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Abstrak

Streaming memungkinkan menampilkan media tanpa harus menunggu keseluruhan
media diterima lengkap terlebih dahulu oleh client. Pada skripsi ini telah dibuat sebuah
Jaringan kecil yang berbasiskan Mobile IPv4.

Pengukuran Quality of Service berupa delay, jitter, packet loss dan troughput
dilakukan dilakukan dengan cara streaming video dari server ke client dengan menggunakan
aplikasi VLC, kemudian menangkap paket- paket tersebut dengan menggunakan aplikasi
Wireshark.

Dari hasil percobaan diketahui bahwa QoS pada parameter delay saat proses
streaming dari server ke client dalam jaringan local sangat rendah yakni 8,3% dibandingkan
saat proses streaming dari server ke client pada jaringan virtual server. Hal ini disebabkan
ketidak stabilan jaringan provider. Untuk jitter masih memenuhi standard QoS, karena dari
hasil pengukuran nilai jitter masih dibawah 30 ms yang merupakan standard jitter yang baif.

Kata Kunci : IPv4, Mobile IPv4, Video streaming, Delay, Jitter, Packet Loss, dan Throughput.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan zaman, hampir semua instansi di dunia
telah memanfaatkan teknologi jaringan sebagai pendukung dari perkembangan
teknologi informasi yang mereka gunakan. Hal ini dialami instansi baik berskala
kecil maupun skala besar. IP (Internet Protocol) adalah protokol yang mengatur
komunikasi data komputer di internet. Komputer-komputer yang terhubung ke
internet berkomunikasi dengan protokol ini. IP Address yang lebih dikenal secara
umum dan digunakan saat ini adalah IP versi 4 atau IPv4.

Internet Protokol versi 4 (IPv4), merupakan salah satu jenis pengalamatan
jaringan yang digunakan di dalam protokol jaringan Transmition Control
Protokol/ Internet Protokol (TCP/IP) menggunakan protokol IPv4. Pada dasarnya
alamat IPv4 terdiri dari 32-bit yang di bagi menjadi empat octer dan setiap octet
terdiri dari 8-bit. IPv4 sendiri terbagi menjadi beberapa kelas, yaitu kelas A, B, C,
D dan E. Secara teori IPv4 ini mampu mencakup hingga 4 miliar host komputer
yang di alamatkannya. Sehingga bila suatu saat batas kuota tersebut melebihi host
yang ada diseluruh dunia maka akan terjadi kekurangan pengalamatan untuk host-
host baru yang bermunculan, sehingga dikembangkanlah pengalamatan jenis baru
yang sekarang dikenal dengan IP versi 6 atau IPv6.

Salah satu kelebihan yang dimiliki oleh Internet Protokol yaitu Mobile IP.
Mobile IP dikembangkan di IPv4 dan IPv6. Mobile IP merupakan teknologi yang
memungkinkan node untuk pindah ke subnet lain tanpa mengubah IP address.
Skripsi ini dimaksudkan untuk menunjukkan dampak wuser mobility terhadap
performansi video streaming di jaringan mobile IPv4. Parameter-parameter yang
akan dianalisa untuk menguji performansi jaringan Mobile IPv4 yaitu Delay,
Jitter, Packet Loss dan Throughput.
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1.2  Rumusan Masalah

Dari permasalahan yang timbul adalah Bagaimana menganalisa suatu
kinerja dari aplikasi video streaming pada jaringan Mobile IPv4. Yang meliputi
Delay, jitter, Packet Loss dan Troughput.

1.3  Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang diharapkan dalam penelitian ini adalah merancang
dan membangun suatu aplikasi video streaming serta menganalisa delay, jitter,
packet loss dan troughput pada jaringan Mobile IPv4 menggunakan aplikasi
Wireshark.

1.4  Batasan Masalah
Agar permasalahan mengarah sesuai dengan tujuan yang diharapkan,
maka pembahasan dibatasi oleh hal — hal sebagai berikut:

1. Membahas konsep /Pv4 dan Mobile IPv4.

2. Rancangan jaringan local yang terdiri dari 2 buah laptop yang berfungsi
sebagai ! client (Wireshark) dan 1 server, 1 buah Smartphone yang berfungsi
sebagai client (user), 1 buah Modem ADSL (WiFi Router) yang berfungsi

sebagai virtual server dan penghubung server dengan client.

3. Instalasi aplikasi yang akan digunakan untuk implementasi yaitu Video LAN
Client (VLC) pada sisi client dan server.

4. Analisa parameter-parameter untuk menguji jaringan Mobile IPv4 yaitu
Delay, Jitter, Packet Loss dan Throughput.

1.5  Metode Penelitian
Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:



1.6

1. Studi literatur
Pengumpulan data yang dilakukan dengan mencari bahan-bahan
kepustakaan dan referensi dari berbagai sumber sebagai landasan teori yang

ada hubunganya dengan permasalahan yang dijadikan objek penelitian.

2. Perancangan Sistem

Rancangan jaringan local yang terdiri dari 2 buah laptop yang berfungsi
sebagai / client (Wireshark) dan 1 server, 1 buah Smartphone yang berfungsi
sebagai client (user), 1 buah Modem ADSL (WiFi Router) yang berfungsi
sebagai virtual server dan penghubung server dengan client.
3. Perancangan dan Implementasi

Berdasarkan data dan informasi yang telah diperoleh serta analisa
kebutuhan untuk membangun sistem ini, akan dibuat rancangan kerangka
global yang menggambarkan mekanisme dari sistem yang akan dibuat dan
diimplementasikan kedalam sistem.
4. Eksperimen, analisa hasil dan Evaluasi

Pada tahap ini, sistem yang telah selesai dibuat akan diuji coba, yaitu
pengujian berdasarkan fungsionalitas program, dan akan dilakukan koreksi
dan penyempurnaan program jika diperlukan.

Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini,

maka sistematika penulisan disusun sebagai berikut :

Babl : Pendahuluan
Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian,
Pembatasan Permasalahan, Metode Penelitian dan Sistematika
Penulisan.

BabIl : Landasan Teori
Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan yang
berhubungan dengan penelitian yang dilakukan.

Bab IIl : Perancangan dan Desain Aplikasi
Dalam bab ini berisi mengenai analisa kebutuhan sistem baik

software maupun hardware yang diperlukan untuk membuat
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kerangka global yang menggambarkan mekanisme dari sistem
yang akan dibuat.
Bab IV : Implementasi dan Analisis
Berisi tentang implementasi dari perancangan sistem yang telah
dibuat serta pengujian terhadap sistem tersebut.
BabV : Penutup
Merupakan bab terakhir yang memuat intisari dari hasil
pembahasan yang berisikan kesimpulan dan saran yang dapat
digunakan sebagai pertimbangan untuk pengembangan

penulisan selanjutnya.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Internet Protokol versi 4 (IPv4)

Sebuah jenis pengalamatan jaringan yang digunakan di dalam protokol
jaringan TCP/IP yang menggunakan protokol IP versi 4. Panjang totalnya adalah
32-bit, dan secara teoritis dapat mengalamati hingga 4 miliar host komputer atau
lebih tepatnya 4.294.967.296 host di seluruh dunia, jumlah host tersebut
didapatkan dari 256 (didapatkan dari 8 bit) dipangkat 4 (karena terdapat 4 oktet)
sehingga nilai maksimal dari alamat IPv4 tersebut adalah 255.255.255.255 dimana
nilai dihitung dari nol sehingga nilai-nilai sost yang dapat ditampung adalah
256x256x256x256= 4.294.967.296 host. Sehingga bila host yang ada diseluruh
dunia melebihi kuota tersebut maka dibuatlah IP versi 6 atau IPv6. Contoh alamat
IP versi 4 adalah 192.168.0.3."

22  Mobile IPv4

Saat ini Internet Engineering Task Force (IETF) telah melakukan
standarisasi dalam bidang protokol internet yang nantinya akan mempunyai fitur
dukungan terhadap pergerakan dari mobile device. Protokol tersebut adalah
Mobile Internet Protocol atau biasa yang disebut dengan Mobile IP. Ada dua
varian dari Mobile IP yang dikembangkan yaitu Mobile IPv4 dan Mobile IPvé6.
Fitur yang terdapat pada Mobile IPv4 mengijinkan host yang telah mempunyai
dukungan terhadap IPv4 untuk meninggalkan home subnetnya, sementara host
tersebut sedang memperbaharui koneksinya ke internet. Di Mobile IPv4, mobile
node mempunyai dua address yaitu home address dan care-of-address. Home
address merupakan alamat unik yang digunakan untuk mengalamatkan sebuah
perangkat ketika berada di home network atau jaringan tempat berasal atau dengan
kata lain alamat tetap dari perangkat mobile tersebut. Sedangkan care-of-address
merupakan alamat yang diperoleh sebuah perangkat mobile ketika berada di luar
home network. Care-of-address digunakan sebagai alamat pengganti ketika
perangkat mobile berada di luar home network (foreign network). Dua alamat
tersebut penggunaannya diatur oleh dua agemt yang terdapat dalam skema
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Jaringan Mobile IPv4. Kedua agent tersebut adalah Home Agent dan Foreign
Agent.®

Home Agent merupakan perangkat yang bertugas mendeteksi keberadaan
perangkat mobile. Agent ini akan selalu memonitor keberaadaan perangkat mobile
walaupun perangkat tersebut berada pada foreign agent. Foreign Agent
merupakan agent yang terdapat pada foreign network dan bertugas memberikan
care-of-address kepada perangkat mobile dari jaringan lain di luar dirinya yang
sedang berada pada jaringan tersebut.'?

23  OSI Layer

Open System Interconnection atau yang biasa disebut dengan OSI Layer
adalah standar komunikasi yang diterapkan di dalam jaringan komputer. Model
OSI mempunyai tujuh lapisan serta tugas dan tanggung jawab masing-masing,
yaitu :

1. Physical Layer : Berfungsi untuk mendefinisikan media transmisi
jaringan, metode pensinyalan, sinkronisasi bit, arsitektur jaringan,
topologi jaringan dan pengkabelan. Adapun perangkat-perangkat
yang dapat dihubungkan dengan Physical Layer adalah Network
Interface Card (NIC) berikut dengan kabel — kabelnya.

2. Data Link Layer : Befungsi untuk menentukan bagaimana bit-bit
data dikelompokkan menjadi format yang disebut sebagai frame.
Pada layer ini terjadi koreksi kesalahan, flow control, pengalamatan
perangkat keras seperti halnya MAC Address, dan menetukan
bagaimana perangkat-perangkat jaringan seperti Hub, Bridge,
Repeater, dan Switch layer 2 (Switch un-manage) beroperasi.
Spesifikasi Institute Of Electrical And Electronics Engineers (IEEE)
802, membagi layer ini menjadi dua layer anak, yaitu lapisan
Logical Link Control (LLC) dan lapisan Media Access Control
(MAC).

3. Network Layer : Berfungsi untuk mendefinisikan alamat-alamat IP,
membuat header untuk paket-paket, dan kemudian melakukan



routing melalui internetworking dengan menggunakan Router dan
Switch layer-3 (Switch Manage).

. Transport Layer : Berfungsi untuk memecah data ke dalam paket-
paket data serta memberikan nomor urut ke paket-paket tersebut
sehingga dapat disusun kembali pada sisi tujuan setelah diterima.
Selain itu, pada layer ini juga membuat sebuah tanda bahwa paket
diterima dengan sukses (acknowledgement), dan mentransmisikan
ulang terhadap paket-paket yang hilang di tengah jalan.

. Session Layer : Berfungsi untuk mendefinisikan bagaimana koneksi
dapat dibuat, dipelihara, atau dihancurkan. Selain itu, di layer ini
juga dilakukan resolusi nama.

. Presentation Layer :Berfungsi untuk mentranslasikan data yang
hendak ditransmisikan oleh aplikasi ke dalam format yang dapat
ditransmisikan melalui  jaringan. Protokol yang berada
dalam layerini adalah perangkat lunak redirektor (redirector
sofiware), seperti layanan Workstation (dalam Windows NT) dan
juga Network shell (semacam Virtual Network Computing (VNC)
atau Remote Desktop Protocol (RDP)).

. Application Layer : Berfungsi sebagai antarmuka dengan aplikasi
dengan fungsionalitas jaringan, mengatur bagaimana aplikasi dapat
mengakses jaringan, dan kemudian membuat pesan-pesan kesalahan.
Protokol yang berada dalam layer ini adalah HTTP, FTP, SMTP,
dan NFS.

Dari ke Tujuh layer tersebut mempunyai 2 (dua) tingkatan layer,
yaitu:

. Lower Layer yang meliputi : Physical Layer, DataLink Layer, dan
Network Layer.

. Upper Layer yang meliputi : Transport Layer, Session Layer,
Presentation.

. Layer, dan Application Layer.
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2.4  RTSP (Real Time Streaming Protocol)

RTSP adalah sebuah protokol di level aplikasi untuk membangun dan
mengontrol pengiriman data dengan real-time. RTSP menyediakan framework
yang extensible untuk bisa dikontrol. Dalam permintaan pengiriman data yang
real time, seperti audio dan video RTSP menggunakan pesan teks, meminta dan
menanggapi, yang bisa jadi mengandung pesan biner. Protokol ini digunakan
untuk menetapkan dan mengendalikan sesi media antara dua titik ujungnya. ¥

2.5 VLC (Video LAN Client)

VLC adalah sebuah program media player gratis yang dapat memainkan
banyak jenis file format video dan audio. VLC media player juga dapat digunakan

sebagai server untuk streaming. ©
2.6 Wireshark

Wireshark merupakan perangkat lunak yang berfungsi untuk menganalisa
jaringan. Wireshark dapat menganalisa beberapa parameter QoS seperti delay,
Jjitter, paket loss dan troughput serta dapat mengcapture protocol yang sedang

berjalan di jaringan tersebut. ¥

2.7  Parameter Video Streaming

Parameter- parameter yang dihitung untuk penilaian kualitas video
streaming meliputi :

a. Delay

Delay merupakan waktu yang dibutuhkan data untuk menempuh jarak
dari asal ke tujuan. Delay dapat dipengaruhi oleh jarak, media fisik,
kongesti atau juga waktu proses yang lama.
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b. Jitter

Jitter, atau variasi kedatangan paket, hal ini diakibatkan oleh variasi-
variasi dalam panjang antrian, dalam waktu pengolahan data, dan juga
dalam waktu penghimpunan ulang paket-paket di akhir perjalanan
Jitter.

¢. Packet Loss

Packet losst merupakan suatu parameter yang menggambarkan suatu
kondisi yang menunjukkan jumlah total paket yang hilang. Biasa
disebabkan oleh network switch yang mempunyai kekurangan
kapasitas buffer yang terbatas.

d. Troughput

Throughput, yaitu kecepatan (rate) transfer data efektif, yang diukur
dalam bps. Troughput merupakan jumlah total kedatangan paket yang
sukses yang diamati pada destination selama interval waktu tertentu
dibagi oleh durasi interval waktu tersebut.

2.8 Topologi Jaringan Komputer

Topologi menggambarkan struktur dari svatu jaringan atau
bagaimana sebuah jaringan didesain. Pola ini sangat erat kaitannya dengan
metode access dan media pengiriman yang digunakan. Topologi yang ada
sangatlah tergantung dengan letak geografis dari masing-masing terminal, kualitas
kontrol yang dibutuhkan dalam komunikasi ataupun penyampaian pesan, serta
kecepatan dari pengiriman data. Dalam definisi topologi terbagi menjadi dua,
yaitu topologi fisik (physical topology) yang menunjukan posisi pemasangan
kabel secara fisik dan topologi logik (logical topology) yang menunjukan
bagaimana suatu media diakses oleh host.

Adapun topologi fisik yang umum digunakan dalam membangun
sebuah jaringan adalah :
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1. Point to Point (Titik ke-Titik)

Point to Point merupakan jaringan kerja yang paling sederhana tetapi
dapat digunakan secara luas. Dalam hal ini, kedua simpul mempunyai
kedudukan yang setingkat, sehingga simpul manapun dapat memulai dan
mengendalikan hubungan dalam jaringan tersebut. Data dikirim dari satu
simpul langsung kesimpul lainnya sebagai penerima, misalnya antara
terminal dengan CPU.

2. Star Network (Jaringan Bintang)

Dalam konfigurasi bintang, beberapa peralatan yang ada akan
dihubungkan kedalam satu pusat kontrol. Kontrol yang ada akan
dipusatkan pada satu titik, misalnya mengatur beban kerja serta pengaturan
sumber daya yang ada. Semua link harus berhubungan dengan pusat
apabila ingin menyalurkan data kesimpul lainnya yang dituju. Dalam hal
ini, bila pusat mengalami gangguan, maka semua terminal juga akan
terganggu. Model jaringan bintang ini relatif sangat sederhana, sehingga
banyak digunakan oleh pihak perbankan yang biasanya mempunyai
banyak kantor cabang yang tersebar diberbagai lokasi. Dengan adanya
konfigurasi bintang ini, maka segala macam kegiatan yang ada di-kantor
cabang dapatlah dikontrol dan dikoordinasikan dengan baik.

Kelebihan :

a. Kerusakan pada satu saluran hanya akan mempengaruhi jaringan
pada saluran tersebut dan stasiun yang terpaut.

b. Tingkat keamanan termasuk tinggi.

c. Penambahan dan pengurangan station dapat dilakukan dengan
mudah.

Kekurangan :

a. Jika node tengah mengalami kerusakan, maka seluruh jaringan

akan terhenti. ©

3. Ring Networks (Jaringan Cincin)
Pada jaringan komputer ini terdapat beberapa peralatan saling
dihubungkan satu dengan lainnya dan pada akhirnya akan membentuk
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bagan seperti halnya sebuah cincin. Jaringan cincin tidak memiliki suatu
titik yang bertindak sebagai pusat ataupun pengatur lalu lintas data, semua
simpul mempunyai tingkatan yang sama. Data yang dikirim akan berjalan
melewati beberapa simpul sehingga sampai pada simpul yang dituju.
Dalam menyampaikan data, jaringan bisa bergerak dalam satu ataupun dua
arah. Walaupun demikian, data yang ada tetap bergerak satu arah dalam
satu saat. Pertama, pesan yang ada akan disampaikan dari titik ke titik
lainnya dalam satu arah. Apabila ditemui kegagalan, misalnya terdapat
kerusakan pada peralatan yang ada, maka data yang ada akan dikirim
dengan cara kedua, yaitu pesan kemudian ditransmisikan dalam arah yang
berlawanan, dan pada akhirnya bisa berakhir pada tempat yang dituju.
Konfigurasi semacam ini relative lebih mahal apabila dibanding
dengan konfigurasi jaringan bintang. Hal ini disebabkan, setiap simpul
yang ada akan bertindak sebagai komputer yang akan mengatasi setiap
aplikasi yang dihadapinya, serta harus mampu membagi sumber daya yang
dimilikinya pada jaringan yang ada. Disamping itu, sistem ini lebih sesuai
digunakan untuk sistem yang tidak terpusat (decentralized-system),
dimana tidak diperlukan adanya suatu prioritas tertentu.
Kelebihan :
a. Tidak ada komputer yang memonopoli jaringan, karena setiap
komputer mempunyai hak akses yang sama terhadap token.
b. Data mengalir dalam satu arah sehingga terjadinya collision dapat
dihindarkan.
Kekurangan :
a. Apabila ada satu komputer dalam ring yang gagal berfungsi, maka
akan mempengaruhi keseluruhan jaringan.
b. Sulit untuk mengatasi kerusakan di jaringan yang menggunakan
topologi ring.
C. Menambah atau mengurangi komputer akan mengacaukan
jaringan.
d. Sulit untuk melakukan konfigurasi ulang.
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4. Tree Network (Jaringan Pohon)

Pada jaringan pohon, terdapat beberapa tingkatan simpul (node).
Pusat atau simpul yang lebih tinggi tingkatannya, dapat mengatur simpul
lain yang lebih rendah tingkatannya. Data yang dikirim perlu melalui
simpul pusat terlebih dahulu. Misalnya untuk bergerak dari komputer
dengan node-3 ke komputer node-7 seperti halnya pada gambar, data yang
ada harus melewati node-3, 5 dan node-6 sebelum berakhir pada node-7.
Keungguluan jaringan model pohon seperti ini adalah, dapat terbentuknya
suatu kelompok yang dibutuhkan pada setiap saat.

Sebagai contoh, perusahaan dapat membentuk kelompok yang
terdiri atas terminal pembukuan, serta pada kelompok lain dibentuk untuk
terminal penjualan. Adapun kelemahannya adalah, apabila simpul yang
lebih tinggi kemudian tidak berfungsi, maka kelompok lainnya yang
berada dibawahnya akhirnya juga menjadi tidak efektif. Cara kerja
jaringan pohon ini relatif menjadi lambat.

Kelebihan :

a. Data terpusat secara hirarki sehingga manajeman data lebih baik

dan mudah.

Kekurangan :

a. Komputer di bawahnya tidak dapat dioperasikan apabila jalur

pada komputer tingkat atasnya terputus.

5. Topologi Bus

Pada topologi bus semua komputer (terminal) dihubungkan pada
jalur data (bus) yang berbentuk garis lurus (linear). Sehingga, data yang
dikirim akan melalui semua terminal pada jalur tersebut. Jika alamat data
tersebut sesuai dengan alamat yang dilalui, maka data tersebut akan
diterima dan diproses. Namun, jika alamat tidak sesuai, maka data akan
diabaikan oleh terminal yang dilalui dan pencarian alamat akan diteruskan
hingga ditemukan alamat yang sesuai.

Kelebihan :

a. Hemat kabel
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b. Tidak membutuhkan kendali pusat

c. Penambahan dan pengurangan terminal dapat dilakukan tanpa
mengganggu operasi yang berjalan

d. Layout kabel sederhana.

Kekurangan :

a. Kecepatan akan menurun bila jumlah user (pemakai)
bertambah

b. Jika terjadi gangguan atau kerusakan pada salah satu lokasi
(titik) dalam jaringan maka hal itu akan mempengaruhi

jaringan secara keseluruhan. ©

2.9  Sistem Operasi Linux

Linux adalah sistem operasi yang pertama kali diciptakan oleh
Linus Torvalds pada tahun 1991. Limux bersifat open source yang free
dibawah lisensi GPL (GNU Public License), yang merupakan sistem
operasi 32-64bit, dan dapat dijalankan pada berbagai platform baru. Linux
itu sendiri adalah sistem operasi multi-user yang efesien, selain itu juga
limex mampu mengerjakan lebih dari satu tugas pada waktu yang
bersamaan, atau lebih sering kita sebut dengan sebutan multitasking.

Sistem operasi limux terdiri dari kernel, program sistem, dan
beberapa program aplikasi. Kernel merupakan inti dari sistem operasi yang
mengatur pengerjaan memori, piranti masukan keluaran, proses-proses,
pemakaian file pada file sistem dan lain-lain.

Kernel limex terdiri dari beberapa bagian penting, seperti:
manajemen  proses, manajemen memori, hardware device drivers,
filesystem drivers, manajemen jaringan dan lain-lain. Namun bagian yang
terpenting dari kernel ialah manajemen proses dan manajemen memori.
Manajemen memori menangani daerah pemakaian memori, daerah swap,
bagian- bagian kernel dan untuk buffer cache. Manajemen proses
menangani pembuatan proses- proses dan penjadwalan proses. Pada bagian
dasar kernel berisi hardware device drivers untuk setiap jenis hardware
yang didukung.
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Program sistem dan semua program-program lainnya yang
berjalan di atas kernel disebut user mode. Perbedaan mendasar antara
program sistem dan program aplikasi adalah program sistem dibutuhkan
agar suatu sistem operasi dapat berjalan sedangkan program aplikasi
adalah program yang dibutuhkan untuk menjalankan suatu aplikasi
tertentu. Contoh dari program sistem adalah daemon, sedangkan contoh
dari program aplikasi adalah pengolah kata (word processor)."®
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BAB III
PERANCANGAN DAN DESAIN APLIKASI

3.1 Analisa system

Analisa system Performansi Real Time Streaming Protokol (RTSP) untuk
aplikasi video streaming pada Jaringan Mobile IPv4 dengan menggunakan Video
LAN Client (VLC) meliputi deskripsi umum, fitur aplikasi VLC serta analisa
kebutuhan system dimana pemahaman ketiga aspek tersebut sangatlah diperlukan
untuk menghasilkan suatu system yang baik sehingga didapatkan analisa yang baik
pula, tentunya dengan mengacu pada literatur-literatur yang banyak tersedia
mengenai permasalahan dalam analisa tersebut.

3.1.1 Deskripsi Umum

Analisa Performansi Real Time Streaming Protokol (RTSP) untuk aplikasi
video streaming pada Jaringan Mobile IPv4 dengan menggunakan Video LAN Client
(VLC) merupakan analisa terhadap QoS jaringan serta real time streaming yang
difokuskan pada jaringan Mobile IPv4 dengan menggunakan aplikasi client server
VLC yang terinstallasi dengan baik pada server maupun client dengan menggunakan
protocol RTSP.

3.1.2 Fitur Aplikasi Video LAN Client
Pada analisa performansi RTSP untuk aplikasi video streaming pada jaringan
Mobile IPv4 dengan menggunakan VLC fitur yang digunakan ialah:
1. Stream
Pada fitur inilah dilakukan konfigurasi yang difungsikan sebagai video
Server.
2. Network Stream
Pada fitur inilah dilakukan konfigurasi untuk mengakses video yang berada
di server sehingga dapat ditampilkan pada perangkat client yang dalama
hal ini berupa Personal Computer (PC) dan perangkat mobile.

15
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3.1.3 Analisa Kebutuhan Sistem
Secara keseluruhan analisa performansi R7SP untuk aplikasi video
streaming pada jaringan Mobile IPv4 dengan menggunakan VLC memiliki
kebutuhan perangkat keras sebagai berkut:
1. Komputer Sebagai Server
2. Kabel UTP Cat 5, 5e¢ dan 6
3. Tang Crimping
4. PinRJ 45
5. LAN Tester
6. Akses Point
7. Smartphone sebagai client
Selain Perangkat keras, pada analisa kali ini juga memerlukan perangkat
lunak sebagai berikut:
1. Microsoft Windows 7
2. VLC Media Player

3.2 Perancangan Sistem

Perancangan system merupakan langkah awal yang harus dilakukan
sebelum dilakukan analisa lebih lanjut mengenai QoS pada jaringan video LAN.
Dimana pada perancangan system akan diberikan gambar mengenai arsitektur
aplikasi VLC serta diagram bloknya.

3.2.1 Arsitektur Aplikasi Video LAN Client
Berikut yaitu arsitektur aplikasi Video LAN Client yang ditunjukkan pada
Gambear 3.1.



17

1
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Gambar 3.1. Arsitektur VLC

LibVLCcore adalah inti utama dari kerangka. Fungsinya ialah memberikan
lapisan berorientasi objek ke C, modul pemuatan / pembongkaran dan satu set
fungsi abstrak tentang multimedia: masukan, multiplexing, demultiplexing, output
audio, video output.

Modul menyediakan fungsi konkret kerangka. Modul dikategorikan sesuai
kemampuan mereka. Ada modul untuk manajemen input (berkas, jaringan, cd),
modul untuk codec (mp3, divx, dil), modul untuk GUI (tekstual, web, telnet, gt
berbasis, macosx asli).

External libraries merupakan modul-modul yang sewatu-waktu dapat
ditambahkan.

Vie (Main) adalah utama pemain. Ini menginisialisasi /ibVLC dan

peluncuran antar muka pengguna.



3.2.2 Diagram Blok
Dibawah ini ditunjukkan diagram blok server dimana gambaran untuk
server , akses point dan perangkat mobile yang akan digunakan pada pengujian,

yang dapat dilihat pada gambar 3.2.

SERVER

7 N

Akses Point

Mobile

Gambar 3.2. Diagram Blok Sistem
3.3 Konfigurasi
Dalam Konfigurasi Analisa system Performansi Real Time Streaming

Protokol (RTSP) untuk aplikasi video streaming pada jaringan Mobile IPv4
dengan menggunakan Video LAN Client (VLC), ada beberapa tahapan yang
dilakukan, yaitu:

1. Konfigurasi Server Side

2. Konfigurasi Client Side

3. Konfigurasi WireShark

18
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3.3.1 Konfigurasi Server Side
Pada konfigurasi server side perlu dilakukan beberapa tahapan konfigurasi
yang akan di jelaskan dalam bentuk gambar dan tulisan serta perangkat lunak

yang akan digunakan untuk mengambil contoh data yang nantinya akan dianalisa.

| & VAC media player B W TR e e oo [ |
Media | Playback Audic Video Susbtilers Tk View 1-;;;_: : i
»| OpenFile.. Ctrl+0
»|  Open Multiple Files... Ctri+Shift+0
[CJ Open Folder.. Ctd+F
. Open Disc... Ctri+D
Z®  QOpen Network Stream... Cirl+N
|| B  Open Capture Device... Cerd+C
Open Location from clipboard Cir+V
Open Recent Media »
| Save Playlist tc File... Ctri+¥
| Convert / Save.. CreR
E () Stream... Crd+S
‘ Quit at the end of playlist
B out CtieQ ' an
9T o T T TS P
e _— J

Gambear 3.3.Konfigurasi server tahap 1.

Pada gambar 3.3 menjelaskan tentang tahapan pertama yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi video Streaming server dengan menggunakan aplikasi

VLC di mana terlebih dahulu kita memilih menu media lalu pilih menu stream.
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i | P | B |

CEE

e o

‘ You can select local files with the following list and buttons. ‘

I |

[T Use a subtite file

[ Show more options

| stream v/ [ Cancel |

S LRI, PP R LT 2o D 13 T L S R e P R T - T L L
—_—

Gambar 3.4. Konfigurasi server tahap 2

Pada gambar 3.4 menjelaskan tentang tahapan kedua yang dilakukan untuk
mengkonfigurasi video streaming server dengan menggunakan aplikasi VLC
dimana pada tahapan ini kita memilih menu file, lalu mengambil file video yang
akan Kita streaming dengan cara klik tombol add. Lalu kita bisa menambahkan

video tersebut.



2]

Source
Set up media sources to stream

f‘lh‘swizadwldunywbskunammtmmﬁ:rusebcalv,mmmatemmm.ormme
 Internet.

You should start by cheddng matmmbinsﬁutymwantmiwtmbeandﬂmpresmeﬂm‘
button to continue.

Source: fie:lﬂc:ﬂjsersfservuisdﬂhmioadsﬁﬁdeofwsaﬁchzzduch(GjtarLessnnJA-Dou.l\P4
Type: file

TFFENAS T S TR A IEFE 3

Gambar 3.5. Konfigurasi server tahap 3

Pada gambar 3.5 menjelaskan tentang tahapan ketiga yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi video streaming server dengan menggunakan aplikasi
VLC. Pada jendela ini kita pilih tombol next.

Addds&mﬁuxfulowhgﬁxesheaﬂhgmeﬁmdsmnecd.ﬂemhd:edmim transcoding that the format |
is compatible with the method used.

Gambar 3.6. Konfigurasi server tahap 4
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Pada gambar 3.6 menjelaskan tentang tahapan keempat yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi video streaming server dengan menggunakan aplikasi
VLC. Pada jendela ini kita perlu menambahkan destination setup, yang mana kita
akan menggunakan RTSP.

. Stream Qutput g

Destination Setup
Select destinations to stream to

* [~ |

ﬂisnndiewmtsﬁntaﬁmdedstrmhaanemkviakﬁa

8554 -

< Back [ Next > I Cancal !
Gambar 3.7. Konfigurasi server tahap 5

Pada gambar 3.7 menjelaskan tentang tahapan kelima yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi video streaming server dengan menggunakan aplikasi
VLC. Pada jendela ini kita pilih tombol next.
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[Video - Theora + vorbis (0G6)

Gambar 3.8. Konfigurasi server tahap 6

Pada gambar 3.8 menjelaskan tentang tahapan keenam yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi video streaming server dengan menggunakan aplikasi

VLC. Pada jendela ini kita pilih profile Video-Theora + Vorbis (VOG) lalu kita
pilih tombol next.
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& steam Ouput

Dption Setup
Setup any additional options for streaming

Miscellaneous Options
V| Stream all elementary streams
Generated stream output string

ssout==transcode {voodec=theo, vb=800,acodec=vorb,ab= 128, channels =2, samplerate =44 100} :duplicate {d
st=rip{sdp=rtsp://:8554/} dst=display} :sout-al :soutkeep

| <Bak || sSteam || cancel

e T o A2 e il e T e B = —— s

Gambar 3.9. Konfigurasi server tahap 7

Pada gambar 3.9 menjelaskan tentang tahapan ketujuh yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi video streaming server dengan menggunakan aplikasi

VLC. Pada jendela ini kita pilih tombol Stream.

2, Streaming - VLC media player g : ool 50

o AR R R A S il b [

Media Playback Audic Video Subtitle Tools View Help

00:33 - -1

() (em)im] =) (e - & el |

Gambar 3.10. Hasil Streaming server side
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Pada gambar 3.10 merupakan hasil tampilan video dari sisi server yang

telah distreamingkan.

3.3.2 Konfigurasi Client Side
Pada konfigurasi Client side perlu dilakukan beberapa tahapan konfigurasi
yang akan di jelaskan dalam bentuk gambar dan tulisan sebagai berikut:

" A VA media player i s R *M : =@
| Media | Playback Audic Videc Subtide Tooks View Hep
» OpenFle.. Cti+0
¥ Open Multiple Files_. ChisShift=0
3 OpenFoide.. Cui+F
'} OpenDisc.. Cti+D
| % Opet Network Stresm... CrrdeN
| ¥  Open Capture Device... ColeC
f Open Location from dipboard Cois¥
Open Racent Madia »
5 Save Playlist to Fle... CtrsY
| Convert/ Save... Cri+R
| R — Cuiss
Quit at the end of playlist

(] @] = (=K

Gambear 3.11.Konfigurasi Client tahap 1.

Pada gambar 3.11 menjelaskan tentang tahapan pertama yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi video streaming client dengan menggunakan aplikasi
VLC. Pada jendela ini kita pilih menu media lalu selanjutnya pilih open network

stream.
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Gambar 3.12. Konfigurasi Client tahap 2

Pada gambar 3.12 menjelaskan tentang tahapan kedua yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi video streaming client dengan menggunakan aplikasi
VLC. Pada jendela ini kita ketikan alamat IP komputer server beserta portnya agar
video yang ditampilkan pada computer server dapat ditampilkan pula dari sisi

client.

& Streaming - VLC mediz player

m Ty o .._%; £ e
Medis Playback Audic Video Subtitle Tools View Halp

Gambar 3.13. Hasil Video Streaming pada Client
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Pada gambar 3.13 merupakan hasil video Streaming yang diakses oleh

computer client.

3.3.3 Konfigurasi Wireshark

Pada konfigurasi Wireshark perlu dilakukan beberapa tahapan konfigurasi
dimana pada aplikasi Wireshark kita akan memanfaatkan beberapa fitur seperti
Summary serta Stream analisis untuk mendapatkan delay transmisi maupun jitter
serta packet loss pada transimisi Jjaringan video Streaming yang akan di jelaskan
dalam bentuk gambar dan tulisan yang ditunjukkan pada Gambar 3.14 sebagai
berikut:

(M The Wireshork Network Aeiyes: ireshars 1107 1.10.7-0%966331a1 from mast.. =SR]

AT il ik widdad o

Fle Edit View Go _Qapture Analyze Statistics Te}ephnrq_/ Tools Intemals Help i
ol s w2 Do aesp TE BR)ag »|
Filter: B Expression...

»

|
|

The World's Most Popular Network Protocolll

WIRESHARK Version 1.10.7 (v1.10.7-0-g6b931al from master-1,10) :

l . i
| Interface List = Open

@ Live fist of the capturs interfaces Open a previously captursd file
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Gambar 3.14. Konfigurasi Wireshark tahap 1

Pada gambar 3.14 menjelaskan tentang tahapan pertama yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi aplikasi Wireshark yaitu dengan membuka jendela utama

aplikasi tersebut.
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Gambar 3.15. Konfigurasi Wireshark tahap 2

Pada gambar 3.15 menjelaskan tentang tahapan kedua yang dilakukan
untuk mengkonfigurasi aplikasi Wireshark dengan cara memilih interface yang
digunakakan sebagai media komunikasi pada jaringan LAN. Setelah melaui dua
tahapan diatas kita sudah siap melakukan analisa dengan menggunakan fitur-fitur
yang di sediakan oleh aplikasi Wireshark.



BAB IV
IMPLEMENTASI DAN ANALISIS

4.1 Implementasi Sistem

Implementasi sistem adalah tahap penerapan sistem yang telah dibuat dalam
tahap perancangan agar sistem tersebut siap untuk di operasikan. Implementasi
sistem untuk analisa performansi Real Time Streaming Protokol (RTSP) untuk
aplikasi video streaming pada jaringan Mobile IPv4 dengan menggunakan Video
LAN Client (VLC) dibagi menjadi 2 kategori, yaitu implementasi perangkat lunak
dan implementasi perangkat keras.

4.1.1 Implementasi perangkat lunak

Dalam implementasi sistem analisa performansi Real Time Streaming
Protokol (RTSP) untuk aplikasi video streaming pada jaringan Mobile TPv4
dengan menggunakan Video LAN Client (VLC) ini menggunakan beberapa
perangkat lunak sebagai berikut:

a. Sistem Operasi Windows 7.
b. Video LAN Client (VLC).

c. Wireshark.

4.1.2 Implemantasi perangkat keras

Dalam implementasi sistem analisa performansi Real Time Streaming
Protokol (RTSP) untuk aplikasi video streaming pada jaringan Mobile IPv4
dengan menggunakan Video LAN Client (VLC) ini menggunakan beberapa
perangkat keras sebagai berikut:

a. Satu buah PC untuk server dengan spesifikasi minimum :
a) Pentium IV2.6 Ghz.
b) 256 MB RAM.
¢) 4 GB Harddisk Space.

b. Smartphone dengan dukungan VLC.

c. Akses point.

29
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d. Kabel cat 5 + 1 pasang pin RJ 45.
e. Kabel cat 5e + 1 pasang pin RJ 45.
f. Kabel cat 6 + 1 pasang pin RJ 45.

4.2 Pengujian Sistem

Setelah berhasil di implementasikan, langkah selanjutnya adalah melakukan
serangkaian pengujian sistem tersebut serta melakukan beberapa analisa.
Pengujian sistem dan analisa dilakukan untuk mengetahui kinerja sitem tersebut
serta hasil pengujiannya dapat dianalisa sesuai dengan kebutuhan untuk
performansi Real Time Streaming Protokol (RTSP) untuk aplikasi video
streaming pada jaringan Mobile 1Pv4 dengan menggunakan Video LAN Client
(VLC).

4.2.1 Pengujian Hasil Pengukuran Delay Transmisi
Pengujian delay transmisi ialah pengujian untuk mendapatkan waktu yang
diperlukan sebuah paket data untuk melintasi suatu media. Transmission delay
ditentukan oleh kecepatan (v) media dan besar paket data.
Berikut ini adalah parameter kualitas sebuah jaringan dilihat dari besarnya

delay menurut ITU-T dapat dilihat pada tabel 4.1 dibawah ini.

Tabel 4.1 Standarisasi ITU-T Delay.

Kategori Delay | Besar Delay
Exceilent == < 150 ms
Good 150 — 300 ms
Poor 300— 450 ms
Unnaceptable >450 ms

1.  Pengujian delay transmisi menggunakan kabel UTP Cat 5 dan Akses
Point (WiFi).
Pada pengujian ini media komunikasi dari server ke akses point
menggunakan kabel cat 5 dan dari akses point menuju perangkat mobile

(smariphone) dengan menggunakan media wireless (WiFi). Berikut akan
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dijelaskan hasil analisa dari beberapa capture gambar Wireshark yang

dijalankan dan diambil dari sisi server.

Be B You o Giten Moy Sutis Tahosy Tode faemte by
o= BEaX2 A++o T2 @ qaapn g08 % 8B

-

£l Capasing Ares G o . nul‘t\-’l.‘lﬂ.?@ﬁﬂ.utwm- __ PE

» RET=128 (reguest ta §8)

1 74 Echa (ping) request $@w=0v0100, sequlil/I6600, ttT-128 (reply in 62)
&2 7.970550000 192.1£8.10. -163.10, 73 Echa (wing) reply 1d~0x0L00, seq=141/16608, ttl=123 (reguest tn 61)
&7 8.970737000 132.188.10. 192.168.10. TOF 73 Eche (ping) reguest 1d=0x0100, seqeiid/I6364, ttT=128 (resly in 68)
% 3971552000 192. 192, . o 74 £cho (ping) realy  13-0a0100, seqeL4/I6EGH, ctl=i2d (requert fa &7) |
" " o f
0000 00 LF 16 be €0 32 4 34 7e S5 F fi: OF 0O 45 00 A= ~0g...6.
0010 00 Jc O 7a 00 00 80 0L 00 U0 ol ad Ca G2 0 a8 - S e
0020 Qs 03 0F 30 45 cf 01 00 00 B4 €1 G2 61 &4 &5 46 s ¥
67 6% 6 6a G 6 6d 6 GF 70 7L 72 73 74 IS /R ghtikien aneestu
7T 61 62 61 G4 65 46 67 €4 @ W -

Gambar 4.1. Wireshark Capture ICMP Request 1.

Nilai 5.967618000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.1 adalah waktu dimana paket ping pertama dikirimkan oleh perangkat

mobile client.

‘t‘-qlmlmulaf m&m?hmm!!a}::ﬁwﬂ ¥
Be B Yew Go Copum Sraye Satatics Telephony [ools fremsls fhein

[ Tl 1

et ] » tt1=128 (request in 56) fif
&1 7.969703000 192.158.10.2 192.160.10. 3 o 74 Echg (ping) recuest 1d=Dx0100, $aq~141/16608, trl=128 (renly in 62)

g

ow

o

74 Echa (pirg) resly  1d-0aD100, $eq-143/36608, tE1=122 (request in &1) i
&7 3.970737000 i3I0 192.188.10.3 73 Bcho (ping) request 1de-0x0100, sequléd/I6864, tti«128 (reply in 53) §
1 1.971552000 192.162.10.3 192.188.10.2 74 Bcha (Firg) reply  1de0x0100, 3eqeld4/36554, tt1e12f (request fn &7)

3R

Gambar 4.2. Wireshark Capture ICMP Reply 1.

Nilai 5.968536000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.2 adalah waktu dimana paket ping pertama diterima oleh perangkat mobile
client.

Dari kedua nilai request and reply 1 tersebut kita dapat menghitung delay

dengan rumus sbb:

DELAY = Waktu paket diterima (Request 1) — Waktu Paket dikirim (Reply 1)
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Sehingga didapatkan :
Delay = 5.968536000 - 5.967618000 = 0.000918 s =0.918 ms
Sehingga delay untuk mengirimkan 1 paket 32 bytes dari perangkat mobile

client ke komputer server adalah 0.918 ms

dmmmmm mnm:amr-uﬁuun—mr.
maﬁ&-bwmmr@q[ﬂmm
osaAmI ERXDS .wvaTl@DQQQLi 0% B/
e A AN s o .
o Tine Desngan Fretocsd Length Info
53 3. 967618000 m 163.10.7 192.168.10.1 ) 74 Bcha (ping) resuest T60N0L00, $4qe1l/36096,
L 168.10.2 74 Kcha Cring) realy
B «168.19.3
- 9675 09000 °20.3 132.164.10.2 TOIF icha (a , - ey
6L 7.969703000 mt 168.10.2 192.188.10.1 o 74 Bcha (ping) request . ttlel2d (regly in 62) M
2 7.970550000 192.168.10.1 192.168.10.2 ow T4 Echa (ping) reply F4=0n0100, 3eqe1£3/35608, ttlellS (request tn €1) |
& 3.907I00 192.158.10.2 192.188.10.3 0w 74 Eche (ping) reguest Fd=0n0L00, Teqelis 36864, trl-12d (reply i &%) tl
&3 5.971552000 192.168.10.3 192.163.10.2 i 74 Echa (ming) reoly  ideDadl00, seqeltd/I864, ttleslf (rewest in &7)
Q00C 00 LF 14 bpe <0 52 d3 34 e 3% &F fb 04 00 45 00 A= -l ..E.
0010 00 3 0L 74 0O 00 B0 QL 00 OO ¢ AT 03 02 @0 M . feuue covmunns
0O ©0a 0) O3 00 4b ce 0L OO OO0 3+ HL 62 6) 64 65 G6  ....K... .. b ¥
0030 47 68 69 Ga 6h dc 64 Be GF JO 7L 72 F1TH TS Tu  ghtikian opgretu
0040 77 GL 62 6) 64 65 G& &7 Gd &9 i -
O 37 Lacal Arms Commacsion: <lve captorin rog— Fackets 335 Digslayed _  Profile Defaut

Gambar 4.3. Wireshark Capture ICMP Request 2.

Nilai 6.968697000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.3 adalah waktu dimana paket ping kedua dikirimkan oleh perangkat mobile

client.

&ﬁ-mmgﬁmwr@mmm
ceama ERANE WerseTa ([@e aaan a0T L B

a

5 . ttTeal2E (resly ia 31}
74 Echa (mimg) renly td=0n0100, seq=141/36096. tti«118 {reguest vm 51) [
78 m (ﬂ“ﬁ) rwee +3=0x0L00, Seqeld42/36152,

{ + dei 5ea=132/16352, Tt

m or seq=143) 16608, LT
74 Edn crlu) reply  1d=0x0100, $eq=143/36608.

T4 Bcha (ping) request TdeOR0100, seq=l44/36364, ttlel2N (realy in 63) |
74 Echa (ping) renly 1dm0N0L00, sequldd/IEE64, 1=l (reguest in &7) ||

Gambar 4.4. Wireshark Capture I\CMP Reply 2

Nilai 6.969509000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.4 adalah waktu dimana paket ping kedua diterima oleh perangkat mobile
client.

Dari kedua nilai request and reply 2 tersebut kita dapat menghitung delay

dengan rumus sbb:

DELAY = Waktu paket diterima (Request 2) — Waktu Paket dikirim (Reply 2)
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Sehingga didapatkan :
Delay = 6.969509000 - 6.968697000 = 0.000812 s = 0.812 ms
Sehingga delay untuk mengirimkan 1 paket 32 bytes dari perangkat mobile ke

komputer server adalah 0.812 ms.

8 Captwing fom Loce Area G : 'Lm:mq
&Hb—@wmsmrmq_[umw
.«:««n'-!-'.l @R aaal E02% ®

74:du (ping) reguest 1d=080100, 3eqelil/I6036, ttlsi2d (reply tn 52)
T4 Echa (ging) reply m-w-nmo. 2eq=141736096, trT=128 (request im 51)
74 Echo (ing) request
73 Echa (ging) reply

4=0AD100, 3eq-142/36352. LETeL28
. sa0-1A2/ 26752, £EI-28 Gramers 2 36) :'

{
g

A Edu Cmq) recuest 1, .
74 Echa (ging) reply  1d=0n0100, seqeis4/3635%, LLle1lR (request in 67)

Gambear 4.5. Wireshark Capture ICMP Request 3.

Nilai 7.969703000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.5 adalah waktu dimana paket ping ketiga dikirimkan oleh perangkat mobile

client.

dcq—gmwwmm [Wirmshark L1AT hmn#amlmm L ®
Semc G v e el cser

..... i

ﬁhﬂhﬁmmwfwmmw
osa:a“"xe a»cvi.ﬂ‘&&&cﬂ@"wn

Oestingter

132.163.20.3 nedu (eing) retuest 14e0u0100, seq=141736096, tr1-128 (reply 1n 52) ||

192.168.10.2 ow 73 Echo (pirg) renly  1d=0aD100, seq=i41/36096, tt1=123 (reguest in 51) 1

192.163.10. 3 74 Echo (ping) request Td=0x0100, 3eq=142/36152, ttl=128 1

132.188.10.2 T4 Bche (ping) resly .« tE1=123 (raquest in 56) B

132.163.10.3 . tel=12d (reply in 62)
-168. 10. )2, TtTI=12E (request An 61

nmwm 3

. TEI=124 (realy n 63) M
» tET=128 (request in &7

Gambar 4.6. Wireshark Capture ICMP Reply 3.

Nilai 7.970550000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.6 adalah waktu dimana paket ping ketiga diterima oleh perangkat mobile
client.

Dari kedua nilai request and reply 3 tersebut kita dapat menghitung delay

dengan rumus sbb:

DELAY = Waktu paket diterima (Request 3) — Waktu Paket dikirim (Reply 3)
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Sehingga didapatkan :
Delay = 7.970550000 - 7.969703000 = 0.000847 s = 0.847 ms.
Sehingga delay untuk mengirimkan 1 paket 32 bytes dari perangkat mobile

client ke komputer server adalah 0.847 ms.

£ Capmanag bom Locs 4ata Gonmection [ena 1107 GLULT 4 griilal fom mse 5 i BT
Blﬁ*!-bmmmfwlmmrz#
e r.z Ee aecan gBn s B

f A
T4 Echo (ping) request 18-0x0100, seqelil/36096, ttla123 (regly tn 52) |
Ixmp T4 Edha (ping) regly 1d=0x0100, Seqelil/I6098, tti«=128 (reguest in 51) !
e T4 Echa (ping) resuest 1d=0a0100, seqed42 /36352, tEi=128 8
192.163.10.3 192.164.10.2 el 74 Echo (ating) realy 10=0x0100, 38q«142/36352, TtT=124 (reguest in 56) f)
o 3

e

e

74 Echa (ping) recuert 10=0x0100, $eqel41/36608, ttleild (regly in €2)
74 Eche (ging) regly
3 eme tpiea) reqient

Gambar 4.7. Wireshark Capture ICMP Request 4.

Nilai 8.970737000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.7 adalah waktu dimana paket ping keempat dikirimkan oleh perangkat mobile

client.

B B Yo G gn—em m"lldw! 1—-»—-:: hen
XS LwereTd .B QaaQafl R8s B

v Seve

51 5967618000 152.168.10.2 .168.10.3 T4 :dn (ping) request 1d=0xD100, $eqeif1/3609, tt1=123 (resly in §2)
32 5.968336000 192.162.10.3 192.168.10.2 00 74 Bcha (ging) reply 1d=0x0100, 3eq=141/36096, tt1=124 (request in 51)
36 §.963697000 192,184.10.2 192.164.10,3 o 74 Echo (ping) recuest 1de0xD100, Seqeid2/36152, ttl=123 k
57 §.963509000 152.188.10.3 192.163.10.2 o 74 Eche (ping) reply  1d=0x0100, seqe142/34152, ttl=12% (rejuest in 56)
61 7.963707000 132.164.20.2 192.168.10.1 i 74 Bcho (aing) reguest 1deIx0L00, 3mq=141/1660M, ttle128 (regly in &2)
&2 7970530000 152.168.10.3 192.163.10.2 O 74 Bcho (ping) reply . tET=128 (reguest ¥a 61} f
& 5.9707IT000 192.1858.10.2 192.168.10.1 e

5.971532000 152.163.20.3 192.165.10

T4 Echa (pinrg) reguest . . tt1=128 (reply in 6X)
74 cho [ping) Teply  10eONOI00, Seqelds) 36084, tti=l2 (reguest i 670

Gambear 4.8. Wireshark Capture ICMP Reply 4.

Nilai 8.971552000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.8 adalah waktu dimana paket ping keempat diterima oleh perangkat mobile
client.

Dari kedua nilai request and reply 4 tersebut kita dapat menghitung delay

dengan rumus sbb:

DELAY = Waktu paket diterima (Request 4) — Waktu Paket dikirim (Reply 4)
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Sehingga didapatkan :
Delay = 8.971552000 - 8.970737000 = 0.000815 s = 0.815 ms.
Sehingga delay untuk mengirimkan 1 paket 32 bytes dari perangkat mobile
client ke komputer server adalah 0.815 ms.
Berikut adalah tabel 4.2 dan grafik 4.1 hasil pengujian delay transmisi dari

perangkat mobile sebagai client ke komputer server.

Tabel 4.2.Tabel hasil pengujian delay transmisi dari perangkat mobile sebagai

client ke komputer server.

0.000918

T1 | 5.967618000|  5.968536000 | 0.918 ms |
2 6.968697000 6.969509000 0.000812 0.812 ms
3 7.969703000 7.970550000 0.000847 0.847 ms
4 8.970737000 8.971552000 0.000815 0.815 ms
Rata-rata Delay 0.848 ms
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7

6 H Request (s)
m Reply (s)
I Delay (ms)

m Delay Rata-rata {ms)

© B N W A WU

ICMP 1 ICMP 2 ICMP 3 ICMP 4  DelayRata-
Rata

Grafik 4.1.Grafik hasil pengujian delay transmisi dari perangkat mobile sebagai

client ke komputer server.

2.  Pengujian delay transmisi menggunakan kabel UTP Cat 5e dan

Akses Point (WiFi).

Pada pengujian ini media komunikasi dari server ke akses point
menggunakan kabel cat Se dan dari akes point menuju perangkat mobile
(smartphone) dengan menggunakan media wireless (WiFi). Berikut akan
dijelaskan hasil analisa dari beberapa capture gambar Wireshark yang
dijalankan dan diambil dari sisi server.

] Capmaing from Local Ama Connection. [ireshark LIGT (LIOT0 e el ot rmecter LI
Be ER Yew Go Cwtwe fndy patcs Teephomy Toohs jroewsh Help
wese¥F2 @0 aaan a0 % &

RS
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3 &, 328192000 192.188.10.3 1%, 10.2 o 73 Echo (ping) reply  10e00100, $eq=150/38400, tt1=128 (request in 28)
33 5. 383330000 132.188.10.2 19, L.10. ¥ oW 73 Echc (ping) reqeest deOw0100, Seqe=lSi/ISE5S, ttl=123 (reply in 33) ||
39 3.349207000 132.1£4.10,1 192,158,102 om T4 Echo (ping) reply 16040100, $eq=151/38856, tt1=128 (reguest tn 38) B
45 5.333293000 182.188.10.2 192.158.10.3 e 74 Echa (ging) reguest 7d+0x0100, 7eq=132/15912, tt1=128 1
45 §. 390066000 192.162.10.3 192.168.10.2 o T4 Eche (ping) resly 1EmONGL00, seqelS2 /3§32, trTaild (reguest in 45) §f
o = '
0000 00 1F L6 be o %2 48 3d Ta 55 GF Fb 04 00 45 00 I
0010 ©0 3c 04 99 00 00 50 OL 00 00 <O a4 03 02 ) 34 ser wsass
0O20 GaO0ICd004b c7 0L 00 00 95 6162 63 64 65 68 ... K... .. &
0030 67 64 69 hia G Hc Gd Ge GF M0 7L 72 7174 T 76 gt klam apaestu
0040 TT L 2 €3 64 &F 66 &7 of &9

Qg.’ Lical Arms Conmechon: <fve capture in prog—. Packets 200 - Dvi Profile Defsalt

Gambar 4.9. Wireshark Capture ICMP Request 1.
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Nilai 3.386747000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.9 adalah waktu dimana paket ping pertama dikirimkan oleh perangkat mobile

client.

jcmmmmm Mm?hw&mh—ml.w
p&m@wmmfﬂﬂ[ﬁmm

a8 \-sew?z-e.a@.z_ C J L T
163.
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33 5.323130000 192.168.10.2 192.163.10.3 o 74 Eche (ping) recuest 10-0x0100, sag=15L718656, tti=128 (rasly in 33) |
3% 5.383207000 1§2.163.10.1 192.168.10.2 o 74 Echo (ping) reply 6=0u2100), seqe1SL 38636, tt1«12d (request in 15) [
45 6. 339293000 192.188.10.2 192.168.10.3 ow 74 Eche (ping) request 1de0w0100, seqel52/13912, triei2d
25 6. 730066000 1§2.183.12.3 192.188,10.2 o

74 Eche (ming) reply T0=0n0100, 5eq=152/38912, trie=1ld (request in 45) i
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OO0l0 00 3c 20 GF O OO A0 Q0L 77 0a 0 M Ca Q) 0  .aQ....w
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Gambar 4.10. Wireshark Capture ICMP Reply 1.

Nilai 3.387553000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.10 adalah waktu dimana paket ping pertama diterima oleh perangkat mobile
client.

Dari kedua nilai request and reply 1 tersebut kita dapat menghitung delay

dengan rumus sbb:

DELAY = Waktu paket diterima (Request 1) — Waktu Paket dikirim (Reply 1)

Sehingga didapatkan :
Delay = 3.387553000 - 3.386747000 = 0.000806 s = 0.806 ms.
Sehingga delay untuk mengirimkan 1 paket 32 byres dari perangkat mobile

client ke server adalah 0.806 ms.

£ Capramn bom Lscel Avws Comnection  [@eeshark LIAT (L1107 9g8eilel b o L1
Be f&t Yew Go Coptue Amalyze Futisics Telephony ook jatemsls Heln
EEXD S va-aam_ RODm

3 ., tei=128 (reply inm 33) Q)

- 389207000 18,2 74 Echo (ping) resly  14+0x0100, seqwi$L/18634, teiel28 (request in 33)

43 €. 33293000 192.163-10.2 192,168, 20.1 74 Etho (ping) request  {9-0aDi00, seq=131/14912, trlw-12d i
10.2 73 Echa (ping) reply  10=0x0100, sequ152/38912, tri=123 (recuest in 35) f)

7 m (otng) r—m:t

Gambar 4.11. Wireshark Capture ICMP Request 2.
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Nilai 4.387384000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.11 adalah waktu dimana paket ping kedua dikirimkan oleh perangkat mobile

client.

.-‘-:- 2 mmw_mmi&wagsmn—m&m
B ES% Yew Go Capture Andlyse Rutisics Toephony [ouls fntemeds Hep

®TF 2
-'1' :

ttl=223
. TET=128 (request in 17)
. tTi=ilS [regly in 19)

74 Echa (ping) realy

Gambar 4.12. Wireshark Capture ICMP Reply 2

Nilai 4.388192000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.12 adalah waktu dimana paket ping kedua diterima oleh perangkat mobile
client.

Dari kedua nilai request and reply 2 tersebut kita dapat menghitung delay

dengan rumus sbb:

DELAY = Waktu paket diterima (Request 2) — Waktu Paket dikirim (Reply 2)

Sehingga didapatkan :
Delay =4.388192000 - 4.387384000 = 0.000808 s = 0.808 ms.
Sehingga delay untuk mengirimkan 1 paket 32 bytes dari perangkat mobile

client ke server adalah 0.808 ms.

B Bt Yoo Go Coptre Smalyoe Ratiotics Teephony ook fotenals Hep
wern T EGEHaaen FDD N B

T4 Echa (ping] request 19=0x0100, seqel49/38144, ttl=1ld |
T4 Bche (piag) recly  10-0a0100, seq-149/38144, tel=123 (regquest tn 17) |
74 Gcha (ping) request . tXT=228 Crealy in 29)
, TE1=123 (request in 28) i
656, tt1=125 (reply 1A 19
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Nilai 5.388380000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.13 adalah waktu dimana paket ping ketiga dikirimkan oleh perangkat mobile

client.

4 Cappusing trom Loca Aven Comnsction Wieesuak LIAT (+LIATS et hal om e 130 L
Be (5t Yew Go Cotue Sndye Batabicc Teeptoyy ook fnbenals  Heip
i ceseT2 EE e D0 % B

192.153.10.3 . $eg=149/38144, ttl=121
131.168.10.2 me T4 Echo (ing) realy » SE=l49/15L44, £el=128 (request in 17)
192.168.10.3 o 74 Echo (pirg) reuest . 5eqe150/33400, tti=il8 Crealy in 25) M
10.2 oo 74 Echo (ping) reply i , tt1=124 (request in 25) |}
e

74 Gcha O‘ﬂﬂ) rm i . tti=l28 (reply in 35) ]

192-160.10.7 151.168.10.)
192.188.10.3 192.183.10.2

"-ﬂ
T4 Edu (mnu} realy

Gambear 4.14. Wireshark Capture ICMP Reply 3.

Nilai 5.389207000 seconds yang bermarka biru yang ditunjukkan pada gambar
4.14 adalah waktu dimana paket ping ketiga diterima oleh perangkat mobile.
Dari kedua nilai request and reply 3 tersebut kita dapat menghitung delay

dengan rumus sbb:

DELAY = Waktu paket diterima (Request 3) — Waktu Paket dikirim (Reply 3)

Sehingga didapatkan :
Delay = 5.389207000 - 5.388380000 = 0