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ABSTRAK

Kebutuhan akan informasi yang cepat, sangat banyak dibutuhkan saat ini, contoh pada kasus dimana seseorang ingin mengirimkan informasi secara cepat dan dalam waktu yang singkat ke semua orang yang ada dalam jaringannya tanpa harus menelponnya satu persatu karena pasti memakan waktu dan biaya atau mengirimkan pesan melalui kurir yang juga tidak efektif maka layanan berbasiskan web (web service) dirasa merupakan pilihan yang tepat untuk memenuhi kebutuhan tersebut.

Aplikasi layanan Broadcast Message berbasis web memiliki kemampuan untuk mengirim pesan ke banyak tujuan dalam waktu yang singkat dan ditampilkan dalam bentuk jendela pop-up oleh penerima pesan. Range IP yang bisa dikirimi pesan sangat luas, karena walaupun berbeda subnet tetap bisa menerima pesan dan dengan waktu yang singkat karena menggunakan protokol UDP yang tidak memerlukan proses handshake terlebih dahulu sebelum membuat hubungan.

1.
Pendahuluan

1.1 Latar Belakang Masalah

1 Segala macam kegiatan kita membutuhkan dan menghasilkan informasi

2 Perkembangan perangkat lunak terutama berbasis web yang dinamis dan memiliki banyak kelebihan

3 Suatu contoh kasus dimana seseorang ingin mengirimkan pesan keseluruh pengguna yang terkoneksi didalam jaringan dalam waktu yang singkat

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang maka rumusan masalahnya adalah bagaimana membangun aplikasi Broadcast Message berbasis web dengan menggunakan PHP, MySQL dan Delphi yang dapat memenuhi kebutuhan dan menyelesaikan masalah seperti dijelaskan pada latar belakang

1.3 Maksud dan Tujuan 

1 Maksud penulisan tugas akhir ini adalah untuk membangun sebuah aplikasi Broadcast Message berbasis web dengan menggunkan PHP dan MySQL.

2 Tujuannya adalah aplikasi yang dibuat mampu memenuhi kebutuhan pengguna dalam mengirimkan pesan keseluruh jaringan dalam waktu yang singkat sehingga waktu yang digunakan lebih efektif.

1.4 Batasan Masalah

1. Bagaimana seseorang dapat mengirim pesan keseluruh pengguna yang terhubung kedalam jaringan dalam waktu yang singkat dengan menggunakan aplikasi yang ringan (tidak banyak memakan sumber daya), familiar dengan user interface yang dimilikinya, dinamis dan mudah dalam penggunaan dan perawatannya.

2. Bagaimana seorang administrator dapat memantau, mengatur dan memelihara aplikasi yang digunakan tersebut.

1.5 Ruang Lingkup Kajian

Ruang lingkup kajian yang akan dibahas dalam tugas akhir ini  adalah :

1 Hardware
: Kebutuhan minimal perangkat keras yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi ini. 

2 Software
: Kebutuhan perangkat lunak untuk menjalankan aplikasi yang dibuat berikut bahasan aplikasi yang dibuat dan bagaimana cara kerjanya sesuai dengan standar protokol yang ada.

3 Brainware
: Profil dari pengguna.

4 Prosedur
: Prosedur pengiriman pesan dengan menggunakan aplikasi ini.

5 Data
: Data yang mengalir di proses yang berjalan dalam sistem.

1.6
Metodologi Penelitian


Dalam tahap pembuatan perangkat lunak Broadcast Message model yang digunakan adalah model Waterfall, dimana ada beberapa langkah-langkah penting dalam model ini, antara lain :

A. Tahap Analisis 

B. Tahap Perancangan 

C. Tahap Pengkodean 

D. Tahap Pengujian 

E. Tahap Perawatan 

Selain menggunakan model Waterfall diatas dalam pembuatan perangkat lunak metodologi penelitian juga dilakukan dengan cara melakukan studi literatur mengenai jaringan lokal (intranet), internet, aplikasi berbasis web, client-server, database, PHP, MySQL dan Delphi berdasarkan pada teori yang didapat dari literatur yang tercantum pada Daftar Pustaka. 

2. Landasan Teori

2.1 Jaringan

Jaringan komputer adalah sebuah kumpulan komputer, printer dan peralatan lainnya yang terhubung. Informasi dan data bergerak melalui kabel-kabel sehingga memungkinkan pengguna jaringan komputer dapat saling bertukar dokumen dan data, mencetak pada printer yang sama dan bersama sama menggunakan hardware/software yang terhubung dengan jaringan. 

Sebuah jaringan biasanya terdiri dari 2 atau lebih komputer yang saling berhubungan diantara satu dengan yang lain, dan saling berbagi sumber daya misalnya CDROM, Printer, pertukaran file, atau memungkinkan untuk saling berkomunikasi secara elektronik. Komputer yang terhubung tersebut, dimungkinkan berhubungan dengan media kabel, saluran telepon, gelombang radio, satelit, atau sinar infra merah.

2.2 Web Server dan Browser

Dalam dunia web, perangkat lunak client yaitu browser web mempunyai tugas yang sama yaitu menerjemahkan informasi yang diterima dari server web dan menampilkannya di jendela browser web pengguna. Oleh karena HTTP memungkinkan server web mengirimkan beragam data, seperti teks, atau gambar, browser harus bisa mengenali berbagai macam data yang akan diterimanya dan selanjutnya harus tahu cara untuk menampilkannya dengan benar. Teks harus ditampilkan sebagai teks dan gambar harus ditampilkan sebagai gambar.

Umumnya browser web menerima data dalam format HTML. File HTML sebenarnya adalah file teks biasa yang selain berisi informasi yang hendak disampaikan kepada pengguna juga memiliki perintah-perintah untuk mengatur tampilan informasi tersebut. Browser-lah yang memiliki kekuasan penuh dalam menerjemahkan perintah-perintah tadi. Meskipun sudah dibuat, konsensus untuk menstandarkan format dan elemen-elemen HTML, setiap jenis browser bisa saja menerjemahkan file HTML yang sama secara berbeda.

2.3 PHP

PHP adalah teknologi yang diperkenalkan tahun 1994 oleh Rasmus Lerdorf. Beberapa versi awal yang tidak dipublikasikan digunakan pada situs pribadinya untuk mencatat siapa saja yang mengakses daftar riwayat hidup online-nya. Versi pertama digunakan oleh pihak lain pada awal tahun 1995 dan dikenal sebagai Personal Home Page Tools. Terkandung didalamnya perser engine (mesin pengurai) yang sangat disederhanakan, yang hanya mampu mengolah macro khusus dan beberapa utilitas yang sering digunakan pada pembuatan homepage, seperti pada buku tamu, pencacah, dan hal semacamnya. Parser tersebut ditulis ulang pada pertengahan tahun 1995 dan dinamakan PHP/FI Version 2.FI (Form Interpreter) sendiri berasal dari kode lain yang juga ditulis oleh Rasmus, yang menerjemahkan HTML dari data. Ia menggabungkan script Personal Home Page Tools dengan Form Interpreter dan menambahkan dukungan terhadap server database yang menggunakan format mSQL, sehingga lahirlah PHP/FI. PHP/FI tumbuh dengan pesat dan orang-orang mulai menyiapkan kode - kode programnya agar bisa didukung oleh PHP.

2.4 Konsep Database

Database dalam aplikasi intranet berfungsi untuk menyimpan data – data yang merupakan inti dari informasi yang akan dipublikasikan dalam intranet. Dalam database intranet, suatu software database digunakan sebagai media penyimpanan data saja, karena operasi databasenya dilakukan oleh program yang memungkinkan berjalan didalam browser.

2.5 Structured Query Language (SQL)

SQL (Structured Query Language) adalah bahasa standar yang digunakan untuk mengakses server basis data artinya kita dapat memanipulasi dan memperoleh data dari sebuah database relasional. Sejak tahun 70-an bahasa ini telah dikembangkan oleh IBM, yang kemudian diikuti dengan adanya Oracle, Informix dan Sybase. Dengan menggunakan SQL, proses akses basis data menjadi lebih user-friendly dibandingkan dengan misalnya dBase ataupun Clipper yang masih menggunakan perintah– perintah pemrograman murni.

3.
Analisa Dan Perancangan
3.1 Kebutuhan Sistem

A. Perangkat Lunak

a. Server Web

b. Server Database

c. Server Aplikasi

d. Komputer Client berbasis Windows

B. Perangkat Keras

1. Server

a. PC dengan prosessor AMD Athlon XP 1700+

b. VGA Card 64 MB

c. RAM 256 MB

d. Hardisk 40 GB

e. NIC

f. Monitor SVGA

g. Keyboard dan mouse standar

2. Client

a. PC dengan prosessor AMD Athlon XP 1700+

b. VGA Card 64 MB

c. RAM 256 MB

d. Hardisk 40 GB

e. NIC

f. Monitor SVGA

g. Keyboard dan mouse standar

3.2 Pengguna

1 Admin, adalah orang yang bertanggungjawab untuk mengatur dan memelihara aplikasi

2 Sender, adalah orang yang memiliki hak untuk mengirimkan pesan keseluruh jaringan

3 Receiver, adalah orang yang menerima pesan yang dikirimkan

3.3 Prosedur Pengiriman Pesan Pada Aplikasi

1 Yang berhak mengirim pesan hanya admin dan sernder yang sudah terdaftar

2 Tidak ada form pendaftaran karena dikhawatirkan setiap orang mendaftar yang bisa mengakibatkan pengiriman pesan-pesan yang tidak relevan

3 Pengguna yang lain hanya bisa menerima pesan yang ditampilkan melaui jendela pop-up atau mengakses aplikasi web-nya

3.4 Desain Arsitektur

Desain Arsitektur Perangkat Lunak
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Desain Arsitektur Lingkungan Implementasi
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3.5 Komponen Message Server
Flowchart komponen Message Server
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3.6 Komponen Message Client
Flowchart komponen Message Client
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3.7
Metode Pengujian


Untuk mengetahui kelayakan aplikasi ini dalam implementasinya maka dilakukan pengujian yang menghitung lamanya waktu yang dibutuhkan untuk mengirimkan sebuah pesan keseluruh pengguna. Dengan menggunakan metode sebagai berikut : 

1. Menentukan waktu ketika pesan dikirimkan oleh komponen server yang diwakili oleh T1 

2. Menentukan waktu ketika pesan diterima oleh komponen client yang diwakili oleh T2, T3 dan T4 dengan selang waktu antara pengiriman dan penerimaan yang diwakili oleh s1, s2 dan s3
3. Mengambil sampel sebanyak 50 buah pesan yang dikirimkan serta mencatat waktu kirim (T1) dan waktu terima (T2, T3 dan T4) untuk mendapatkan waktu rata-rata pengiriman sebuah pesan untuk setiap client yang diwakili oleh r1, r2 dan r3 untuk waktu rata-rata pengiriman pesan kesemua client diwakili oleh rt.

Untuk menghitung lamanya waktu pengiriman pesan oleh komponen server kepada setiap client maka digunakan persamaan :

s1 = T2 - T1 

s2 = T3 - T1

s3 = T4 - T1

yang masing-masing untuk client 1, client 2, dan client 3. Sedangkan untuk menghitung waktu rata-rata yang dibutuhkan dalam pengiriman setiap pesan untuk setiap client oleh komponen server digunakan persamaan berikut :


Dan untuk menghitung waktu rata-rata yang dibutuhkan dalam pengiriman setiap pesan kepada seluruh client oleh komponen server digunakan rumus berikut :


4.
Implementasi Dan Pengujian

4.1 Deskripsi Lingkungan Implementasi


Deskripsi lingkungan ini adalah deskripsi lingkungan yang digunakan untuk mengimplementasi hasil rancangan dari bahasan sebelumnya. Sesuai dengan jenisnya lingkungan implementasi dilihat dari dua sisi, yaitu sisi perangkat keras dan sisi perangkat lunak.

4.1.1 
Lingkungan Perangkat Keras


Aplikasi Broadcast Message yang sudah dirancang, diimplementasikan pada lingkungan perangkat keras dengan spesifikasi sebagai berikut :

3. Server

a. PC dengan prosessor AMD Athlon XP 1700+

b. RAM 256 MB

c. Hardisk 40 GB

d. NIC

e. Monitor SVGA

f. Keyboard dan mouse standar

4. Client 

a. PC dengan prosessor AMD Athlon XP 1700+

b. RAM 256 MB

c. Hardisk 40 GB

d. NIC

e. Monitor SVGA

f. Keyboard dan mouse standar

4.1.2 
Lingkungan Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang dipasang penulis pada sistem komputer yang digunakan untuk membangun server web, server database dan server komponen aplikasi Broadcast Message adalah sebagai berikut :

a. Sistem operasi Windows 2000 Server

b. IIS Web Server 5.0

c. PHP 4.3.10

d. WinMySQLAdmin 1.3

e. Komponen server Broadcast Message

f. MySQL-Front 2.5

g. MyODBC 3.5.1

h. Internet Explorer (IE) 6.0 

Sedangkan pada client hanya dipasang Internet Explorer (IE) 5.0 untuk mengirimkan pesan melalui aplikasi web dan komponen message client untuk menerima pesan yang datang.

[image: image5.png]A Broadcast Message Ser:

=18l x|
[ Fe wh ven Favrtes s b |
[ ok - > - @ ) | Qsewch (alravories Brisory | B &5 =]
| address [ http:fflocaiostimessagefadnin.pho7sde=6 =] @oo ||unks 7
=
BROADCAST MESSAGE SERVICE
[Home] [Back]
administrator New Message

@Message Today

&My Message Today Message =

@ All Message

5ond o Now Meszage Leend] clar]

@ Network

@My Profil

@ Add Sender

@ Update Sender

@ Logort

2004 - 2005
For more information please cantact author at
broken_kermel@yahoo.com
Phane +62 (22) ke
[

&l =
Astart || 1] B) @ 58 €I || Byrevis | 848 1v revsi doc - Micros.. [ & Broadcast Message se..

Local ntranet





Gambar 4.8 Send a New Message
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Gambar 4.14 Report Pesan Sudah Terkirim

Dan berikut ini adalah pesan yang diterima oleh pengguna lainnya dalam bentuk jendela pop-up.
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Gambar 4.15 Pesan Yang Diterima di Client

4.4 Pengujian

Dalam pengujian aplikasi Broadcast Message ini, digunakan dua buah komputer yang dihubungkan melalui koneksi kabel crosslink, pada komputer pertama yang menggunakan sistem operasi Windows 2000 dipasang subsistem operasi Windows 98 dengan menggunakan perangkat lunak VMWare, jadi komputer pertama berfungsi sebagai server aplikasi sekaligus client pertama. Begitu pula dengan komputer yang kedua yang menggunakan sistem operasi Windows XP dipasang subsistem operasi Windows 95 dengan menggunakan perangkat lunak Vmware, jadi komputer kedua berfungsi sebagai client kedua dan ketiga, dengan spesifikasi komputer yang digunakan untuk pengujian seperti dijelaskan pada bahasan lingkungan perangkat keras. 

Dari data yang didapat dari hasil pengujian, terlihat selang waktu yang berbeda cukup besar antara setiap client yang seharusnya tidak terjadi, ini terjadi karena pengujian dilakukan dengan menggunakan simulasi subsistem operasi pada dua buah komputer yang digunakan. Client 1 adalah subsistem operasi pada komputer 1 yang berfungsi sebagai server, sehingga waktu yang dibutuhkan agar sebuah pesan bisa diterima tentunya menjadi lebih sedikit sehingga lebih cepat, client 2 adalah komputer 2 yang dihubungkan menggunakan kabel crosslink secara fisik dengan komputer 1 yang berfungsi sebagai server dan bisa diasumsikan bahwa waktu yang digunakan pada client 2 mewakili waktu yang digunakan agar sebuah pesan bisa sampai keseluruh pesan jika digunakan pada lingkungan implementasi sebenarnya. Sedangkan pada client 3 waktu yang digunakan memiliki nilai paling besar dibandingkan dengan yang lainnya karena client 3 adalah subsistem operasi dari komputer 2 yang juga sebagai client 2.


Melalui data – data yang didapat dari hasil pegujian, jumlah selang waktu dari seluruh pesan yang dikirimkan untuk masing – masing client seperti berikut ini :

( s1 = 41 detik

( s2 = 103 detik

( s3 = 160 detik

maka waktu rata - rata yang dibutuhkan oleh komponen server untuk mengirimkan sebuah pesan ke setiap client adalah :


Sedangkan waktu rata-rata yang dibutuhkan untuk mengirimkan sebuah pesan ke seluruh client adalah 


Komponen server diberi waktu jeda selama satu detik untuk membaca kedalam database, jadi jika diasumsikan ketika admin atau sender mengirimkan pesan melalui aplikasi web, maka selang waktu satu detik berikutnya maka pesan akan dikirimkan oleh komponen server keseluruh pengguna. Jadi waktu rata-rata yang dibutuhkan dari sejak pesan dikirimkan oleh admin atau sender hingga diterima oleh seluruh pengguna adalah :

rt + 2 = 2.026 + 2


= 4.026 detik


Dengan mengunakan waktu rata-rata selama 4.026 detik untuk mengirimkan sebuah pesan keseluruh pengguna maka aplikasi ini dirasa layak untuk diimplementasikan.

5.
Kesimpulan Dan Saran

5.1 
Kesimpulan


Aplikasi Broadcast Message adalah sebuah aplikasi berbasis web yang dibuat dengan menggunakan bahasa scripting PHP, database MySQL serta komponen yang dibuat dengan bahasa pemrograman Delphi. Karena berbasis web aplikasi ini sangat dinamis dan mudah dalam pemeliharaan ataupun upgrade.


Broadcast Message memiliki kemampuan untuk mengirim pesan ke banyak tujuan dalam waktu yang singkat dan diterima dalam bentuk jendela pop-up oleh penerima. Range IP yang bisa dikirimi pesan sangat luas karena walaupun berbeda subnet tetap bisa menerima pesan dan dengan waktu yang singkat karena menggunakan protokol UDP yang tidak memerlukan proses handshake terlebih dahulu sebelum membuat hubungan.

5.2 Saran


Saat ini aplikasi Broadcast Message hanya dapat mengirimkan pesan secara masal ke tujuan dengan range IP yang terdaftar dalam tabel network, untuk pengembangan selanjutnya sebaiknya aplikasi ditambah modul yang memberikan pilihan alamat tujuan berupa nama komputer, user atau nomor IP tujuan sehingga mampu untuk mengirimkan pesan ke alamat atau nomor IP tertentu saja dan tidak keseluruh network yang terdaftar.


Dengan berkembangnya teknologi open source yang jauh lebih murah seperti Linux dan BSD, maka sebaiknya dikembangkan pula komponen aplikasi baik yang berjalan disisi server ataupun yang berjalan disisi client untuk platform-platform tersebut.

Untuk kedepan sebaiknya aplikasi ini dikembangkan agar bisa mengirim dan menerima pesan melalui telepon selular. Dengan menghubungkannya dengan sebuah SMS Gateaway, dan menambahkan modul-modul agar bisa menerima ataupun mengirim pesan melalui SMS Gateaway tersebut maka diharapkan pengguna yang sedang tidak berada didepan komputernya tetap dapat mengirim atau menerima pesan melalui telepon selularnya.
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