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BAB II

DASAR TEORI

2.1 Jaringan TCP/IP

Teknologi TCP/IP telah memberikan perkembangan besar dalam penggunaan komputer terutama dalam komputer jaringan. Pada awal pemanfaatan TCP/IP antara lain untuk menjalankan layanan email, file transfer dan remote login. Semua aplikasi tersebut memanfaatkan TCP/IP untuk dapat dimanfaatkan oleh pengguna layanan tersebut.

TCP/IP sendiri merupakan sekumpulan protokol  standar yang mengatur mengenai detail bagaimana komputer-komputer yang terhubung berkomunikasi, seperti sekumpulan aturan untuk menghubungkan jaringan dan lalulintas routing. Sedangkan protokol merupakan sejumlah aturan mengenai format sebuah frame, paket, atau pesan yang dipertukarkan diantara dua peer entity dalam sebuah lapisan protokol.

2.1.1  TCP/IP Features
TCP/IP yang sudah digunakan di seluruh dunia karena diperbolehkannya protokol TCP/IP bebas digunakan pada semua sistem operasi yang digunakan untuk komputer jaringan. Ciri-ciri yang terdapat pada TCP/IP yaitu :

a. Protokol TCP/IP dikembangkan menggunakan standar protokol yang terbuka.

b. Standar protokol TCP/IP dalam bentuk Request For Comment (RFC) dapat diambil oleh siapa pun tanpa biaya.

c. TCP/IP dikembangkan dengan tidak tergantung pada sistem operasi atau perangkat keras tertentu.

d. Pengembangan TCP/IP dilakukan dengan konsensus dan tidak tergantung pada vendor tertentu.

e. TCP/IP indenpenden terhadap perangkat keras jaringan dan dapat dijalankan pada jaringan ethernet, token ring, jalur telepon dial-up, jaringan X.25, dan praktis jenis media tranmisi apa pun.

f. Pengalamatan TCP/IP bersifat unik dalam skala global. Dengan cara ini komputer dapat saling terhubung walaupun jaringannya seluas Internet sekarang ini.

g. TCP/IP memiliki fasilitas routing sehingga dapat diterapkan pada Internetwork.

h. TCP/IP memiliki banyak jenis layanan. 

2.1.2  OSI Model 

Model referensi OSI (Open System Interconnection) menggambarkan bagaimana informasi dari suatu software aplikasi di sebuah komputer berpindah  melewati sebuah media jaringan ke suatu software aplikasi di komputer lain. Model referensi OSI secara konseptual terbagi ke dalam 7 lapisan dimana masing-masing lapisan memiliki fungsi jaringan yang spesifik, seperti gambar 2.1 (tanpa media fisik). 
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Gambar 2.1 Model Referensi OSI

Model ini diciptakan berdasarkan sebuah proposal yang dibuat oleh the International Standards Organization (ISO) sebagai langkah awal menuju standarisasi protokol internasional yang digunakan pada berbagai layer. Model ini disebut OSI(Open System Interconnection) eference Model. Open system dapat diartikan sebagai suatu sistem yang terbuka untuk berkomunikasi dengan sistem-sistem lainnya. 

2.1.3  TCP/IP Model  

Protokol TCP/IP dimodelkan dengan empat layer TCP/IP, sebagaimana terlihat pada gambar dibawah ini.
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Gambar 2.2 Layer TCP/IP
Dalam TCP/IP, terjadi penyampaian data dari protokol yang berada di satu layer ke protokol yang berada pada layer yang lain. Setiap protokol memperlakukan semua informasi yang diterimanya dari protokol lain sebagai data. Jika suatu protokol menerima data dari protokol lain di layer atasnya, ia akan menambahkan informasi tambahan miliknya ke data tersebut. Informasi ini memiliki fungsi yang sesuai dengan fungsi protokol tersebut. Setelah itu data ini diteruskan lagi ke protokol pada layer di bawahnya. Hal yang sebaliknya terjadi jika suatu protokol menerima data dari protokol lain yang berada pada layer di bawahnya. Jika data tersebut dianggap valid, protokol akan melepas informasi tambahan tersebut, untuk kemudian meneruskan data itu ke protokol lain yang berada pada layer di atasnya.
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Gambar 2.3 Pergerakan Data pada Layer TCP/IP.


Berikut ini adalah penjelasan setiap lapiIsan:

Lapisan/Layer terbawah, yaitu Network Interface layer, 

a. Bertanggung jawab mengirim dan menerima data ke dan dari media fisik. 

b. Media fisiknya dapat berupa kabel, serat optik, atau gelombang radio. 

c. Karena tugasnya ini, protokol pada layer ini harus mampu menerjemahkan sinyal listrik menjadi data digital yang dimengerti komputer, yang berasal dari peralatan lain yang sejenis.

Layer protokol berikutnya ialah Internet Layer, 

a. Protokol yang berada pada layer ini bertanggung jawab dalam proses pengiriman paket ke alamat yang tepat. 

b. Menangani routing datagram ke tujuan.

c. Pada layer ini terdapat tiga macam protokol, yaitu IP, ARP, dan ICMP. IP (Internet Protokol) berfungsi untuk menyampaikan paket data ke alamat yang tepat. ARP (Address Resolution Protocol)  ialah protokol yang digunakan untuk menemukan alamat hardware dari host/komputer yang terletak pada nertwork yang sama. Sedangkan ICMP (Internet Control Message Protokol) ialah protokol yang digunakan untuk mengirimkan pesan dan melaporkan kegagalan pengiriman data.

Layer berikutnya, yaitu Tranport Layer, 

a. Menangani pengiriman ke host tujuan.

b. Berisi protokol yang bertanggung jawab untuk mengadakan komunikasi antara dua host/komputer. Kedua protokol tersebut ialah TCP (Tranmission Control Protocol) dan UDP (User Datagram Protokol).

Layer teratas, ialah Application Layer. 

a. Pada layer inilah terletak semua aplikasi yang menggunakan protokol TCP/IP. 

b. Aplikasi yang berinteraksi langsung dengan user.

c. Data dikirimkan  dengan format tertentu menggunakan Tranport layer(lapisan dibawaah aplication layer) contoh : telnet, ftp, smtp.

Dengan penjelasan diatas, protokol TCP/IP mempunyai beberapa fungsi antara lain pengkapsulan/pengemasan, segmentasi, pengendalian sambungan menata penyampaian pesan, pengendalian aliran, pengendalian kesalahan, addresing dan multiplexing.

TCP/IP menyediakan dua jenis protokol koneksi untuk perngiriman data dalam kategori connectionless dan connection oriented. Pada jenis connectionless menyediakan pengiriman data dari sebuah mesin dalam TCP/IP tetapi tidak dapat menjamin sampainya data tersebut ketempat tujuan. Karena jenis pengiriman ini membagi data menjadi paket-paket terpisah dan hanya mengandalkan alamat tujuan pada paket-paket tersebut. Protokol ini lebih dikenal dengan UDP (User Datagram Protocol).

Jenis connection oriented merupakan kebalikan dari connectionless karena protokol ini menyediakan pengiriman data yang dapat diandalkan. Karena pada protokol ini melakukan pemulihan dari transmisi yang error, pemeriksaan paket yang hilang,  dan kesalahan saat mengirim antara asal paket dan tempat tujuan serta melakukan pengurutan paket data. Protokol ini lebih dikenal dengan TCP (Transmission Control Protocol). Protokol jenis inilah yang nantinya dipilih digunakan untuk mengirimkan pesan pada program  Chatting
Program chatting ini memanfaatkan protokol TCP karena TCP berada di bawah sistem operasi yang menghubungkan komputer satu dengan yang lainnya, maka diperlukan software atau komponen yang dapat mengakses protokol TCP.  Komponen tersebut adalah soket.

2.2 Soket Sistem Operasi Windows

Microsoft membuat soket untuk sistem operasi Windows yang disebut dengan winsock. Winsock telah menjadi standar API jaringan dan merupakan antarmuka pemrograman TCP/IP pada sistem operasi keluarga Windows. 

Keuntungan Winsock yang dibuat microsoft

a. Menyediakan API standar yang open sehingga memudahkan dalam mengakses jaringan untuk segala platform sistem operasi di lingkungan Microsoft Windows misalnya Windows 9x, Windows NT/2000, dan Windows XP.

b. Aplikasi yang dibuat oleh pengembang aplikasi  pada port BSD Socket dapat juga berjalan dalam sistem operasi Windows.

2.3  Tinjauan Umum Tentang Visual Basic 6.0

Karya tulis ini dapat tersusun menggunakan bantuan perangkat lunak Microsoft Visual Basic versi 6.0. Pemrograman menggunakan Visual Basic memiliki beberapa keuntungan salah satu diantaranya adalah produktivitas. Produktifitas yang dimaksud adalah dengan menggunakan Visual Basic memberikan kemudahan dan cepat untuk membangun aplikasi berbasis Windows. Microsoft Visual Basic adalah produk dari Microsoft, dimana Microsoft adalah perusahaan pembuat Sistem Operasi Windows oleh karena itu program yang dibuat dengan Microsoft Visual Basic dapat dengan mudah berjalan pada sistem operasi keluarga Windows.

2.3.1 Istilah Pada Layar


Pada saat menjalankan Visual Basic pada layar monitor akan muncul tampilan gambar seperti di bawah ini. Berikut ini penjelasan mengenai komponen- komponen yang menyusun layar Visual Basic adalah: 
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Gambar 2.4 Tampilan Utama Visual Basic 6.0

Main Menu

Main menu terdiri dari komponen yaitu bar menu dan bar tittle.  Bar menu menampilkan menu yang berisi perintah – perintah pada Visual Basic, sedangkan bar tittle akan menampilkan judul proyek Visual Basic yang sering dikerjakan.

ToolBox

Adalah tempat komponen-komponen Visual Basic yang dapat digunakan untuk pembuatan program.

Properties Window

Adalah jendela yang digunakan untuk mengatur property dari komponen yang dipilih pada form.

Jendela Edit


Jendela edit merupakan suatu tempat yang digunakan untuk menulis rutin program bagi aplikasi yang sedang dibuat dengan Visual Basic.  Ini juga termasuk perlengkapan yang penting, karena rutin program yang ditulis didalamnya akan menentukan mekanisme kerja program tersebut.


Untuk setiap modul dari  program yang dibuat akan mempunyai satu buah jendela edit. Untuk mengetikan kode pada modul tertentu kita dapat mendouble Clik pada form modul yang akan diedit atau memilih form(modul) pada jendela Project Explorer.

Microsoft Visual Basic memiliki istilah-istilah yang perlu diketahui sebelum mempergunakannya, istilah-istilah tersebut antara lain: 

a. Project yaitu program atau aplikasi yang dibuat dengan Visual basic. Program tersebut dapat terdiri dari beberapa form, modul ataupun class.

b. Modul yaitu unit yang didalamnya berisi kode program yang dapat untuk mengatur jalannya form atau program secara keseluruhan.

c. Class yaitu suatu tipe data yang dapat memiliki property dan method serta event.

d. Property yaitu sifat atau karakteristik yang dimiliki dari class. 

e. Method yaitu fungsi atau prosedur yang dimiliki class.

f. Event yaitu kejadian yang terjadi jika ada perubahan pada suatu property atau input yang telah ditentukan sebelumnya. Event ini dapat dimanfaatkan memicu menjalankan kode-kode program untuk menangani kejadia tersebut.

g. Komponen yaitu suatu objek yang biasanya merupakan tipe data class yang dapat digunakan untuk mengatur dan memiliki kegunaan tertentu untuk membangun suatu program. Komponen disebut juga Kontrol kaena kegunaanya untuk mengontrol sesuatu. Komponen juga merupakan salah satu antarmuka pengguna untuk berinteraksi dengan program.

h. Form adalah suatu lembar desain user interface dari sebuah aplikasi yang dibuat. Form ini akan menjadi pondasi tempat diletakkannya komponen visual yang dimiliki oleh Visual Basic sesuai dengan keinginan.

Microsoft Visual Basic dapat memanfaatkan fungsi API pada Windows. API (Application Programming Interface) adalah fungsi-fungsi yang digunakan untuk menjalankan sistem operasi Windows. Fungsi-fungsi tersebut terdapat dalam file *.dll pada direktori c:\Windows\System. Hal-hal yang perlu diperhatikan saat mengakses fungsi API  dalam Visual Basic yaitu:

a. Nama fungsi yang dipanggil dan nama file DLL-nya.

b. Tipe parameter masukan.

c. Tipe parameter keluaran.

d. Agar dapat dipanggil pada semua form pada modul(bukan modul form) harus dideklarasikan public.

e. Jika hanya dipanggil dalam satu modul saja misalnya dalam form deklarasikan private.

2.4 Komponen  Winsock

Microsoft mengerti kebutuhan para progrmer dan membuat komponen actieX control yang bernama Winsock Control (mswinsck.ocx). untuk visual basic 6.0 fungsi ini mempermudah kita sebagai programmer untuk membuat kita berkomunikasi dengan computer lain.

Dengan winsock control maka kita tidak perlu mengetahui secara detail protocol TCP/IP maupun pemanggilan fungsi winsock API untuk membuat sebuah aplikasi network. Yang perlu kita lakukan hanyalah mengisi niali properti, mengeksekusi metode, dan semua berjalan sesuai sekenario (dengan catatan semua setting network dalam keadaan baik).

Ada 2 protocol yang didukung  oleh winsock control, yaitu TCP/IP dan UDP (User Datagram Protocol). Dalam program kali ini kita cenderung memakai aplikasi network dengan protocol TCP/IP. UDP memang lebih sederhana bila kita berbicara tentang reliability, maka TCP/IP jauh lebih baik. 
Untuk mengontrol winsock dari sistem operasi keluarga Windows pada Visual Basic 6.0 menyediakan control winsock. 
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Gambar 2.5 Kontrol Winsock Visual Basic 6.0
Winsock memiliki property dan method yang dapat digunakan untuk mengontrol soket. Beberapa property dan method yang dimiliki oleh kontrol Winsock yaitu:

.
LocalHostName Property

LocalHostName property menghasilkan  nama dari sistem host lokal (nama komputer) pada obyek pemanggil. Properti ini hanya dapat mengambil nama komputer saja. Hasil properti ini berupa string 

LocalIP Property

Menghasilkan  IP address  sistem host dalam bentuk dot quad dari komputer lokal. Tipe hasil berupa string 

LocalPort Property

Menghasilkan  nomor port lokal yang digunakan oleh soket baik untuk mendengarkan (pasiv) atau connect (aktif). Tipe hasil bertipe long 

Protocol Property

Menghasilkan  nilai atau menentukan protokol transport yang digunakan (TCP atau UDP) untuk koneksi

RemoteHost Property

Menghasilkan  nilai atau menentukan remote host/komputer yang dihubungi yang digunakan saat koneksi. Nilai hasil berupa string dapat berupa IP Address atau nama pemberian DNS

RemotePort Property

Menghasilkan  nomor port yang digunakan atau sebelum koneksi terjadi dapat digunakan untuk menentukan port komputer yang akan dihubungi dalam koneksi

State Property

Menghasilkan status dari soket saat koneksi terjadi bertipe integer. Status pada soket yang sering digunakan untuk mengetahui keadan soket antara lain: SckClosed bernilai 0, sckOpen bernilai 1, SckListening bernilai 2, sckconnecting bernilai 6,  sckConnected bernilai 7, sckError bernilai 9, 

Accept Method

Digunakan untuk menerima permintaan dari client. Method ini hanya dapat digunakan saat status soket listening (sckListening = 2).

Close Method

Menutup koneksi Soket baik dari aplikasi client atau server 

GetData Method

Method Getdata digunakan untuk menerima data dari buffer yang diterima soket saat koneksi terjalin dengan remote komputer dan menyimpannya pada variabel yang ditentukan.

Sintak:

Sub GetData(data, [type], [maxLen])

Data adalah variabel yang digunakan untuk menyimpan data dari buffer

Type (dapat dikosongkan) adalah tipe data yang diterima

MaxLen (dapat dikosongkan) adalah panjang buffer/data yang diterima

Listen Method

Method ini digunakan untuk membuat soket pada mode pasiv atau menunggu dan mendengarkan permintaan koneksi client 

SendData Method

Method ini digunakan untuk mengirimkan data baik untuk soket sebagai server atau client
Sintak:

Sendata Data

Data adalah dapat berupa string atau berupa variabel string

Connect Method

Method Connect digunakan untuk menjalankan soket pada mode aktiv yaitu  meminta koneksi pada remote komputer.

2.5  Konsep Aplikasi 

Soket sebagai komponen yang digunakan untuk mengakses protokol transport dalam TCP/IP dapat digunakan untuk memilih salah satu dari dua protokol transport yang ada yaitu TCP atau UDP.

Penggunaan TCP yang bersifat connection oriented dipilih karena memberikan pengiriman data yang dapat diandalkan. Asosiasi logis koneksi menggunakan Socket. Ada tiga fase yang terjadi (gambar 2.6) :

a) Mengadakan koneksi  (connection establishment)

b) Transfer data

c) Penghentikan koneksi.
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Gambar 2.6 Fase-fase tranfer data pada soket.

Konsep hubungan yang digunakan dalam chatting adalah konsep jaringan client-server, dimana terdapat server (program) yang memiliki soket dan soket tersebut digunakan sebagai soket server. Socket server (winsock) yaitu soket yang dijalankan pada mode pasif(listen) yang akan menerima koneksi dari socket client serta memberikan layanan yang telah ditentukan sebelumnya. Program client yaitu program yang mempunyai soket/memakai soket dan menggunakan soket  tersebut sebagai soket client. Soket client (client soket) yaitu soket yang dijalankan pada mode aktiv (connect) yang digunakan untuk menghubungi server (socket server). Dimana biasanya antara client dan server telah mempunyai kesepakatan tentang tata cara berkomunikasi sebelumnya. Jadi client adalah perangkat lunak yang meminta dan biasanya mengawali permintaan dan pelayanan pada server yang telah ditentukan sebelumnya, sedangkan server1 adalah program yang menunggu permintaan, menerima dan melakukan tindakan yang telah ditentukan sebelumnya pada client. 1
Soket digunakan untuk koneksi menggunakan protokol transport TCP. Untuk koneksi merupakan kombinasi dari protokol, port dan alamat IP. Pada koneksi  TCP sebelum dua buah komputer dapat berkomunikasi (menerima dan mengirim data) terlebih dahulu kedua socket harus saling sinkronisasi atau terkonek. Jika koneksi sudah terjalin/terkonek maka tahap selanjutnya adalah persetujuan pertukaran data dan bagaimana format data yang telah disepakati. Dalam tahap ini adalah tergantung dari aplikasi yang telah didesain sebelumnya tentang bagaimana untuk berkomunikasi. Apakah aplikasi server menerima atau menolak permintaan itu tergantung dari desain aturan komunikasi yang dibuat.

Koneksi TCP hanya digunakan untuk mengoneksikan dan sarana untuk memanfaatkan protokol transport (TCP atau UDP) saja untuk tahap selanjutnya mengenai isi data, format, dan aturan komunikasi yang digunakan tergantung aplikasi. Misalnya pada telnet untuk koneksi harus menggunakan protokol TCP, IP Address, dan port yang digunakan server. Setelah terkoneksi kemudian diberikan tampilan login user kemudian password. Pada tahap login user ini adalah tahap aplikasi dimana diterima untuk melanjutkan proses selanjutnya tergantung pengisian user name dan passwordnya, jika salah maka ditolak dan diputuskan koneksinya. Kenapa pada program telnet diminta user dahulu kemudian password hal ini adalah tahap atau langkah yang harus dilakukan secara berurutan (protokol aplikasi) dan diikuti yang diatur oleh aplikasi (sistem) server telnet. 

2.3 Prinsip Program Chatting

Chatt disebut juga chatting secara luas yaitu percakapan interaktif realtime berbasis teks dengan menggunakan keyboard.  Sedangkan program chatting yaitu perangkat lunak yang dapat memberikan fasilitas untuk melakukan chatt (chatting).  

Dalam chatting pemakai menggunkan komputer yang berbeda.  Karena itu model komputerisasi yang digunakan yaitu arsitektur Client-Server.  Arsitektur Client-Server yaitu model komputerisasi dimana sebuah aplikasi Client dijalankan di komputer desktop atau komputer pribadi mengakses informasi pada server atau host yang terletak pada tempat lain.  Aplikasi yang dijalankan Client biasanya digunakan untuk mengoptimalkan interaksi dengan user dimana server menyediakan proses tersentralisasi dan bekerja secara multiuser.  Jadi dalam program chatting terdapat dua pihak yaitu Server dan Client.

Server adalah progam yang memberikan pelayanan yang bisa di capai dalam sebuah jaringan. Sebuah server menerima permintaan client dari jaringan dan menjalankan layanan dan mengembalikan hasilnya pada yang mengirim permintaan. Sedangkan client yaitu suatu program yang meminta pelayanan pada server dan menunggu tanggapan dari server.  

Dalam praktiknya server dalam program chatting ini bertugas melayani client yang mengirimkan pesan dari aplikasi client satu ke semua aplikasi client, Server juga bertugas memberitahukan siapa saja yang sedang online.  Sedangkan Aplikasi client dapat mengirim permintaan pada server untuk mengirimkan pesan kesemua aplikasi client yang lain. Jadi sebenarnya dalam program chatting ini adalah menggunakan interakasi antara client dan server untuk terciptanya layanan chatting bagi penggunanya.

2.9  Format Pesan

Manusia akan dapat berkomunikasi dengan yang lain jika manusia yang satu dapat mengetahui keinginan dari manusia yang lain. Manusia akan mengetahui keinginan orang lain jika keinginannya itu disampaikan pada orang lain menggunakan bahasa dan dipahami oleh orang tersebut. Hal diatas juga terjadi juga pada aplikasi yang ingin berkomunikasi. Aplikasi dapat mengetahui dan memahami aplikai yang lain apabila kedua aplikasi tersebut menggunakan bahasa yang dapat dipahami bersama.

Bahasa terdiri dari kata, kata terdiri dari karakter. Dari karakter ascii dapat digunakan untuk membentuk token (kode) yang dapat dikenali dan dapat digunakan untuk berkomunikasi.

Aplikasi dapat memahami apa yang diinginkan aplikasi client atau server apabila menggunakan token serta memiliki pengartian yang dipahami dan disepakati bersama. Jadi token dimanfaatkan sebagai kontrol data dan prosedur yang harus lakukan. Setelah token-token yang digunakan telah ditentukan maka dapat dibuat format data yang dikirim dari kedua pihak (client-server). 

2.10   FlowChart 

Flowchart Adalah suatu bagan yang menggambarkan arus logika dari data yang akan diproses dalam suatu program dari awal sampai akhir. Flowchart ini menggambarkan bagaimana progam dimulai, input yang diberikan, proses yang dijalankan hingga program selesai dieksekusi

Adapun beberapa simbol yang digunakan dalam progam chating ini diantaranya adalah:

1. , simbol terminal. 

2. , simbol proses.

3. , simbol aliran data.

4. , simbol data (masukan).

5. , simbol keputusan.

6. , simbol persiapan.

7. , simbol penghubung.

8. , simbol display.

9. , simbol penghubung (halaman lain).

TCP/IP


Stack








1 Comer, D.E. & Stevens, D.L., Internetworking with TCP/IP volume III Client-Server Programming and Applications, halaman 11
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