterima dari aplikasi. Dan masing-nmasi ng
pesan yang diterima dari jaringan dikirinmkan ke
appl i kasi sebagai satu pesan data. UDP dapat nenjaga
pesan dalam satu batasan di paket jaringan seperti
di ganbar kan pada Ganbar 2.7 beri kut ini:

Host A Host B

datal datal

L
i

upp uDP
| — |

Ganbar 2.7 Transfer data UDP

Terl|l epas dari kemanmpuan UDP untuk nenjaga batasan-
bat asan pesan, ada satu mmsalah [lain yang nuncul
Karena UDP tidak nenjamn pengirinmn data, aplikas
harus nenj al ankan fungsi untuk nemastikan data yang
di ki ri nkan benar-benar sanpali pada tujuannya. Hanya
karena satu device nengirim paket data UDP, bukan
berarti device yang dituju pasti nenerim pesan yang
di ki ri nkan. Harus di pasti kan bahwa aplikasi dat a
menangani paket - paket data yang hil ang.

1. Kirimdata ke renote device.

2. Menentukan batasan waktu (tinmer) peneriman

j awaban.
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3. Menunggu jawaban dari renote device. Saat

menerima j awaban tiner dihentikan.

4. Jika sanpai batasan waktu habis nmasih belum
nmenerima j awaban, kenbali ke |angah 1. Tentukan
j um ah repeti si unt uk | angkah 3 unt uk
menent ukan asunsi bahwa renmdbte host tidak bisa

di hubungi .

Meski pun pengiriman data UDP di anggap |ebi h nudah
dili hat dari segi batasan data, sebenarnya UDP | ebih
rumt dari pada TCP karena nekani sne peneri ksaan data

yang hil ang harus di buat sendiri

2.4.2.2 Penr ograman Socket di UDP

Untuk nenci pt akan socket protokol UDP diperl ukan

fungsi -fungsi berikut:

=

Socket () — Server/client nenciptakan socket.
2. Bind() — Server nenberi nam socket.

3. Sendto() / recvform() — Server/client mengirim

dan neneri ma dat a.

4. Close() — Server/client nmemutuskan hubungan.
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UDP Server UDP Client
socket() socket()
bind()

recvfrom() |- sendto()
sendto() »| recvfrom()
close() close()

Ganbar 2.8 Fungsi Socket pada UDP

2.5 Arsitektur Aplikasi

2.5.1 dient-Server

Client-server nmerupakan sebuah paradigma dal am
teknologi informasi yang nerujuk kepada cara untuk
mendi stri busi kan apli kasi ke dalam dua pihak: pihak

client dan pihak server

Dal am nodel client-server, sebuah aplikasi dibagi
nenj adi dua bagi an yang terpisah, tapi masi h nerupakan
sebuah kesatuan yakni konmponen client dan konponen
server. Konmponen client juga sering disebut sebagai
front-end, senmentara konponen server disebut sebagai
back- end. Konponen client dari apl i kasi t er sebut
di j al ankan dalam sebuah workstation dan nenerina
masukan data dari pengguna. Konponen client tersebut
akan nenyiapkan data yang dimasukkan oleh pengguna
dengan nenggunakan teknologi penrosesan tertentu dan
mengi ri nkannya kepada konponen server yang dijal ankan

di atas nesin server, umummya dalam bentuk request


http://id.wikipedia.org/wiki/Teknologi_informasi
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terhadap beberapa |ayanan yang dimliki oleh server.
Konponen server akan nenerinma request dari client, dan
| angsung menpr osesnya dan mengenbal i kan hasi |
penr osesan tersebut kepada client. Client pun nenerina
informasi hasil penrosesan data yang dil akukan server
dan nenanpi | kannya kepada pengguna, dengan nenggunakan
apli kasi yang berinteraksi dengan pengguna.

Sebuah cont oh dari apl 1 kasi client-server
sederhana adalah aplikasi web yang didesain dengan
menggunakan Active Server Pages (ASP) atau PHP. Skrip
PHP atau ASP akan dijalankan di dalam web server
(Apache atau Internet Information Services), senentara
skrip yang berjalan di pihak client akan dijal ankan
ol eh web browser pada konputer client. Cient-server
mer upakan penyel esaian masalah pada software yang
menggunakan database sehingga setiap konputer tidak
perlu di-install database, dengan netode client-server
dat abase dapat di-install pada suatu konputer sebagai

server dan aplikasinya di-install pada client.

Client

Client

Ganbar 2.9 Arsitektur Cient-Server


http://id.wikipedia.org/wiki/Active_Server_Pages
http://id.wikipedia.org/wiki/PHP
http://id.wikipedia.org/wiki/Apache_HTTP_Server
http://id.wikipedia.org/wiki/Internet_Information_Services
http://id.wikipedia.org/wiki/Web_browser
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2.5.2 Peer -t o- Peer

Peer -t o- Peer (P2P) nerupakan sebuah jaringan yang
terdiri atas dua konputer atau |ebi h yang nenggunakan
program yang sanma atau nenggunakan jenis program yang
sama untuk saling berkomuni kasi dan berbagi data.
Setiap konputer, yang dalam arsitektur peer-to-peer
di sebut dengan "Peer", dianggap sama dan setiap peer
juga bertindak sebagai server bagi peer |ainnya di
dal am j ari ngan tersebut, yang berti ndak sebagai client-
nya. Ti dak seperti arsitektur client-server yang
mendedi kasi kan sebuah konputer agar nenjadi server,
dal am arsi tektur peer-to-peer, server terdedi kasi tidak
di but uhkan. Meski nmenghemat biaya penbelian server
(yang unmummya berharga |ebih mahal di bandi ngkan
konputer desktop biasa), kinerja yang ditunjukkan
metode ini umummya tidak sebagus apa yang dilakukan

ol eh client-server, khususnya dal am beban yang berat.

Ide nengenai konsep ini nmuncul kira-kira pada
akhir dekade 1980-an, ketika jaringan komputer telah
mul ai masuk ke dalam salah satu barang wajib dal am
perusahaan, baik itu perusahaan kecil maupun besar.
Tetapi, arsitektur ini berkenbang dalam jaringan yang
terlalu kecil untuk nmem i ki sebuah server yang
t erdedi kasi , sehingga setiap konputer <client pun
menyedi akan | ayanan untuk berbagi data untuk nel akukan

kol aborasi antara pengguna.

Jaringan peer-to-peer pun nulai banyak digenari
ketika Mcrosoft nerilis sistem operasi Wndows for
Wor kgr oups, neski sebel umya si stem operasi Ms5-DOS (| BM
PC-DOS) dengan perangkat MsS-NET (PC- NET) juga dapat


http://id.wikipedia.org/wiki/Jaringan_komputer
http://id.wikipedia.org/wiki/Komputer
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Program&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Data.&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Klien/server
http://id.wikipedia.org/wiki/Server
http://id.wikipedia.org/wiki/Klien/server
http://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft
http://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_operasi
http://id.wikipedia.org/wiki/Windows_for_Workgroups
http://id.wikipedia.org/wiki/Windows_for_Workgroups
http://id.wikipedia.org/wiki/MS-DOS
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=MS-NET&action=edit&redlink=1
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di gunakan untuk tujuan ini. Karakteristik kunc

jaringan tersebut adalah dalam jaringan ini tidak
terdapat sebuah server pusat yang nengatur client-
client, karena memang setiap konputer bertindak sebaga

server untuk konputer client |ainnya. Sistem keamanan
yang ditawarkan ol eh netode ini terbilang |ebih rendah
di bandi ngkan dengan netode client-server dan nanaj enen
t er hadapnya pun nmenjadi relatif lebih rumt.

Konsep ini pun kenudi an berevol usi pada beberapa
tahun terakhir, khususnya ketika jaringan internet
menj adi jaringan yang sangat besar. Hal ini nulai
muncul kira-kira pada akhir dekade 1990-an, di saat
banyak pengguna internet nengunduh banyak berkas nusik
nmp3 dengan nenggunakan netode peer-to-peer dengan
menggunakan program Napster yang nenuai kritik pedas
dari industri nusik. Selanjutnya beberapa aplikasi juga
di buat dengan nenggunakan konsep ini: eDonkey, Kazaa
BitTorrent, dan nmasih banyak |[ainnya. Meski banyak
apli kasi peer-to-peer ini digunakan oleh pengguna
rumahan, ternyata sistemini juga dimnati ol eh banyak

perusahaan juga.

Pear ©

Ganbar 2.10 Arsitektur Peer-to-Peer


http://id.wikipedia.org/wiki/Mp3
http://id.wikipedia.org/wiki/Napster
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=EDonkey&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Kazaa
http://id.wikipedia.org/wiki/BitTorrent

32

2.5.3 Hybrid Peer-to-Peer

Hybrid peer-to-peer nerupakan arsitektur peer-to-
peer yang tidak sepenuhnya berdiri sendiri tanpa
bantuan dari server. Pada arsitektur ini dibutuhkan
satu server untuk nmenghubungkan peer - peer.

Server pada arsitektur ini memliki fungsi yang
lebih ringan di bandi ngkan server pada arsitektur
client-server. Fungsi utama server di arsitektur ini
adal ah sebagai “sinmpl e di scovery server” yang
menyedi akan i nformasi peer / client yang sedang onli ne.
Sehi ngga setiap saat aplikasi client dijal ankan, harus
terhubung ke server untuk memnta daftar peer yang
online dan kenudian komuni kasi peer-to-peer dapat

di | akukan tanpa perantara server.

Sel ain sebagai “sinple discovery server”, server
pada arsitektur ini juga bisa berfungsi sebagai “I| ookup
server”. Lookup server berfungsi untuk nenyi nmpan

informasi tentang content yang dimliki oleh nasing-
masi ng peer. Dengan dem ki an pada saat satu peer hendak
mencari content tertentu, tidak perlu nencari ke senua
peer tetapi cukup nmemnta informasi dari server, peer
mana yang mem | i ki content tersebut.

Cont oh aplikasi dengan arsitektur hybrid peer-to-
peer yang banyak di gunakan adal ah aplikasi sharing file
Bittorent dan aplikasi instant nessenger seperti Yahoo
Messenger dan MSN  Messenger. Apl i kasi t er sebut
sebenarnya nmerupakan aplikasi peer -t o-peer, tetapi
ber gant ung kepada satu server sebagai sentra

penyi npanan data atau informasi peer yang online agar
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peer - peer dapat dengan nudah dan cepat terhubung dengan

peer yang onli ne.

Server

oi e
—

Content & Transfer Queries

Peer .

Ganbar 2.11 Arsitektur Hybrid Peer-to-Peer

2.6 Tool s dan Teknol ogi yang Di gunakan

2.6.1 Mcrosoft .Net Franework

M crosoft .NET Framework (dibaca M crosoft Dot Net
Fr amewor k) adal ah sebuah konponen yang dapat
di t ambahkan ke sistem operasi Mcrosoft Wndows atau
telah terintegrasi ke dal am Wndows (rmnul ai dari W ndows
Server 2003 dan versi-versi Wndows terbaru). Franmework
i ni  menyedi akan sejuml ah besar solusi-solusi program
untuk nenenuhi kebut uhan- kebut uhan unum suatu program
baru, dan nengatur = eksekusi program program yang
ditulis secara khusus wuntuk framework ini. . NET
Framewor k adal ah kunci penawaran utama dari M crosoft,
dan di maksudkan untuk digunakan ol eh sebagian besar
apli kasi -aplikasi baru yang dibuat wuntuk platform

W ndows.


http://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://id.wikipedia.org/wiki/Windows_Server_2003
http://id.wikipedia.org/wiki/Windows_Server_2003
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Pada dasarnya, .NET Framework nemliki 2 konponen

utama: CLR dan . NET Framework C ass Library.

Program - program yang ditulis untuk .NET
Framewor k dijal ankan pada suatu |ingkungan software
yang mengat ur persyaratan-persyaratan runtimnme program
Runtinme environnent ini, yang juga merupakan suatu
bagian dari .NET Framework, dikenal sebagai Common
Language Runtinme (CLR). CLR nenyedi akan penanpil an dari
appl i cation virtual nmachine, sehingga para progranmrer
ti dak perlu nmenget ahui kemanpuan CPU tertentu yang akan
menj al ankan program CLR juga nenyedi akan | ayanan-
| ayanan penting |ainnya seperti jamnan Kkeamanan
pengaturan nmenori, garbage collection dan exception
handling / penanganan kesal ahan pada saat runtine.
Class library dan CLR ini merupakan komponen inti dari
. NET  Franework. Kerangka kerja itu pun dibuat
sedemni ki an rupa agar par a pr ogr anmer dapat
mengenbangkan program konputer dengan jauh | ebi h nudah,
dan juga untuk nengurangi kerawanan aplikasi dan juga

konput er dari beberapa ancaman keamanan.

CLR adalah turunan dari CLI (Common Language
Infrastructure) yang saat ini nerupakan standar ECNA.

Sol usi -sol usi program penbentuk class |ibrary dari
. NET Framewor k mnelingkupi area yang |uas dari kebutuhan

program pada bidang user interface, pengaksesan data,

koneksi basis data, kriptografi, penbuatan aplikas
ber basi s web, algoritma nunerik, dan komuni kas
jaringan. Fungsi-fungsi yang ada dalam class library

dapat di gabungkan oleh progranmmer dengan kodenya

sendiri untuk nmenbuat suatu program aplikasi baru.


http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Runtime&action=edit
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Runtime_environment&action=edit
http://id.wikipedia.org/wiki/Common_Language_Runtime
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Tuj uan dari . NET Framework adal ah :

1. Menyedi akan |ingkungan penrograman berorientas
obj ek, apakah kode objek disinmpan dan dijal ankan
secara lokal, dijalankan secara |okal tetapi
di sebarkan nelalui internet atau dijal ankan secara
renote (dijalankan dari suatu tenpat).

2. Menyedi akan |ingkungan untuk nenjal ankan suatu
kode yang nenj am n keamanan saat kode dij al ankan.

3. Menyedi akan |ingkungan untuk nenjal ankan suatu
kode yang dapat nengelimnasi nmasalah perforna
dari |ingkungan scripted dan interpreted.

4. Menyedi akan |ingkungan untuk nenjal ankan suatu
kode yang nem ni mal kan konflik pada depl oynent dan
versi oni ng perangkat | unak.

5. Menyat ukan nodel - nrodel penrograman dengan di dukung
ol eh banyak bahasa dan nenbuat berbagai tipe
apl i kasi .

VB.NET C+H.NET |  C#NET JENET |

Common Language Specification (CLS)

ASP.NET | Windows Forms

ADO.NET and XML
Base Class Librarv (BCL)

Windows COIVH Services

Ganbar 2.12 Arsitekur .NET Framework
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2.6.2 Mcrosoft Studio .NET

M crosoft Visual Studio nmerupakan sebuah perangkat
lunak |engkap (suite) yang dapat digunakan untuk
nmel akukan pengenbangan aplikasi, baik itu aplikasi
bi sni s, apl i kasi per sonal , at aupun konponen
apli kasi nya, dalam bentuk aplikasi console, aplikasi
W ndows, ataupun aplikasi Web. Visual Studio nencakup
konpi | er, SDK, Integrated Devel opnent Envi r onment
(I DE), dan dokumentasi (unmummya berupa MSDN Li brary).
Konpi | er yang di masukkan ke dal am paket Visual Studio
antara |lain Visual C++, Visual C#, Visual Basic, Visual
Basic .NET, Visual InterDev, Visual J++, Visual J#,

Vi sual FoxPro, dan Vi sual SourceSaf e.

M crosoft Visual Studio dapat digunakan untuk
mengenbangkan aplikasi dalam native code (dal am bent uk
bahasa nmesin yang berjalan di atas Wndows) ataupun
managed code (dalam bentuk Mcrosoft |Internedi ate
Language di atas .NET Framework). Selain itu, Visual
Studio juga dapat di gunakan untuk nengenbangkan
apli kasi Wndows Mobile (yang berjalan di atas .NET
Conpact Franmewor k) .

Vi sual Studio kini telah nenginjak versi W sual
Studio 9.0.21022. 08, atau di kenal dengan sebut an
M crosoft Visual Studio 2008 yang diluncurkan pada 19
Novenber 2007, yang ditujukan untuk platform M crosoft
.NET Framework 3.5. Versi sebelumya, Visual Studio
2005 ditujukan untuk platform .NET Framework 2.0 dan
3.0. Visual Studio 2003 ditujukan untuk .NET Franmework
1.1, dan Visual Studio 2002 ditujukan untuk .NET
Framework 1.0. Versi-versi tersebut di atas Kkini

di kenal dengan sebutan Visual Studio .NET, karena
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memang menbut uhkan M crosoft . NET Franmework. Senentara
itu, sebel um nuncul Vi sual Studi o . NET, t er dapat
M crosoft Visual Studio 6.0 (VS1998).

2.6.3 .NET Interoperability

.NET adalah suatu platform yang efisien untuk
nmengenbangkan sebuah aplikasi, kode program yang
penul i sannya cukup nmenbut uhkan banyak usaha, Kkini dapat
ditulis dengan |ebih sederhana. Tetapi investasi yang
cukup besar telah diberikan pada teknologi |ainnya
seperti Component Object Mdel (COM yang tidak dapat
diti nggal kan begitu saja. Dan .NET belum tentu cocok
untuk senua jenis aplikasi. Msih ada beberapa apli kasi
yang |ebih baik dilakukan oleh bahasa kelas rendah

(I ow | avel |anguages).

Agar .NET dapat diterinma dengan nudah ol eh para
pengenbang, maka pada saat pengenbangan . NET, sudah
di pi ki rkan mekani sme unt uk mendukung t eknol ogi
sebel umya. Mekani sme t er sebut di sebut . NET
interoperability. Interoperability di .NET ada tiga

jenis:

1. Interoperability .NET dengan konponen COM
(di sebut COM i nterop).

2. Interoperability konponen COM dengan .NET
(di sebut .Net interop).

3. Interoperability . Net dengan WN32 DDL

(di sebut Pl atform I nvoke)
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Satu hal yang perlu di paham adal ah bahwa konponen
yang ditulis dengan .NET adalah konponen yang
t ermanaj enen (managed), sedangkan konponen yang ditulis
dengan COM tidak termanajenen (unmanaged). Masing-
masi ng nodel mem |i ki cara yang ber beda untuk nenangan
pengal okasi an menori , si kl us suat u obyek at au
pert ukaran paraneter antar fungsi, yang menyebabkan dua
nodel ini nmenbutuhkan penengah yang dapat nenjebatani
per bedaan tersebut. Dengan adanya penengah, tidak
di perl ukan penanbahan kode untuk setiap konponen COM
Pengenbang . NET nenyadari pentingnya penengah tersebut,
sehi ngga di buatlah Runtinme Callable Wapper (RCW. RCW
dapat nenjenbatani konuni kasi antar .NET dan konponen

a

Unmanaged World i! Managed World

Ganbar 2.13 .NET — RCW- COM

2.6.4 Mcrosoft Wndows Mil ti nedi a API

M crosoft Wndows Miltinmedia APl merupakan bagi an
dari Wn32 APl yang nenyedi akan fungsi-fungsi generik
yang berhubungan dengan audio dan video untuk hanmpir
sermua jenis perangkat keras nultinmedia. Fungsi-fungsi

W ndows Mul timedia di rangkum dalam library wwinnmlib
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M crosoft Wndows Multinedia APl terdiri dari:

1. Media Control Interface (M), menyedi akan
perintah-perintah untuk nenutar dan nmerekam

berkas mul ti nedi a.

2. W ndows Audi o, nmenyedi akan f ungsi yang

menungki nkan apli kasi untuk nenggunakan | ayanan

audi o.
3. Multinedia |Input, menyedi akan  fungsi yang
menmungki nkan  apl i kasi untuk nenerima data

mul ti nmedi a.

4. Video for Wndows, nenyediakan fungsi yang
menmungki nkan  apl i kasi untuk nengol ah data

Vi deo.

2.6.5 Mcrosoft D rectShow

M crosoft Direct Show nerupakan arsitektur untuk
medi a steamng di sistem operasi Wndows. DirectShow
menyedi akan penangkapan (capture) dan penut ar an
(pl ayback) dat a mul ti nedi a berkual itas tinggi.
Di rect Show nendukung banyak format, termasuk Advanced
System Format (ASF), Mdtion Picture Experts G oups
(MPEG, Audio-Video Interleaved (AVI), MPEG Audio
Layer-3 (MP3), dan VWAV. Di rect Show mendukung
penangkapan (capture) nenggunakan W ndows Driver Model
(VDM atau perangkat Video for Wndows (VIW.
D rect Show terintegrasi dengan teknol ogi Direct X

| ainnya. DirectShow secara otomatis nendeteksi dan
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menggunakan aksel erasi perangkat keras video dan audio

yang tersedi a.

Di rect Show di kenmbangkan nenggunakan Conponent
Qoject Mdel (COM. Untuk nenulis suatu aplikasi
Direct Show atau konponennya, anda harus nemaham
penr ograman COM Unt uk kebanyakan apli kasi, anda tidak
perlu untuk nenbuat object COM sendiri. DirectShow
tel ah nenyedi akan konponen yang anda perlukan. Tet api
J1 ka anda ingin nenperluas DirectShow dengan konmponen
t anbahan, komponen tersebut harus diterapkan sebagai
object COM Applikasi DirectShow harus ditulis dalam
bahasa C++.

Bekerja dengan nul ti nedi a di hadapkan pada beber apa

t ant angan:

Data nultinedia berisi sejum ah data yang besar,

yang harus di proses dengan sangat cepat.

Audi o dan video harus disinkronisasi sehingga
dapat dinulai dan berhenti bersamaan dengan rate

yang sana.

Data dapat berasal dari banyak sumber, termasuk
file lokal, jaringan konputer, acara siaran

tel evisi, dan kanera vi deo.

Data yang masuk bisa dalam berbagai fornmat,
seperti  Advanced System Format (ASF), Mbdtion
Picture Experts G oups ( MPEG) , Audi o- Vi deo
Interl eaved (AVI), MPEG Audio Layer-3 (MP3), dan
VWAV dan Video Digital (DV).
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Programmer itu tidak nengetahui perangkat Kkeras
yang tersedia di sistem end-user.

Di rect Show dirancang untuk nengatasi tantangan-
tantangan  di at as. Tujuan utamanya adalah  untuk
menyeder hanakannya dengan  nenbuat apl i kasi medi a
digital yang bekerja di sistem operasi Wndows, dengan
nmenghi | angkan konpl eksitas pengol ahan data, perbedaan
per angkat keras dan sinkroni sasi.

Untuk nencapai keluaran yang diperlukan untuk
mengol ah data audi o dan video, D rectShow nenggunakan
Direct Draw dan Direct Sound. Teknol ogi tersebut nengol ah
data secara efisien ke kartu suara (sound card) dan
kartu grafik (graphic card). DirectShow nensinkronkan
penut aran (pl ayback) nedia dengan nengenkapsul asi data
media yang telah diberi tanda waktu (tipe-stanped).
Unt uk nenangani berbagai sunber, format, dan perangkat
keras yang nmungkin digunakan, D rectShow nenggunakan
arsitetur nodular, dengan nemadu-padankan berbagai

j eni s konponen perangakat |unak yang di sebut filter.

Di rect Show menyedi akan filter-filter yang
mendukung penangkapan (capture) dan penyetel an (tuning)
perangkat berdasarkan Wndows Driver Mddel (WM, dan
juga filter yang nmendukung perangkat Video for W ndows
(MW, dan codec (Conpression Deconpression) yang
ditulis untuk antarnmuka (interfaces) Audio Conpression
Manager (ACM dan Vi deo Conpression Manager (VCM.





