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ABSTRAKSI

Perkembangan komunikasi dan Informasi di dunia berkembang sangat
pesat. Hal ini juga menyebabkan semakin meningkatnya kebutuhan akan
kecepatan pengiriman data. Jaringan komputer menjadi kebutuhan utama yang
digunakan untuk menunjang pekerjaan dengan cepat dan efisien. Pembangunan
jaringan komputer berpengaruh pada jenis topologi, hardware jaringan, teknik
perancangan dan penggunaan [P yang tepat. Jaringan komputer merupakan
sekumpulan komputer yang berjumlah banyak dan terpisah tetapi masih saling
berhubungan sehingga dapat bertukar informasi dalam pekerjaan.

Pada penulisan tugas akhir ini penulis membahas mengenai
Visualisasi perancangan arsitektur lokal area network pada jaringan perusahaan
dengan alamat IP dan subnetmasknya pada jaringan perusahaan. Fungsinya
adalah memberikan kemudahaan untuk membangun LAN(Lokal Area Network)
yang sesuai kebutuhan perusahaan untuk menunjang produktifitas dan efisiensi
perusahaan. Sistem yang akan dibuat dalam tugas akhir ini diimplementasikan
menggunakan bahasa pemrograman Borland Delphi 6
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dunia telah memasuki era teknologi informasi dan komunikasi Semua
komputer diseluruh dunia dapat saling berhubungan dengan jaringan. Jaringan
komputer digunakan untuk membantu pekerjaan di suatu perusahaan. Dengan
menggunakan jaringan komputer dapat saling berhubungan yang berguna untuk
bertukar data dan saling berbagi penggunaan perangkat keras pendukung yang
terbatas. Untuk itu jaringan dengan arsitektur yang baik dan efisien dibutuhkan
untuk menunjang kemajuan perusahaan. Pengiriman data yang cepat
membutuhkan koneksi jaringan komputer yang baik, cepat dan akurat menjadi
suatu keharusan, maka jaringan lokal alias LAN ataupun WAN menjadi suatu
kebutuhan penting dalam pertukaran informasi yang bersifat up-fo-date
[WAGO2].

Teknologi Local Area Network (LAN) berkembang pesat di sekitar tahun
1980-an. LAN sering digunakan untuk menghubungkan komputer-komputer
pribadi dalam suatu perusahaan besar maupun kecil sehingga bisa saling
berkomunikasi antara komputer yang satu dengan yang lainnya.

Disamping itu istilah Internet Protokol (IP) merupakan bagian terpenting
dalam teknologi jaringan, dimana setiap host yang terkoneksi mempunyai alamat

IP atau yang sering dikenal dengan IP address.



IP address adalah alamat logika yang di berikan ke peralatan jaringan yang
menggunakan protokol TCP/IP. IP address di tujukan untuk memungkinkan host
pada jaringan yang berbeda maupun pada jaringan yang sama untuk bisa saling
berkomunikasi walaupun dalam platform yang berbeda [ANDO02].

Telah banyak perusahaan yang menggunakan jaringan komputer sebagai
sarana penghubung dengan komputer perusahaan cabang untuk mengirimkan data
yang up fto date. Saat ini untuk membangun sebuah jaringan perusahaan yang
tepat membutuhkan rancangan yang sesuai dengan kebutuhan perusahaan.
Perancangan jaringan komputer dengan alamat IP dan subnetting terbatas dari
jumlah host dan banyaknya jumlah divisi/departement.

Untuk itulah penulis mencoba membuat suatu software aplikasi visualisasi
arsitektur LAN. Jaringan yang merupakan rancangan jaringan komputer
digunakan membantu membangun suatu jaringan perusahaan tanpa banyak
pemborosan IP, sehingga proses penentuan IP address menjadi lebih mudah dan
cepat tanpa mengesampingkan aturan-aturan yang berlaku dengan tujuan
meminimalisir kesalahan dalam perancangan penghitungan subnetting secara

manual.

1.2 Rumusan Masalah

Untuk merumuskan masalah dari latar belakang diatas. Maka penulis
mempunyai ide untuk membuat rancangan arsitektur LAN (Lokal Area Network)
dengan membuat software aplikasi untuk membuat Visualisasi Arsitektur LAN

perusahaan. Bagaimana merancang dan membangun Software yang dapat



L

2.

membantu menghitung IP (Internet Protokol) dan Subneting mengambilnya ke
dalam aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN. Diharapkan akan diperoleh suatu hasil

yang akurat.

1.3  Batasan Masalah
Untuk menghindari meluasnya ruang lingkup yang akan dibahas pada
penelitian ini, maka diberikan batasan masalah sebagai berikut :
Aplikasi ini terdiri dari 2 buah aplikasi, yaitu perhitungan IP Subnetting tugas
akhir Ahmad Mubarak (00523098) dan Visualisasi Arsitektur LAN.
Aplikasi yang dibuat dibatasi 5 maksimal jumlah lantai, 10 maksimal jumiah
departemen dan 6 departemen jumlah maksimal tiap lantai
Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah Delphi 6.
Ketidakstabilan dan kegagalan aplikasi yang disebabkan karena cacat ataupun
bug yang terdapat pada perangkat keras, compiler dan sistem operasi merupakan

kesalahan yang terlepas dari pengembangan aplikasi.

1.4  Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian skripsi ini adalah Merancang dan
membangun software Visualisasi Arsitektur LAN pada jaringan perusahaan
dengan alamat [P pada setiap host di setiap departemen/divisi pada suatu jaringan
perusahaan yang efesiensi penggunaan alamat IP, subnetting dan topologi

jaringannya



1.5 Manfaat Penelitian

Pembuatan aplikasi ini diharapkan akan digunakan oleh administrator untuk
memberikan kemudahan dalam memahami proses perancangan jaringan
komputer. Dalam membangun jaringan komputer pada perusahaan sehingga

dihasilkan jaringan yang sesuai dengan kebutuhan administrator.

1.6 Metodologi Penelitian
Pada penelitian ini untuk mencapai hasil yang baik dalam merancang

jaringan komputer yang penulis buat, maka metodologi yang digunakan adalah :

1.6.1 Metode pengumpulan data
Metode pengumpulan data yang digunakan adalah dengan studi literatur
dari berbagai sumber yang layak digunakan sebagai landasan dengan mempelajari

dari buku-buku atau literatur yang berkaitan dengan permasalahan yang dibahas.

1.6.2 Metode Analisis
Analisis yang dilakukan dengan menggunakan Pseudocode untuk

mengimplementasikan perangkat lunak yang akan dibuat.

1.6.3 Pengembangan
Tahap-tahap pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut :
1. Observasi dan pengumpulan data. Tahap ini diselesaikan dengan
mengumpulkan baku-buku dan materi-materi dari internet yang dapat

digunakan sebagai acuan dalam melakukan penelitian.



2. Analisis kebutuhan dan perancangan. Pada tahap ini dilakukan proses analisis
terhadap berbagai kebutuhan yang mungkin akan diperlukan dan dilanjutkan
dengan perancangan perangkat lunak yang dikembangkan.

3. Implementasi dan pengujian. Implementasi dilakukan setelah melakukan
proses perancangan selesai dilakukan dan dianggap layak untuk dilanjutkan.
Sedangkan pengujian dilakukan setahap demi setahap pada saat proses
implementasi dilakukan agar setiap bagian mengalami pengujian sendiri

4. Analisis kerja. Dan pada akhirnya tahap ini dilakukan pengujian akhir dari

Perangkat lunak yang telah selesai dikembangkan. Untuk dapat dinilai

kesesuaian antara perancang dan hasil akhir yang didapatkan.

1.7 Sistematika Penulisan
Penulisan laporan ini disajikan dalam tujuh bab dengan maksud untuk
memudahkan dalam memahami isi laporan ini, maka dikemukakan sistematika
penulisan laporan agar menjadi satu kesatuan yang utuh.
Bab 1 Berisi Pendahuluan yang menjelaskan tentang latar belakang, rumusan
masalah dan batasan masalah yang diangkat menjadi materi penulisan tugas akhir.
Bab 2 Berisi Landasan Teori yang berisikan tentang dasar—dasar teori yang
digunakan untuk menyelesaikan penulisan laporan tugas akhir ini yaitu tentang
hardware jaringan, TCP/IP, Topologi Jaringan, dan teknik perancangan jaringan.
Bab 3 Berisi Analisis Kebutuhan Perangkat lunak tentang uraian metode

yang akan digunakan dalam analisis yang digunakan untuk membantu



penyelesaian tugas akhir. Metode yang dipakai dalam penelitian ini adalah
Metode Pseudocode. Juga memuat hasil analisis kebutuhan perangkat lunak.

Bab 4 Berisi tentang Perancangan Perangkat Lunak. Pada bagian imi
dijelaskan metode perancangan dan hasil perancangan perangkat lunak yang di
buat meliputi kebutuhan, arsitektur, rancangan antar muka perangkat lunak yang
akan dikembangkan selanjutnya

Bab 5 Berisi Implementasi Perangkat Lunak. Pada bagian ini dijelaskan
tentang implementasi batasan implementasi perangkat lunak

Bab 6 Berisi Analisis kinerja Perangkat Lunak mengenai dokumentasi hasil
pengujian terhadap perangkat lunak yang dibandingkan kebenaran dan
kesesuaiannya dengan teori—teori yang telah dikemukakan sebelumnya.

Bab 7 Berisi Kesimpulan dan Saran menjelaskan tentang kesimpulan dari
proses pengembangan perangkat lunak dan saran yang perlu diperhatikan
berdasarkan keterbatasan yang ditemukan dan asumsi yang didapat selama tugas

akhir.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1  Jaringan Komputer

Jaringan Komputer (Network) merupakan sekelompok komputer otonom
yang saling berhubungan antara satu dengan yang lainnya menggunakan protokol
komunikasi. Network memberi manfaat lebih dibandingkan komputer yang berdiri
sendiri memungkinkan terjadinya komunikasi antar pengguna, baik untuk
teleconfrence maupun untuk mengirim pesan atau informasi. Dengan
menggunakan network dua orang atau lebih yang jaraknya sangat jauh lebih dapat
memanfaatkan data atau informasi (Sharing resource). Melalui jaringan komputer
memungkinkan terjadinya komunikasi sehingga dapat berbagi informasi,
program—program, penggunaan bersama perangkat keras seperti printer, hardisk
komputer sumber bisa berupa workstation, file, server, gateway, atau komputer

pada jaringan [BUDO3].

2.2 Hardware Jaringan

Beberapa media hardware yang penting didalam membangun suatu
Jjaringan adalah kabel, ethernet card, Switch, bridge dan router. Perangkat yang
digunakan adalah perangkat yang digunakan dalam software aplikasi Visualisasi

Arsitektur LAN berupa gambar hardwarenya.



2.2.1 Kabel

Ada beberapa tipe kabel yang banyak digunakan dan menjadi standar
dalam penggunaan untuk komunikasi data dalam jaringan komputer karena seriap
kabel mempunyai kemampuan dan spesifikasi yang berbeda. Antara lain : coaxial
cable dan twisted pair (UTP Unshielded Twisted Pair dan STP Shielded Twisted
Pair)
a. Coaxial Cable
Kabel Coaxial mempunyai 2 tipe kabel yang dipergunakan pada jaringan
komputer, yaitu :
1. Thick Coax

Kabel ini mempunyai dispeksifikasikan berdasarkan standar IEEE 802.3 —
10 BASE 5, Mempunyai aturan : maksimal 3 segment, maksimal panjang kabel
per segment 1640 feet atau 500 meter, maksimal jarak antar segment 4920 atau
1500 meter, setiap segment harus diberi ground.
2. Thin Coax

Kabel ini mempunyai di speksifikasikan berdasarkan standart IEEE 802.3
—10 BASE 2, Mempunyai aturan : Panjang maksimal kabel 185 meter, setiap
segment maksimal terkoneksi sebanyak 30 perangkat jaringan, maksimal 3
segment terhubung satu sama lain, setiap segment maksimal mempunyai 30
perangkat terkoneksi.
b. Twisted Pair Cable

Twisted pair mempunyai dua jenis yaitu UTP (Unshielded Twisted Pair) dan
STP (Shielded Twisted Pair). Spesifikasi kabel UTP pada tabel 2.1




Tabel 2.1 Tabel Kategori Kabel

Type Cable Keterangan
UTP Analog, biasanya digunakan di
Category 1 perangkat telpon pada jalur ISDN
(Integrated Service Digital Network),
juga untuk menghubungkan modem
dengan line telpon
UTP Bisa mencapai 1 megabits (sering
Category 2 digunakan pada topologi token ring)
UTP 16 Megabits data transfer (sering
Category 3 digunakan pada topologi token ring
atau 10 base T)
UTP 20 Megabits data transfer (sering
Category 4 digunakan pada topologi foken ring)
UTP a. Bisa mencapai 100 megabits data
Category 5 transfer (sering digunakan pada
topologi star atau tree)
b. 1 gigabits ethernet, jarak 100 meter
(sering digunakan pada topologi
ring 16 Mbps, Ethernet 10 Mbps
atau pada Fast ethernet 100 Mbps)
UTP 2,5 Gigabit Ethernet, menjangkau jarak
Category 6 100m atau 10 Gbps jarak 25 meter.
UTP Gigabit ethernet
Category 7

Tabel 2.1 Tabel Kategori Kabel

2.2.2 Hub

Hub adalah sebuah perangkat yang menyediakan suatu jalur fisik bagi
sebuah sinyal, untuk dapat menyeberang dari satu kabel ke kabel berikutnya. Hub
berfungsi sebagai repeater dengan banyak port (multiport). Hub hanya bekerja
menguatkan sinyal-sinyal tanpa melakukan pemorosesan apapun, tiap-tiap port

pada sebuah hub merupakan bagian dari segment jaringan yang melewati hub

tersebut.




2.2.3 Repeater

Repeater berfungsi untuk memperkuat sinyal dengan dara menerima sinyal
dari suatu segmen kabel LAN lalu memancarkan kembali dengan kekuatan yang
sama dengan sinyal asli pada segmen kabel yang lain. Penggunaan repeater antara
dua segmen atau lebih segmen kabel LAN mengharuskan penggunaan protokol

physical layer yang sama antara segment-segment tersebut.

2.2.4 Bridge
Bridge mempunyai fungsi yang sama dengan fungsi repeater, tetapi bridge

lebih fleksibel dan lebih cerdas dari pada repeater. Bridge dapat menghubungkan
jaringan yang menggunakan metode transmisi yang berbeda. Bridge mampu
memisahkan sebagian dari trafik karena mengimplementasikan mekanisme frame
filtering. Fungsi lainya adalah digunakan untuk mengkoneksikan network yang
menggunakan tipe kabel yang berbeda ataupun topologi yang bebeda pula. Bridge
dapat pula mengetahui alamat fisik masing — masing komputer di masing—masing

sisi jaringan.

2.2.5 Router

Sebuah router dapat melakukan pengiriman data dari satu jaringan ke
Jaringan lain yang berbeda. Router hampir sama dengan bridge namun tidak lebih
pintar dibandingkan bridge. Router akan mencari jalur yang terbaik untuk
mengirimkan sebuah pesan yang berdasarkan atas alamat tujuan dan alamat asal.
Router mengetahui alamat masing-masing komputer di lingkungan jaringan

lokalnya, mengetahui alamat bridge dan router lainnya [ANDO2].
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Kemampuan yang dimiliki router antara lain : router dapat menerjemahkan
informasi diantara LAN, router akan mencarikan alternatif jalur yang terbaik
untuk mengirimkan data melewati internet, mengatur jalur sinyal secara efisien
dan dapat mengatur data yang mengalir diantara dua buah protokol, dapat
mengatur aliran data diantara topologi jaringan linear bus dan bintang (star) dan
dapat mengatur aliran data melewati kabel fiber optic, kabel coaxcial atau kabel

twisted pair.

2.3 TCP/IP

TCP/IP merupakan protokol standart pada jaringan komputer yang tidak
tergantung pada jenis komputer yang digunakan. Dengan menggunakan TCP/IP
akan memungkinkan berbagai komputer berinteraksi satu dengan yang lain tanpa
mengalami masalah. Diketahui bahwa TCP/IP adalah perlengkapan standar pada
sistem operasi unix dan turunnya seperti Novell, SUN maupun machintos sudah
dilengkapi protokol TCP/IP.

TCP/IP bukanlah sebuah protokol tunggal tetapi satu kesatuan protokol
dan utiliti [WAHO3]. Setiap protokol dalam kesatuan ini memiliki aturan yang
spesifik. Protokol ini dikembangkan oleh ARPA (Advance Research Project
Agency) untuk Departmen Pertahanan Amerika Serikat pada tahun 1969. ARPA
menginginkan sebuah protokol yang memiliki karakter sebagai berikut.

a. Mampu menghubungkan berbagai jenis Sistem Operasi
b. Dapat diandalkan dan mampu mendukung komunikasi kecepatan tinggi

¢. Routable dan Scalable untuk memenuhi jaringan yang kompleks dan luas
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Sebuah alamat TCP/IP adalah nilai besar berukuran 32 bit yang diberikan
setiap host dalam sebuah jaringan. Nilai ini digunakan untuk mengenali jaringan
dimana host tersebut dan mengenali nomor unik yang bersangkutan di jaringan
tertentu. Setiap host yang terhubung jadi satu pada sebuah internet work harus
memiliki satu alamat unik TCP/IP.

Setiap alamat terbagi atas dua komponen :
a) Alamat Network
Ini adalah bagian dari alamat [P yang mewakili jaringan fisik dan host. Setiap
komputer dalam segment jaringan tertentu akan memiliki ID jaringan yang sama.
b) Alamat Node/host
Ini adalah bagian yang mewakili bagian individu dari alamat. Bila komputer di
segment jaringan anda memiliki alamat, maka jaringan tersebut perlu tahu berasal
dari mana paketnya.
Nilai IP adalah nilai biner 32 bit. Nilai tersebut terbagi menjadi empat bagian
nomor 8 bit yang di sebut octet.
Contoh alamat IP :

202.149.240 66
Dengan contoh diatas, administrator mensetup jaringan dengan semua komputer
memiliki bagian nilai yang sama:

202.249.240.xxx
Ini adalah network ID. Nomor pada XXX adalah node ID-nya

XXX.XXX.XXX.66
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Setiap alamat TCP/IP jatuh apa satu kelas alamat. Kelas mewakili sebuah group
alamat yang segera dapat dikenali komponen software sebagai bagian dari sebuah
alamat fisik. Misalnya, ambil contoh alamat TCP/IP berikut dan nilai binernya
10.149.240.66
00001010.10010101.1111000.10000010
Dengan memperhatikan tiga nilai biner yang pertama, dapat dikatakan alamat ini

termasuk kelas A.

2.3.1 Subnet Mask

Setiap komputer di sebuah jaringan biasanya ingin mengirim data langsung ke
komputer lainnya. Komputer pengirim harus memastikan bahwa si penerima
berada di jaringan yang sama atau di luar itu. Subnetmask digunakan oleh
protocol stack TCP/IP untuk menentukan bahwa host yang akan dicoba di
komunikasikan berada di jaringan local yang sama atau berada di jaringan remote.
Ini adalah bagian yang sangat penting dalam konfigurasi TCP/IP. Table 1.3
berikut ini adalah klasifikasi dari subnetmask.

Tabel 1.3 Tabel Subnetmask

kelas Subnet Mask
A 255.0.0.0

B 255.255.0.0

C 255.255.255.0

Tabel 1.3 Tabel Subnetmask
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2.4 Topologi Jaringan

Topologi jaringan adalah gambaran perencanaan hubungan antar Komputer
dalam Lokal Area Network yang umumnya menggunakan kabel (sebagai media
transmisi), dengan konektor, ethernet card, dan perangkat pendukung lainnya.

Ada beberapa jenis topologi pada jaringan, antara lain :

2.4.1 Topologi Bus

Topologi ini merupakan Bentangan satu kabel yang kedua ujungnya
ditutup, dimana di sepanjang kabel terdapat node-node. Sinyal yang melalui satu
arah menyebabkan terjadinya coalision domain (tabrakan data) pada saat
pengiriman data. Keuntungan dari penggunaan topologi ini adalah murah karena
kabel yang digunakan banyak terdapat di pasaran dan setiap komputer dapat
berhubungan secara lansung. Topologi bus mempunyai kelemahan pada sering
terjadinya hang/croostalk, yaitu bila lebih dari satu pasang memakai jalur di

waktu bersamaan harus bergantian atau ditambah relay seperti pada gambar 2.1.

Gambar 2.1 Topologi Bus
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2.4.1 Topologi Ring

Topologi jaringan yang berupa lingkaran tertutup yang berisi node-node.
Signal mengalir dalam dua arah sehingga dapat menghindarkan terjadinya
collision yang memungkinkan terjadinya pergerakan data yang sangat cepat.
Komputer semuanya saling berhubungan membentuk lingkaran, data yang dikirim
mempunyai address tujuan sehingga dapat menuju komputer yang dituju.

Keuntungan penggunaan topologi ring adalah koneksi akibat ganguan
media dapat diatasi lewat jalur lain yang masih terhubung jadi tidak terjadi
kegagalan koneksi. Sedangkan kerugian dari topologi ini adalah data yang dikirim
bila melalui banyak komputer transfer data menjadi lambat.

2.4.2 Topologi Star

Topologi star mempunyai karasteristik node (station) berkominukasi
langsung dengan station lain melalui central node (hub atau switch), trafik data
mengalir dari node ke central node dan diteruskan ke node tujuan. Jika salah satu
segment kabel putus.jaringan lain tidak akan terputus.

Keuntungan dari topologi ini antara lain Kegagalan koneksi akibat
gangguan media dapat diatasi lewat jalur yang terhubung dan penggunaan
sambungan point to point membuat transmision error dapat diperkecil. Untuk
Kerugiannya dari topologi ini adalah data yang dikirim, bila melalui banyak

komputer, transfer data menjadi lambat. Topologi star pada Gambar 2.2
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Gambar 2.2 Topologi Star

2.5 Teknik Perancangan

Dalam membangun suatu jaringan komputer pada instansi yang cukup
kompleks proses penggabungan antara beberapa jaringan komputer lokal yang
satu dengan yang lain perlu dirancang dengan cermat. Ada beberapa teknik yang
digunakan dalam teknik pengabungan ini, yaitu : teknik backbone, teknik stack

,2teknik bridge dan teknik star-bus.

2.5.1 Teknik Backbone
Dalam perancangan jaringan komputer dengan teknik backbone jaringan
komputer lokal untuk gedung bertingkat berarti rangkaian jaringan pada setiap

tingkat bangunan dihubungkan dengan satu kabel utama seperti pada gambar 2.3
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Lantai 1

Departemant Kevangan | Departement SDM

G .

DepartemenPersonalia

.-,-____.__,---F

Gambar 2.3 Teknik Backbone

2.5.2 Teknik Stack
Perancangan jaringan dengan menggunakan rangkaian switch yang
diletakkan bertumpuk pada satu tingkatan gedung dan dihubungkan dengan kabel

stack seperti pada gambar 2.4.
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Gambar 2.4 Teknik Stack



2.5.3 Teknik Bridge

Perancangan jaringan dengan menggunakan bridge. Bridge mempunyai
fungsi untuk menjembatani perbedaan jenis kabel, menghubungkan dua segmen
yang berbeda dan melakukan penyaringan data apabila terjadi kepadatan lalu

lintas data. Seperti pada gambar 2.5.

DepartemenPersonalia

Gambar 2.5 Teknik Bridge

2.5.4 Teknik Star-Bus

Perancangan dengan topologi bus dan star ini digunakan dengan
memanfaatkan rangkaian jaringan yang sudah ada. Jaringan terbentuk sendiri
terdiri dari 2 macam topologi yaitu bus dan star. Teknik perancangan dapat dilihat

pada Gambar 2.6.
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Gambar 2.6 Teknik Star dan Bus

19




BAB III
ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.1 Metode Analisis

Metode analisis merupakan suatu cara untuk mempelajari sesuatu dengan
cara menguraikan bagian-bagiannya. Analisis bertujuan untuk mendapatkan
pemahaman secara menyeluruh tentang sistem yang akan dikembangkan sebagai
persiapan menuju ke perancangan sistem.

Sistem yang akan dirancang dalam penelitian ini menggunakan metode
Pseudocode yang dibutuhkan dalam pengembangan sistem, sehingga hasil analisis
dari sistem yang dikembangkan akan menghasilkan sistem yang terstruktur yang

dapat di defenisikan secara baik dan jelas.

3.2. Analisis Sistem

Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN Pada Jaringan Perusahaan dengan
gambar adalah suatu aplikasi yang digunakan untuk merancang arsitektur jaringan
komputer yang dapat digunakan oleh semua user yang tidak mengerti jaringan
komputer tapi mengerti penggunaan komputer
Aplikasi ini dapat digunakan user untuk membangun jaringan yang jumlah lantai
maksimal pada gedung 5 lantai dan maksimal departemen tiap lantainya 6
departemen Setelah dilakukan analisis maka diperoleh suatu rancangan aplikasi

yang akan dibuat. Aplikasi yang dibuat adalah suatu aplikasi Visualisasi
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Aristektur LAN dengan gambar pada jaringan perusahaan yang digunakan untuk

membangun jaringan yang kompleks yang hasilnya berupa gambar jaringan .

3.2.1 Masukan

Masukan dari aplikasi visualisasi aristektur LAN ini adalah untuk

menampilkan gambar yang dibutuhkan adalah sebagai berikut :

d

Z.

Nama departemen keseluruhan

Jumlah departemen keseluruhan

Jumlah lantai gedung

Letak server departemen

Teknik perancangan jaringan komputer perlantai

Topologi jaringan departemen perlantai

3.2.2 Proses

Proses yang dilakukan adalah

Pilih jumlah departemennya seluruhnya

Pilih jumlah lantai gedung

Pilih letak server

a. Jika tidak menggunakan teknik perancangan bridge maka gambar server
tidak ada bridgenya

b. Jika menggunakan teknik perancangan bridge maka gambar servernya ada
gambar bridge.

Atur departemen tiap lantai
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a. Pilih lantai ke berapa departemen akan ditempatkan
b. Pilih jumlah departemen tiap lantai
c. Pilih teknik perancangan tiap lantai
1. Jika 1 lantai satu atau dua departemen maka departemen pertama
server dan yang kedua departemen dengan topologinya.
2. Jika 1 lantai ada lebih dari tiga departemen maka departemen

pertama server yang kedua dan ketiga teknik perancangan

L

. Pilih departemen mana yang akan dipilih pada daftar list nama departemen
keseluruhannya untuk ditempatkan pada lantai yang dipilih pada awal pilih
lantai

6. Pilih nama departemen untuk memilih jenis topologi dan teknik perancangan

7. Tekan tanda panah untuk memproses gambar

(e =]

. Aplikasi penggambaran arsitektur LAN mengambil informasi dari aplikasi IP

dan Subbnetting

3.2.3 Keluaran
Keluaran dari hasil proses software aplikasi ini adalah :
1. Tabel hasil dari proses input perlantai departemen
2. Treeview yang memberikan informasi tentang hasil parancangan jaringan tiap
lantai
3. Gambar rancangan jaringan komputer keseluruhan dengan informasi nama

departemennya tiap lantai
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4. Memo yang berisi Informasi nama departemen dengan alamat IP dan

Subnettnya

4.2.4 Antar muka yang diinginkan

Antar muka yang diinginkan untuk merancang software ini adalah antar
muka yang memberi kemudahan user sebagai pengguna dapat menjalankan
aplikasi yang dibuat dengan tampilan wser friendly sehingga user dapat

berinteraksi dengan software yang dibuat
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BAB IV
PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1 Metode Perancangan

Metode perancangan perangkat lunak yang digunakan adalah
menggunakan metode Proseudocode untuk mengimplementasikan perangkat
lunak dengan menjelaskan code program software aplikasi Visualisasi Arsitektur

LAN.

4.2 Perancangan Arsitektural

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan perangkat lunak, maka dapat
diketahui gambaran sistem yang akan dibuat. Aplikasi yang dibangun terdiri dari
2 aplikasi, yaitu aplikasi IP dan Subnetting dan aplikasi arsitektur LAN. Dimana
input dari software IP dan Subnetting diproses untuk software Visualisasi
Arsitektur LAN.

Perancangan ini adalah merupakan tahapan awal pembuatan sistem dari
Software visualisasi aristektur LAN Dengan Gambar Pada Jaringan Perusahaan
ini beserta implementasinya menggunakan metode perancangan jaringan dengan
pemrograman Delphi. Bagian umum aplikasi dapat dilihat pada gambar 4.1

struktur umum software aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN
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Gambar 4.1 Struktur Umum Software Visualisasi Arsitektur LAN




Penjelasan dari bagian-bagian struktur umum software Aplikasi visualisasi
arsitektur LAN adalah :

1. Input software
Dalam input software ada 2 input yaitu:

a. Input dari software aplikasi ip dan subnetting
Bagian ini adalah bagian untuk memberikan masukan data software aplikasi ip
dan subnetting. Data inputnya adalah total jumlah departemen dan nama
departemen

b. Input dari software Visualisasi Arsitektur LAN
Bagian ini adalah bagian untuk memberikan masukan data software

Visualisasi aristektur LAN. Data inputnya adalah nama departemen
keseluruhan, jumlah departemen keseluruhan, jumlah lantai gedung, letak
server departemen, teknik perancangan jaringan komputer perlantai, topologi

jaringan departemen perlantai

2. Proses

Bagian proses software Visualisasi Arsitektur LAN yang merupakan
bagian eksekusi fungsi dan prosedur keseluruhan program. Pada sistem ini input
program akan di cek. Proses pertama mengecek total jumlah departemen dan
nama departemen pada pengecekan ini mengambil dari software aplikasi 1ip dan
subnetting. Selanjutnaya proses kedua yaitu : cek jumlah lantai untuk membagi
departemen perlantai, cek letak server fungsinya untuk mengatur dilantai berapa
server diletakkan, proses selanjutnya pengaturan departemen tiap lantai yaitu : cek

lantai keberapa untuk mengatur departeman tiap lantai, cek jumlah departemen
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tiap lantai dan teknik perancangannya sistem akan mengecek apabila satu lantai
ada tiga departemen maka departeman satu adalah server dan departemen kedua
dan ketiga adalah teknik perancangan kemudian ditampilkan pada hasil proses
departemen tiap lantai.
3. Output

Bagian ini merupakan hasil dari proses pada sofware Visualisasi
Arsitektur LAN. Hasilnya berupa data gambar jaringan komputer keseluruhan
termasuk gambar topologi, nama departemen, gambar teknik perancangan yang
digabungkan menjadi jaringan komputer. Informasi ditampilkan pada Tree view
yang menjelaskan informasi jaringan yang dibuat meliputi jaringan perlantai yaitu
nama departemen, letak server dan topologinya.

Tabel 4.1 Tabel Pengaturan Topologi/Teknik/Server Pada Tiap Lantai

Jumlah Departemen
Departemen ke Non Server Server
1 Departemen 1 Topologi Server
2 Departemen 1 Topologi Server
2 Topologi Topologi
3 Departemen 1 Topologi Server
2 Teknik Teknik
3 Teknik Teknik
4 Departemen 1 Topologi Server
5 Departemen s Teknik Teknik
6 Departemen 3 Teknik Teknik
4 Topologi Topologi
5 Topologi Topologi
6 Topologi Topologi

Tabel 4.1 Tabel Pengaturan Topologi/Teknik/Server Pada Tiap Lantai
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4.3 Perancangan Struktur Data

Software aplikasi yang dibuat tidak menggunakan database, oleh karena itu untuk
menyimpan data input maupun hasil proses dari sistem disimpan dalam bentuk
record. Berikut gambaran record pada sistem software aplikasi pada gambar 4.2

dibawah ini :

TipeMetodePlan : Integer;
NamaMetodePlan : String ;

JumlahDepartemen : Integer;

Lantai : array[1..MaximallLantai] of recGambarDepartemen

nama_departemen : String ; ‘
nomor_departemen : Integer; ‘

nama_setting : String ;
tipe_setting : Integer

Lantai : array[1..MaximalLantai] of recDetailLantai
JumlahLantai : Integer ;

Gambar 4.2 Gambar Rancangan Record
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4.4 Perancangan Prosedural

Untuk merancang suatu software aplikasi sangat penting untuk membuat rangka
kerja software sehingga akan mempermudah pengecekan kesalahan dan
mempermudah pembuatan software aplikasi. Perancangan pseudocode untuk
melakukan proses visualisasi arsitektur LAN adalah sebagai berikut :

1. Prosedur bikin gambar

for lantai:= 1 sampai maksimal lantai do
begin
Inisialisasi lantai pada Tpanel;
Letakkan posisi scrolbox;

Inisialisasi lantai pada TImage;
Letakkan posisi pada Panellantai;

Inisialisasi lantai pada TLabel;
Letakkan posisi pada Panellantai;

for departemen := 1 to maksimal departemen do
begin
Inisialisasi gambar departemen pada TImage;
Letakkan pada panellantai;

Inisialisasi gambar departemen pada TLabel;
Letakkan pada panellantai;

end;
end;

2. Prosedur mengatur letak gambar topologi dan teknik

for n:= 1 sampai jumlah lantai do
begin
for d = 1 to sampai jumlah departemen do
begin
jika JumlahDepartemen <= dua departemen then
case d of
1 2
Cek apakah file nmfile ada difolder subnet image;
jika benar maka lantai n departemen satu diberi gambar;

2 1
Cek apakah file nmfile ada difolder subnet image;
jika benar maka lantai n departemen dua diberi gambar;

end;

else
jika jumlah departemen pada lantai n=tiga departemen then
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case d of

Cek apakah file nmfile ada difolder subnet image;
jika benar maka lantai n departemen satu diberi gambar;

Cek apakah file nmfile ada difolder subnet image;
jika benar maka lantai n departemen tiga diberi gambar;

end
else
case d of
Iz
Cek apakah file nmfile ada difolder subnet image;
jika benar maka lantai n departemen satu diberi gambar;
2..3
Cek apakah file nmfile ada difolder subnet image;
jika benar maka lantai n departemen tiga diberi gambar;
4 :
Cek apakah file nmfile ada difolder subnet image;
jika benar maka lantai n departemen empat diberi gambar;
5 1
Cek apakah file nmfile ada difolder subnet image;
jika benar maka lantai n departemen lima diberi gambar;

6 :
Cek apakah file nmfile ada difolder subnet image;
jika benar maka lantai n departemen enam diberi gambar;
end;
end;

end;

3. Prosedur teknik perancangan

for lantai dari satu sampai jumlah lantai do
jika tipe metode sama dengan teknik bridge maka
begin
ada bridge;
lantai bridge;
end;

jika adabridge dan(teknik perancangan sama dengan indexteknik
bridge)dan lantai bridge tidak sama dengan cb lantai maka
begin
tampilkan pesan 'Teknik Bridge hanya boleh dipakai satu kali
saja dan sudah digunakan pada lantai n;
end;
else
begin
Beri teknik perancangan data dari cb teknik perancangan;
Beri nama teknik perancangan dengan data dari cb teknik;
perancangan
end;
end;
end;
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4. Prosedur pengaturan topologi/server/server bridge

case jumlah departemen pada lantai n of
1 :satu departemen
begin
jika cb lantai <> cblLantaiServer maka
begin
sembunyikan gambar;
tampilan panel topologi;
end;
else
begin
tampilkan gambar;
jika teknikperancangan samadengan indexteknik bridge maka
begin
nmfile := tempat folder gambar teknik bridge;
jika nmfile = ada maka
ambil gambar teknik bridge pada folder subnet;
Nama seting diberi nama server bridge:;
end
else
begin
nmfile := tempat folder Server;
jika nmfile = ada maka;
ambil gambar server pada folder subnet;
Nama seting diberi nama server;
End;
End;
End;

2 :dua departemen
begin
jika cbLantai <> cbLantaiServer maka
begin
case ListLantaiDept. of
0 : topologi
begin
sembunyikan gambar;
tampilan panel topologi;
end;
1 : topologi
begin
sembunyikan gambar;
tampilan panel topologi;
end;
end;
end;
else;
begin
case ListLantaiDept of
0 : server
begin
nmfile := tempat folder Server;
jika nmfile = ada maka;
ambil gambar server pada folder subnet;
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Nama seting diberi nama server;
end;
1 : topologi
begin
sembunyikan gambar;
tampilan panel topologi;
end;
end;
end;
end;

tiga departemen
begin
cek apakah teknik = bridge

jika cbTeknikPlan sama dengan indexteknikbridge maka
begin

pindah letak sever ke lantai ini (lantai yg pake teknik

bridge);
hapus data server pd lantai sebelumnya n ganti mjd
topologi ring;
for n2 := 1 sampai Jumlah lantai gedung do
begin
for d2 := 1 sampai Jumlah departemen gedung do
begin
jika NamaSeting sama dengan Server maka
begin
NamaSeting diganti dengsn Topologi Ring;
TipeSeting diberi nilai nol ;
End;
End;
End;
hapus data;
Kosongkan namaSeting ;
Beri nilai TipeSeting = -1;
tampilkan formasi dg server;

case list daftar departemen of
0 : server
Begin
nmfile := tempat folder gambar server bridge;
jika nmfile = ada maka;
ambil gambar server bridge pada folder subnet
Nama seting diberi nama server bridge;
end
1..2 :ImageGambar berisi gambar teknik
begin
case cbTeknikPerancangan of
0 4
Begin
nmfile := tempat folder gambar teknik backbone;
jika nmfile = ada maka
ambil gambar teknik backbone pada folder subnet;
Nama seting diberi nama teknik backbone;
1
Begin
nmfile := tempat folder gambar teknik stack;
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jika nmfile = ada maka
ambil gambar teknik stack pada folder subnet;

Nama seting diberi nama teknik stack;
end;

2 ¢

begin

nnfile := tempat folder gambar teknik backbone;

jika nmfile = ada maka

ambil gambar teknik backbone pada folder subnet;
Nama seting diberi nama teknik backbone;

end

3 i

Begin

nmfile := tempat folder gambar teknik bus dan star;

jika nmfile = ada maka

ambil gambar teknik bus dan star pada folder subnet;

Nama seting diberi nama teknik bus dan star;
End;

End;
End;
else
begin
if cblLantai <> cbLantaiServer then
begin

case ListLantaiDept of

0 :topologi
begin

sembunyikan gambar;
tampilkan panel topologi;
end
1..2 :ImageGambar berisi gambar teknik
begin
case cbTeknikPerancangan of
o :

begin

nmfile := tempat folder gambar teknik backbone;

jika nmfile = ada maka

ambil gambar teknik backbone pada folder subnet;

Nama seting diberi nama teknik backbone;
End;

1 2
begin

nmfile := tempat folder gambar teknik stack;
jika mnmfile = ada maka

ambil gambar teknik stack pada folder subnet;
Nama seting diberi nama teknik stack;
End;

2 :

begin
nmfile := tempat folder gambar teknik backbone;
jika nmfile = ada maka
ambil gambar teknik backbone pada folder subnet;

Nama seting diberi nama teknik backbone;
End;
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3
begin

nmfile := tempat folder gambar teknik bus dan star
jika nmfile = ada maka

ampbil gambar teknik bus dan star pada folder subnet
Nama seting diberi nama teknik bus dan star

end
else
begin
case ListLantaiDept of
0 : server
begin
tampilkan gambar;
nmfile := tempat folder Server.bmp;
jika nmfile = ada maka
ambil gambar server pada folder subnet;
Nama seting diberi nama server;
Sembunyikan panel topologi;
End;
1..2 : ImageGambar berisi gambar teknik
begin
case cbTeknikperancangan of
g =
begin
nnfile := tempat folder gambar teknik backbone;
jika nmfile = ada maka
ambil gambar teknik backbone pada folder subnet;
Nama seting diberi nama teknik backbone;
End;
1z
begin

nmfile := tempat folder gambar teknik stack;
jika nmfile = ada maka
ambil gambar teknik stack pada folder subnet;
Nama seting diberi nama teknik stack;
end
2 :
begin
nnfile := tempat folder gambar teknik backbone;
jika mnmfile = ada maka
ambil gambar teknik backbone pada folder subnet;
Nama seting diberi nama teknik backbone;
3 =
begin
nmfile := tempat folder gambar teknik bus dan star;
jika nmfile = ada maka
ambil gambar teknik bus dan star pada folder subnet;
Nama seting diberi nama teknik bus dan star;
end
end
end
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4.5 Antarmuka Sistem

Setelah melalui kerangka tahap-tahap yang telah yang telah dikelaskan maka
hal selanjutnya adalah merancang antar muka bagi software aplikasi visualisasi
arsitektur LAN dengan tujuan agar software tercipta sesuai fungsi dan manfaatnya
bagi user yang menggunakannya.

4.5.1 Perancangan tahap awal software

Rancangan tahap awal software dapat dilihat pada gambar 4.6 :

Totel Departemen [ | |  umiahlontaiGedung [ | | LetakServer [ ]

— Pengaturan D Tiap Lantai
Teknik Perancangan TispLantsi [ | |
Lanil Dattar Nama depariemen .
:I] Toookos Nama Deoartemen | Topologi | Server
Jumish Departemen
L 1] = =
(1§13

L]

Lartai 1 TreeView

Gambar 4.6 Rancangan Awal Gambar Antar Muka Software
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BAB YV
IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

5.1 Pengantar Implementasi

Software sudah dapat dijalankan dengan tahap yang benar dan sesuai dengan
fungsi dan tujuan software yang dibuat. Untuk melihat kesalahan pada software
aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN dapat dilihat dari tahapan implementasi

software.

5.2 Batasan Implementasi
Bahasa pemograman yang dibuat adalah menggunakan bahasa pemograman
Delphi yang sesuai dengan ciri dari software yang dibuat sehingga dihasilkan

software yang sesuai dengan tujuan pembuat dan fungsi pemakainya (user) .

5.2.1 Bahasa Pemograman

Penulisaaan kode program akan berkaitan dengan beberapa hal utama yang
berhubungan dengan IP, subnetting dan pemograman visual dan langkah—langkah
abraksinya menggunakan metode teknik perancangan jariangan yang aturannaya
ditulis dengan program akan dilakukan dengan menggunakan bahasa pemograman
Delphi dengan Compiler Borland Delphi 6. Komputer yang merupakan bahasa

pemrograman yang bekerja pada Sistem Operasi Windows 9x/me/2000/XP.
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5.2.2 Perangkat Keras
Perangkat keras yang digunakan untuk melakukan proses perhitungan IP

address, subnet dan memprosesnya ke dalam Software Aplikasi Visualisasi

Arsitektur LAN adalah :

1. Komputer dengan prosesor Pentium III atau lebih tinggi

2. Ram minimal 128 Mb

3. Kapasitas hardisk 10 Gigabyte

4. VGA 32 Mb
5. Mouse

6. Keyboard

5.3 Implementasi Software

Penelitian ini akan diimplementasikan dalam sebuah perangkat lunak yang
bernama aplikasi IP dan subnetting dengan aplikasi penggambar jaringan
komputer. Implementasi aplikasi ini adalah penggabungan beberapa fungsi yang
dikelompokkan menjadi sebuah aplikasi baru yang digunakan user untuk
melakukan perhitungan IP dan Subnetting dengan software aplikasi Visualisasi

Arsitektur LAN

5.3.1 Aplikasi Delphi
Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN dirancang melalui beberapa
tahap yaitu :

1. Perancangan Interface Awal (Rancangan Visual)
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Dilakukan dengan merancangan dan membangun form yang digunakan dan juga
menambahkan beberapa komponen yang dibutuhkan sesuai dengan kebutuhan
software. Segala sesuatu yang berhubungan dengan pembuatan interface tersedia
dalam pemograman Delphi.

2. Pembuatan Unit Untuk Memudahkan pengelompokan Kode

Hal ini dilakukan dengan membuat unit-unit baru untuk mengelompokan
penulisan kode berdasarkan fungsi masing-masing yang kemudian akan
difungsikan ke unit utama.

3. Penulisan Kode Secara Umum

Penulisan kode diletakkan pada masing-masing komponen dan pada unit-unit
yang telah disediakan (dirancang) pada tahap pembuatan interface. Dimana kode
yang terdapat pada beberapa unit akan dideklarasikan pada unit project sehingga

bisa difungsikan sebagaimana mestinya dan saling mendukung antar kodenya.

5.3.2 Hasil Program

Setelah melewati tahapan dalam implementasi software, maka Software Aplikasi
Visualisasi Arsitektur LAN telah dibuat sesuai dengan tujuan dan manfaat yang
diinginkan. Implementasi aplikasi ini ditampilkan dalam dua aplikasi yaitu
aplikasi IP dan subnetting dan Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN

komputer.yang dijelaskan sebagai berikut :
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5.3.2.1 Aplikasi IP dan Subnetting

5.3.2.1.1 Form Utama

Merupakan Form yang memuat berbagai macam kebutuhan sistem,

diantaranya adalah kebutuhan input, output dan menu. Pada Form ini input yang

di butuhkan adalah jumlah departemen, /P address (untuk pilihan manual), nama

departemen dan jumlah PC masing-masing departemen. Untuk outputnya

menampilkan proses perhitungan sistem yang ditampilkan pada sebuah memo.

Sedangkan untuk menu, software ini memberikan 3 pilihan menu yaitu : Menu

File, Menu View dan Menu Help. Menu-menu tersebut akan ditampilkan setelah

user mengklik nama menu yang terdapat pada tampilan utama. Tampilan Utama

terlihat pada gambar 5.1.

tion 1P And Subnetting

t terbanyak 232 di Departemen TRANSPORTASI

111111 = 255

00000000 =0

256 - 192 = 64 (Kelipatan 64)

‘ampilkan SubNetMask baru
11111111 = 255
11111111 = 255
111111111 = 255
11000000 = 192
bNetMask = 255,255.255.192.

R T S O A T oI 8

Gambar 5.1 Form Utama IP dan Subnetting

T
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5.3.2.1.2 Form Tabel
Merupakan Form yang akan menampilkan hasil dari proses subnetting. Pada
tampilan ini sistem akan menampilkan Output dari sistem berupa Nama

Departemen, Network ID, Range IP, Alamat Broadcast dan Subnetmask. Form

Tabel terlihat pada gambar 5.2
oo

No_{Nama Departemen D P ( . *
1 17820320364 178203085 ski 1782030126 8230127 26226192
2 |TRANSPORTASI 1782032030 17620341 sAd 1782031 254 1782031255 2552552550

3 |som 17820320064 176203065 84 1762030426 1762030127 255255255182 i
4 [PERSONALIA 17620320332 176203033 sid 176203062 178203083 255 255 255 224
5 |RUMAHSAKIT 178203203128 175.203.0129 3/d 176.203.0.254 1782030255 255255255128 :
6 |LsTRK 17820320332  178.203.0.33 sl 178.203.082 178203063 265 255.255.224 i
7 |SISTEMINFORMASI 17820320332  178.203.0.33 ki 176.203.062 1786203083 266265255224

5 |TELKOM 178203203128 1782030128ski1782030254 1782030255 255255255128

9 |PERLENGKAPAN 1782032038 17820309 5178203014 178203015 255255255248 |
10 [kiLanc 17820320316 178208017 5k 178.203.030 178203031 2525525200 g

Gambar 5.2 Form Tabel IP dan Subnetting



5.3.2.2 Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN Pada Jaringan Perusahaan

5.3.2.2.1 Form Gambar

Visualisati

Gambar 5.3 Form Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN

Proses penginputan terbagi 2 yaitu proses input dari software IP dan
Subnetting hasilnya input berupa banyak departemen dan jumlah lantai gedung.
Sedangkan proses yang kedua adalah input dari Aplikasi Visualisasi Arsitektur
LAN Pada Jaringan Perusahaan yaitu : jumlah lantai gedung, letak server, nama
departement, jumlah departemen perlantai dan teknik perancangan. proses
pertama dari software IP dan Subnetting hasilnya input berupa banyak departemen
dan jumlah lantai. .

Sedangkan proses yang kedua adalah input dari Aplikasi Visualisasi
Arsitektur LAN yaitu : jumlah lantai gedung, letak server, nama departement,
jumlah departemen perlantai dan teknik perancangan Form input dapat dilihat
pada gambar 5.4
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o Ielekotanikas:

Gambar 5.4 Form input Gambar

Tahapan awal penggunaan software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN adalah
tentukan jumlah lantai gedung kemudian masuk ke dalam pengaturan departemen
pada tiap lantai seperti pada gambar 5.5 dibawah ini

Selanjutnya proses pemilihan lantai, jumlah departemen dan teknik
perancangannya pada tiap lantai. Prosesnya adalah

pilih lantai 1- 5 maksimalnya.

5. tentukan jumlah departemennya perlantai pada combobox jumlah departemen

«.==t pilih 1-10 maksimalnya.

5. lalu tentukan teknik perancangan
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5. Proses selanjutnya merupakan proses menggatur gambarnya seperti gambar
5.6 dibawabh ini

Gambar 5.6 Form Mengatur Gambar
a. Pilih pada daftar nama departemen dengan mengklik nama departemen yang
dipilih seperti gambar 5.7 dibawah ini

Gambar 5.7 Form Daftar Departemen
b. Nama departemen masuk kedalam daftar nama departemen perlantai,lalu pilih
topologi jaringan masing—masing departemen. seperti gambar 5.8 dibawah ini

Gambar 5.8 Form Pilih Topologi
c. Lalu tekan tombol proses button panah kekanan seperti gambar 5.8 diatas.
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5.4 Implementasi Struktur Data

5.4.1 Struktur Data Record

Digunakan untuk menyimpan data gambar. Aplikasi ini menggunakan 3 record

yaitu recGambarDepartemen, recDetailLantai, recLantai

1. RecGambarDepartemen digunakan untuk menyimpan keterangan gambar
departemen.

type
recGambarDepartemen = record
NamaDepartemen: string;
NomorDepartemen: integer;
NamaSeting: string;
TipeSeting: integer;
end;

2. RecDetailLantai digunakan untuk menyimpan keterangan departemen tiap

lantai

recDetaillantai = record
TipeMetodePlan: integer;
NamaMetodePlan: string;
JumlahDepartemen: integer;
Departemen: array[l..MAKSDEPARTEMEN] of
recGambarDepartemen;
end;

3. RecLantai digunakan untuk menyimpan benyaknya departemen tiap lantai
maksimal MAKSIMALLANTAI = 10

recLantai = record
Lantai: array[l..MAKSIMALLANTAI] of recDetaillLantai;
JumlahLantai: integer;

end;



5.4.2 Prosedure software

1. Prosedur cbteknik plan adalah untuk memilih teknik perancangan yang

akan digunakan pada departemen tiap lantai

procedure TFormGambar.cbTeknikPlanClick (Sender:

var 1,lantaiadabridge: integer;
adabridge: boolean;

begin
menentukan nomor letak bridge = 0;
ada bridge := salah;
for mulai dari 1 := 1 sampai JumlahLantai do

if tipe teknik perancangan = indexteknikbridge then

begin

ada bridge;

nomor lantai adabridge = 1;
end;

if (adabridge) dan (cbteknikplan = INDEXTEKNIKBRIDGE)

dan (lantaiadabridge <> cbLantai) maka
begin

TObject) ;

tampilkanpesan('Teknik Bridge hanya boleh dipakai satu
kali saja dan sudah digunakan pada lantai n lantai ada

bridge’);

Beri nilai teknik perancangan = nol;

End;
else
begin

masukkan(cb.lantail.tipemetodeplan dengan data dari
[cbteknikplan.itemindex];

masukkan[cb.lantai].tipemetodeplan] .NamaMetodePlan dengan
data dari cbTeknikPlan.Items[cbTeknikPlan.ItemIndex]:;

end;

if banyak lantai departemen

Il

cbJumDepartemen.ItemIndex then

tombolbitbotton := mati;

else
tombolbitbutton := hidup;

if banyak lantai departemen = 0 then
bitbottonhapus := mati;

else
bitbottonhapus := hidup;
namadaftardepartemen := benar;
namalistlantai departemen := benar;

if nama daftar departemen = benar then

nama daftar departemen AKTIF;
end;
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2. Prosedur cbLantaiServer adalah untuk memilih letak sever pada lantai
departemen langsung mengaktifkan tombol botton tambah

Procedure TFormGambar.cbLantaiServerClick(Sender: TObject);
var 1,d: integer;
begin

hapusrecordGedung;

Kosongkan cblantai;

for dari lantai := 0 to cbLantaiGedung do
begin
pilihan cblantai (IntToStr (1+1));
end;
beri nilaicbLantai = -1;
beri nilaicbJumDepartemen = -1;
beri nilaicbTeknikPlan = -1;
beri nilailistDaftarDept = -1;
beri nilailistLantaiDept = -1;
beri nilaiListTopologi = -1;

for dari departemen := 1 to StringGridl.RowCount do

begin
StringGridl.Cells[0,d] := '';
StringGridl.Cells[1l,d] := '';
StringGridl.Cells([2,d] := '';
end;

if banyak nama departemen cbJumDepartemen then
tombol botton tambah.aktif := salah;

else
tombol botton tambah.aktif = benar;

if jumlah lantai departemen = 0 then
tombol botton hapus.aktif = salah;
else
tombol botton hapus.aktif = benar;

cbLantai.aktif;
end;

3. Prosedur BitBtnHapusDepClick adalah untuk menghapus departemen dari list
daftar departemen

procedure TFormGambar.BitBtnHapusDepClick(Sender: TObject);
var NomorLantai,NomorDepartemen,d : integer;
begin

if list lantai sudah diklik > -1 then

begin




tambahkan list daftar departemen sesuai dengan lantai yang
dipilih([ListLantaiDept.ItemIndex]) ;

Hapus list daftar departemen sesuai dengan yang dipilih
(ListLantaiDept.ItemIndex) ;

Nilai dari cbLantai.ItemIndex+l ke NomorLantai

for mulai dari d := 1 to maksimal departemen do

begin
kosongkan NamaSeting departemen Gedung[NomorLantai];
berinilai awal TipeSeting [Departemen] = 0;
kosongkan NamaDepartemen [NomorLantail;
berinilai awal NomorDepartemen [NomorLantail=0;

end;

Gedung.Lantai [NomorLantai].JumlahDepartemen := 0;

for departemen := 0 to banyak list departemen -1 do
begin
tambah list daftar nama departemen sesuai dengan
[NomorLantai] ;
tambah daftar list departemen sesuai dengan [d+1];
tambah jumlah departemen sesuai dengan
Gedung.Lantai [NomorLantai]
.JumlahDepartemen + 1;

end;
end;

4. Prosedur ListLantaiDeptClick adalah untuk mengatur topologi/server/
server bridge dalam aturan list daftar departemen

Procedure TFormGambar.ListLantaiDeptClick(Sender: TObject):
var NamaDepartemen: string;

NomorDepartemen: integer;

n,d, n2,d2: integer;

nmfile: string;

begin
n := nilai dari cblantai + 1;
d := nilai dari list lantai departemen + 1;

case Gedung.Lantai[n].JumlahDepartemen of
l .
begin
if cbLantai <> cblLantaiServer then
begin
sembunyikan gambar;
tampilkan panel topologi;
end
else
begin
Tampilkan gambar;
if cbTeknikPlan = indexteknikbridge then
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2

3

begin
nmfile := ‘lokasi gambar teknik bridge.bmp’;
if FileExists = ada then
ambil gambar dari folder ('SubnetImages\Server
Bridge.bmp');

NamaSeting diberi nama := 'Server Bridge';
end
else
begin
nmfile := ‘lokasi gambar teknik server.bmp’;

if FileExists = ada then
ambil gambar dari folder ('SubnetImages\Server.bmp'):;
NamaSeting diberi nama := 'Server ';
end;
sembunyikan panel topologi;
end;
end;

begin
if cbLantai <> cbLantaiServer then
begin
case ListLantaiDept of
0 :
begin
sembunyikan gambar;
tampilkan panel topologi;
end;
1l ¢
begin
sembunyikan gambar;
tampilkan panel topologi;
end;
end;
end
else
begin
case ListLantaiDept.ItemIndex of
0 :
begin
tampilkan gambar;
nmfile := ‘lokasi gambar teknik server.bmp’;
if FileExists = ada then
ambil gambar dari folder ('SubnetImages\Server.bmp');
NamaSeting diberi nama := 'Server ';
Sembunyikan panel topologi;
end;
L g
begin
sembunyikan gambar;
tampilkan panel topologi;
end;
end;
end;
end;

begin
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if cbTeknikPlan = indexteknikbridge then

begin
pindah lantai server := cbLantai yang ada bridge;
for n2 := 1 to Gedung.JumlahLantai do
begin
for d2 := 1 to JumlahDepartemen pada LantaiGedung do
begin
if NamaSeting ='Server' then
begin

NamaSeting diganti dengan nama ='TopologiRing';
Tipe seting diberi nilai = 0;
end;
end;
end;

hapus data;
kosongkan nama seting;
Beri nilai tipe seting = -1;
Tampilkan formasi dengan server

case ListLantaiDept.ItemIndex of

0 :
begin
tampilkan gambar;
nmfile := ‘lokasi gambar teknik bridge.bmp’;

if FileExists = ada then
ambil gambar dari folder ('SubnetImages\Server
Bridge.bmp') ;

NamaSeting diberi nama := 'Server Bridge';
Sembunyikan panel topologi;
end;
lew2
begin

tampilkan gambar;
case cbTeknikPlan.ItemIndex of

0 :

begin

nmfile := ‘lokasi gambar teknik backbone.bmp’;

if FileExists = ada then

ambilgambardarifolder ('SubnetImages\ teknik backbone.bmp');

NamaSeting diberi nama := 'teknik backbone;
end;

Iz

begin

nmfile := ‘lokasi gambar teknik stack.bmp’;

if FileExists = ada then
ambilgambardarifolder ('SubnetImages\ teknik stack.bmp');

NamaSeting diberi nama := ' teknik stack’;
begin
nnfile := ‘lokasi gambar teknik backbone.bmp’ ;

if FileExists = ada then
ambilgambardarifolder ('SubnetImages\ teknik backbone.bmp');
NamaSeting diberi nama := 'teknik backbone;
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3 3
begin
nmfile := ‘lokasi gambar Teknik Bus dan Star.bmp’;
if FileExists = ada then
ambilgambardarifolder ('SubnetImages\Teknik Bus dan
star.bmp") ;
NamaSeting diberi nama := ' Teknik Bus dan star’;
end;
end;
Sembunyikan panel topologi;
end;
end;
end
else
begin
if cbLantai <> cbLantaiServer then
begin
case ListLantaiDept of
0 .
begin
sembunyikan gambar;
tampilkan panel topologi;
end;
1.:2 3
Begin
tampilkan gambar;
case cbTeknikPlan of
0 i
begin
nmfile := ‘lokasi gambar teknik backbone.bmp’ ;
if FileExists = ada then
ambilgambardarifolder (fSubnetImages\ teknik backbone.bmp'});

NamaSeting diberi nama := 'teknik backbone;
end;

1

begin

nmfile := ‘lokasi gambar teknik stack.bmp’;

if FileExists = ada then

ambilgambardarifolder ('SubnetImages\ teknik stack.bmp');
NamaSeting diberi nama := ' teknik stack’;

2
begin
nmfile := ‘lokasi gambar teknik backbone.bmp’;
if FileExists = ada then
ambilgambardarifolder (*fSubnetImages\ teknik backbone.bmp®) ;
NamaSeting diberi nama := 'teknik backbone;

3
begin
nmfile := ‘lokasi gambar Teknik Bus dan Star.bmp’;
if FileExists = ada then

ambilgambardarifolder ('SubnetImages\Teknik Bus dan
star.bmp');

NamaSeting diberi nama := ' Teknik Bus dan star’;
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end;
end;
Sembunyikan panel topologi;
end;
end
else
begin
case ListLantaiDept.ItemIndex of
0
begin
tampilkan gambar;
nmfile := ‘lokasi gambar teknik server.bmp’;
if FileExists = ada then
ambil gambar dari folder ('SubnetImages\Server.bmp');
NamaSeting diberi nama := 'Server '
Sembunyikan panel topologi;
end;
1.2
Begin
ImageGambar.Visible := true;
case cbTeknikPlan.ItemIndex of
0 :
begin
nmfile := ‘lokasi gambar teknik backbone.bmp’ ;
if FileExists = ada then
ambilgambardarifolder ('SubnetImages\ teknik backbone.bmp');
NamaSeting diberi nama := 'teknik backbone;
end;
1 ¢
Begin
nmfile := ‘lokasi gambar teknik stack.bmp’;
if FileExists = ada then
ambilgambardarifolder ('SubnetImages\ teknik stack.bmp');

NamaSeting diberi nama := ' teknik stack’;
end;
2 3
begin
nmfile := ‘lokasi gambar teknik backbone.bmp’;

if FileExists = ada then
ambilgambardarifolder ('SubnetImages\ teknik backbone.bmp');

NamaSeting diberi nama := 'teknik backbone;
3
begin
nmfile := ‘lokasi gambar Teknik Bus dan Star.bmp’;

if FileExists = ada then
ambilgambardarifolder ('SubnetImages\Teknik Bus dan

star.bmp');
NamaSeting diberi nama := ' Teknik Bus dan star’;
end;
end;
end;
sembunyikan panel topologi;
end;
end;
end;
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5.5 Form About Author

Merupakan Form yang memberikan informasi tentang pembuat perangkat
lunak berupa Nama, Alamat E-mail, dan informasi tambahan lainnya. Tampilan
About Author terlihat pada gambar 5.4.

FormAbout X

Gambar 5.9 Form About Author
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5.6 Form Help

Pada Form ini dijelaskan tentang penggunaan perangkat lunak yang telah
dirancang dan dibangun oleh penulis. Tampilan About Help Program terlihat pada
gambar 5.5

FormHelp i X

Visualisasi Arsiteltur LAN mempunyai fungsi kita dapat memilih konsep jaringan
yang akan kita buat seperti mengatur jumilah lantai gedung, letak server, jumlah departemen,
teknik perancangannya dan jenis topologi pada tiap departemennya Hasil akhir berupa garnbar
jaringan komputer dengan alamat IP dan Subnettingnya.

Visualisasi Arsitelktur LAN Kompatibel hanya dengan Windows 2000/3P/2003.

Visualisasi Arsitektur LAN  cara mudah membangun jaringan komputer 111

Gambar 5.10 Form About Help

53




BAB VI
ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

Pengujian Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN merupakan
tahapan yang penting dalam menganalisis kinerja perangkat lunak yang telah
dibuat, dengan tujuan agar tercipta interaksi yang baik antara manusia, perangkat
lunak dan perangkat keras yang dibutuhkan dan mencapai tujuan mengurangi
tingkat kesalahan sistem bahkan menghilangkannya. Pengujian dilakukan dengan
beberapa tahapan yaitu tahapan pengujian normal dan tahapan pengujian tidak
normal. Pada tahapan pengujian normal dilakukan dengan menjalankan program
sesuai dengan konfigurasi dan data yang dibutuhkan oleh perangkat lunak
tersebut. Sedangkan pada tahapan pengujian tidak normal dilakukan dengan
menjalankan program yang tidak sesuai dengan konfigurasi dan data yang
dibutuhkan oleh perangkat lunak tersebut.

Beberapa kemungkinan kesalahan berada pada bahasa pemograman,
kesalahan waktu proses saat menjalankan program dan kesalahan pengolahan
data. Mencari kesalahan dalam pengujian program dilakukan untuk menganalisis
kinerja perangkat lunak. Dari hasil pengujian akan diketahui apakah fungsi—
fungsi yang ada dalam sistem ini dapat berjalan dengan baik dan memenuhi
kebutuhan. Pengujian dilakukan dengan menjalankan proses—proses yang ada
dalam sistem. Hasil dari pengujian ini kemudian dianalisis untuk mengetahui

sejauh mana program dapat berjalan, apakah sesuai dengan yang diharapkan.
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6.1 Analisis pengujian
Pada tahap pengujian dan analisis ini dilakukan dengan menjalankan aplikasi
dengan benar dan kesesuaian dengan kebutuhan sistem sehingga tercipta interaksi
yang baik dengan sistem dan mencapai tujuan yang diharapkan.
6.1.1 Pengujian Normal

Pengujian normal dilakukan dengan menjalankan perangkat lunak sesuai
dengan konfigurasi yang telah ditetapkan sebelumnya dan diharapkan dapat
berjalan dengan baik sehingga mencapai tujuan yang diharapkan.Pengujian
software dimulai pada halaman pertama merupakan halaman software aplikasi IP
dan Subnetting dengan hasil akhir berupa gambar pada halaman kedua yaitu
Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN. Pengujian dilakukan dengan

Jjumlah 10 departemen seperti pada gambar 6.1dibawah ini

+ Aplication I? And Subnetting !ﬂnt
" AT mww%vmrmwmmmwm

st terbanyak 232 di Departemen TRANSPORTAST

11111111 = 255
11111111 = 255
1111111 = 255

DODD0D0O = 0

1111111 255
mooom 192
etMask = 255.255.255.192.

Gambar 6.1 Uji Normal Dengan Proses Otomatis Input 10 Departemen
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Dipilih 10 departemen karena maksimal gambar yang akan ditampilkan.
Jika berhasil maka akan muncul informasi proses seperti pada gambar 6.2

dibawabh ini

ForminfoOtomatis

Gambar 6.2 Pesan Informasi Kelas dan IP Yang Tepat Untuk Digunakan
Selanjutnya muncul halaman Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN

seperti pada gambar 6.3 dibawah ini

Teknik Backbone

Topatogi Ring
Topoingi Star

Siaa

T

Gambar 6.3 Halaman Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN
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Pengujian dilakukan dengan memilih jumlah lantai 2 dan letak server lantai 2. lalu
pengaturan departemen tiap lantai.

Gambar 6.4 merupakan pengaturan departemen pada lantai 1

_ Teknik Backbone
_TopologiRing i
Topologi Star i

Gambar 6.4 Tabel Hasil Pengaturan Departemen Pada Lantai 1
Gambar 6.5 merupakan hasil gambar pada lantai 2

lantai 1

o

NN

5. Depastemen : RUMAHSAKIT

Gambar 6.5 Gambar Hasil Dari Proses Pengaturan Departemen Pada
Lantai 1
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Gambar 6.6 Tabel Hasil Pengaturan Departemen Pada Lantai 2

Lantai 2

D : TELKOM

2. Departemen : PERLENGKAPAN

Gambar 6.7 Gambar Hasil Dari Proses Pengaturan Departemen Pada
Lantai 2
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6.1.2 Pengujian Tidak Normal
Pengujian tidak normal ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana kinerja
sistem Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN jika proses dilakukan tidak
benar maka sistem akan memberikan konfirmasi atau komentar sebagai berikut :
1. Halaman IP dan Subnetting

Pengujian dilakukan dengan memberikan masukan yang menurut
spesifikasi yang awal tidak diijinkan. Gambar 6.8 adalah proses masukan data IP
address yang tidak sesuai dengan format input yang seharusnya menggunakan

nilai numerik

Gambar 6.8 Proses input data IP address bukan numerik

Jika user mencoba memasukkan data IP address selain nilai numerik, maka
hal itu tidak diijinkan oleh sistem. Sehingga akan memunculkan pesan informasi

seperti pada gambar 6.9

Information

{ é ) “"Maaf, Data Harus Berupa Numerik”

Gambar 6.9 Pesan informasi format input data IP address yang salah
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Pada proses masukan data IP address pada kolom satu yang datanya adalah

nol (0) seperti yang tampak pada gambar 6.10

Gambar 6.10 Proses input data nol pada IP address kolom satu

Jika user mencoba memasukkan data IP address dengan nilai nol (0), maka
hal itu tidak diijinkan oleh sistem. Sehingga akan memunculkan pesan informasi

seperti pada gambar 6.11

Information

Gambar 6.11 Pesan input data IP address kolom satu tidak boleh nol

Pada proses masukan data IP address dengan kasus ada beberapa kolom

yang belum disikan, seperti yang tampak pada gambar 6.12

Gambar 6.12 Proses input data IP address yang belum sempurna

Jika masukkan data IP address belum dilakukan user secara sempurna.

Maka akan sistem akan memunculkan pesan informasi seperti pada gambar 6.13




Information

Gambar 6.13 Pesan informasi penyempurnaan inputan data IP address

Pada proses masukan format input yang data jumlah PC yang datanya
tidak sesuai dengan seharusnya menggunakan nilai numerik, seperti terlihat pada

gambar 6.14

Gambar 6.14 Proses input data jumlah PC bukan numerik

Jika user mencoba memasukkan data jumlah PC dengan nilai bukan
numerik, maka sistem akan memunculkan pesan informasi seperti pada gambar

6.15

information

{ i } "Maaf, Data Harus Berupa Numerik"

Gambar 6.15 Pesan informasi format inputan data jumlah PC salah
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Pada proses data jumlah PC yang datanya kurang dari dua seperti yang

tampak pada gambar 6.16

Gambar 6.16 Proses input data jumlah PC kurang dari dua
Maka hal itu tidak diijjinkan oleh sistem. Sehingga akan memunculkan

pesan informasi seperti pada gambar 6.17

Information

Gambar 6.17 Pesan informasi input data jumlah PC tidak boleh kurang dari dua

2. Halaman Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN
pengujian dilakukan jika pada salah satu lantai telah terdapat server bridge maka
lantai yang lain tidak dapat menggunakan server bridge lagi seperti pada Gambar

6.18

Subnetdonnyahmad

Gambar 6.18 Pengujian jika salah satu lantai telah menggunakan server bridge
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BAB VII
SIMPULAN DAN SARAN

Setelah Pembangunan Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN Pada
jaringan perusahaan ini selesai, penyusun mencoba mengambil kesimpulan dari
keseluruhan uraian yang telah dibuat serta memberikan saran untuk kelanjutan

pengembangan program perangkat lunak.

7.1 Simpulan
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari pembangunan software
Software Aplikasi Visualisasi Arsitektur LAN ini adalah :

1. Proses merancang jaringan komputer dengan gambar serta perhitungan IP
dan Subnetting mampu membantu sebagai pengetahuan mengenai jaringan
komputer

2. Aplikasi Penggambaran Arsitektur LAN dengan Gambar Pada jaringan
perusahaan membantu user untuk membangun jaringan komputer.

3. Perangkat jaringan yang digunakan merupakan perangkat umum jaringan
yaitu switch, router, bridge yang mempunyai fungsi mencegah terjadinya
kemacetan data akibat tabrakan data (kongesti) dengan memberikan jalur

alternatif pengiriman data
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7.2 Saran

Agar pembangunan aplikasi penggambaran arsitektur LAN di jaringan

perusahaan dapat dikembangkan sehingga berjalan dengan lebih baik, maka :

1.

Pengembangan aplikasi dilakukan dengan memberikan aturan pada tiap-
tiap teknik perancangan jaringan komputer

Pengembangan aplikasi dapat dilakukan dengan menambah aturan pada
topologi jaringan komputer

Untuk memperbesar batasan jaringan yang dibuat dengan menambah
jumlah departemen, jumlah lantai dan jumlah departemen tiap lantai
Dibuat fungsi print untuk sebagai dokumentasi file

Letak server pada gambar masih statis sehingga tidak dapat berpindah ke
posisi lain pada tiap lantai departemen

Tampilan hasil gambar software dibuat lebih luas

Diberikan aturan pada topologi terhadap jumlah PC dan teknik

perancangan terhadap topologi.

7.3 Kelebihan dan kekurangan

Kelebihan dan kekurangan software yang dibuat untuk menentukan batasan

dari kemampuan software aplikasi visualisai arsitektur LAN

1. Kelebihan :

a.

Software dapat memvisualisasikan gambar hasil perancangan jaringan

komputer sesuai dengan kebutuhan user
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b. Software dapat merubah setting gambar jaringan jika salah merancang
tanpa harus mengulang dari awal atau keluar dari aplikasi

c. Software dapat menyimpan hasil perancangan jaringan lengkap dengan
alamat IP dan Subnettingnya dalam bentuk file

d. Software bisa memberikan informasi perhitungan IP dan Subnetting
sehingga gambar visualisasi lebih informatif

e. Software bisa digunakan oleh user yang tidak mengerti pengetahuan

jaringan komputer tapi mengerti menggunakan PC

. Kekurangan :

a. Letak gambar PC pada software belum dinamis

b. Belum ada aturan pada topologi departemen tiap lantai

c. Belum ada aturan jumlah PC tiap lantai tehadap ruangan departemen tiap
lantai

d. Batasan software masih tergantung dari software IP dan Subnetting

e. Belum adanya menu print
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LAMPIRAN

procedure TFormGambar.MengisiDeptDgIP;

var

1,d,dd,NomorLantai, NomorDepartemen: integer;

str: string;
begin
Memol.Clear;
Memol.Text := Memol.Text + 'INFORMASI IP' + #13#10;
Memol.Text := Memol.Text + '—-===—=—eme—- '+ #13#10;

£
b

or d := 1 to DataSubNet.JumlahDepartemen do

egin

CariNomorDept2 (NomorLantai,NomorDepartemen,

DataSubNet.Departemen[d] .Nama) ;

str := Trim( AmbilStlahTitikDua (Lantai[NomorLantai].
LblDepartemen [NomorDepartemen] .Caption) )
if str = DataSubNet.Departemen[d] .Nama then

begin
Memol.Text := Memol.Text +
str + ' = ' + DataSubNet.Departemen[d].Nama + #13#10 +

'Lantai ' + IntToStr (NomorLantai) + '
DataSubNet.Departemen[d] .Nama + #13#10 +

t Network ID: ' +

IntToStr (DataSubNet.Departemen(d].
"I +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
!.' +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
'.l+

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
#13#10 + ' Range IP: ' +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
l’|+

IntToStr (DataSubNet.Departemen [d]
l" +

IntToStr (DataSubNet.Departemen [d]
I.l +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
''s/d "+

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
'.' +

TabelIP.

.TabelIP.

.TabelIP.

.TabelIP.

.TabelIP.

.TabelIP.

.TabelIP.

.TabelIP.

.TabelIP.

Departemen : ' +

NetWorkID.Kolom[1])

NetWorkID.Kolom[2])

NetWorkID.Kolom([3])

NetWorkID.Kolom([4])

Rangel.Kolom([1]) +

Rangel.Kolom[2]) +

Rangel.Kolom[3]) +

Rangel.Kolom[4]) +

Range2.Kolom[1l]) +

“+

+

+




IntToStr (DataSubNet.Departemen [d]
IntToStr (DataSubNet.Departemen [d)

IntToStr (DataSubNet.Departemen [d]
#13#10 + ° BroadCast IP: ' +

IntToStr (DataSubNet.Departemen [d]
|.' +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
'.l+

IntToStr (DataSubNet.Departemen [d]
l'l +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
#13#10 + ' Subnet Mask: ' +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
I.I +

IntToStr (DataSubNet.Departemen [d]
'.' +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
I.l +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]
#13#10;

Lantai [NomorLantai] .LblDepartemen [NomorDepartemen] .Caption :

.TabellIP.

.TabellIP.

.TabelIP.

.TabellIP.

.TabellIP.

.TabellIP.

.TabelIP.

TabellIP.

TabelIP.

.TabelIP.Range2.Kolom[2]) + '.

Range2.Kolom[4]) +

BroadCast.Kolom([1])

BroadCast.Kolom([2])

BroadCast.Kolom[3])

BroadCast.Kolom([4])

SubnetDes.Kolom[1l])

SubnetDes.Kolom([2])

SubnetDes.Kolom[3])

SubnetDes.Kolom[4])

Lantai [NomorLantai] .LblDepartemen [NomorDepartemen] .Caption +

#13#10 + 'Range IP: ' +

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d].TabelIP.Rangel.Kolom([1]) +

IntToStr (DataSubNet.Departemen [d]

IntToStr (DataSubNet.Departemen[d].

IntToStr (DataSubNet.Departemen|[d].

+ ' s/d "+

IntToStr (DataSubNet.Departemen|[d]
IntToStr (DataSubNet.Departemen|[d]
IntToStr (DataSubNet.Departemen[d]

IntToStr (DataSubNet.Departemen|d]
end;

end;
end;

.TabelIP.

TabelIP.

TabelIP.

TabelIP.

TabelIP.

TabellIP.

TabelIP.

Rangel.Kolom([2]) +
Rangel.Kolom[3]) +

Rangel.Kolom[4])

Range2.Kolom[1]) +
Range2.Kolom[2]) +
Range2.Kolom[3]) +

Range2.Kolom[4]);

.TabelIP.Range2.Kolom[3]) + '.°

+

+




function TFormGambar.CariNomorDeptl (NomorLantai: integer;
NamaDeptYgDIcari: string): Integer;

var
d,Hasil: integer;
begin
Hasil := 0;
for d := 1 to DataSubNet.JumlahDepartemen do
begin
if DataSubNet.Departemen([d].Nama = NamaDeptYgDIcari then
Hasil := d;
end;

Result := Hasil;
end;

procedure TFormGambar.CariNomorDept2 (var NomLantai,NomDept:
integer; NamaDeptYgDIcari: string):;
var

1,d: integer;

str,strNama: string;

begin
for 1 := 1 to Gedung.JumlahLantai do
begin
for d := 1 to Gedung.Lantai[l].JumlahDepartemen do
begin
strNama := Trim(

AmbilStlahTitikDua (Lantai[l].LblDepartemen(d].Caption) );

if strNama = NamaDeptYgDIcari then

begin
NomLantai := 1;
NomDept

end;

end;
end;
end;

I
i

function TFormGambar.AmbilStlahTitikDua (Nama: string): string;
var

Hasil: string;

mulai: boolean;

u: integer;

begin
Hasil := '"';
mulai := false;
for u := 1 to length(Nama) do
begin
if copy(nama,u,l) = ':' then mulai := true;
if mulai = true then
begin
Hasil := Hasil + copy(nama,u+l,1);
end;

end;




Result := Hasil;
end;

procedure TFormGambar.lblMenuExitClick(Sender: TObject) ;
begin

Application.Terminate;
end;

procedure TFormGambar.lblMenuHelpClick(Sender: TObject) ;
begin

FormHelp.ShowModal;
end;

procedure TFormGambar.lblMenuAboutClick(Sender: TObject) ;
begin

FormAbout.ShowModal;
end;

procedure TFormGambar.lblMenuSaveClick (Sender: TObject) ;
var
TF: TextFile;
b,1,d: integer;
begin
if SaveDialogl.Execute then
begin
AssignFile (TF, SaveDialogl.FileName) ;
Rewrite (TF) ;

writeln (TF, DataSubNet.JumlahDepartemen) ;
for d := 1 to DataSubNet.JumlahDepartemen do
begin
writeln (TF, DataSubNet.Departemen([d] .Nama) ;
writeln (TF,DataSubNet.Departemen[d].JumHost) ;
end;

writeln (TF, Gedung.JumlahLantai);

for 1 := 1 to Gedung.JumlahLantai do
begin
writeln(TF, Gedung.Lantai[l].JumlahDepartemen) ;
for d := 1 to Gedung.Lantai[l].JumlahDepartemen do
begin

writeln (TF,Gedung.Lantai[l].Departemen([d].NamaDepartemen) ;

writeln (TF,Gedung.Lantai[l].Departemen[d] .NomorDepartemen) ;
writeln (TF, Gedung.Lantai[l].Departemen[d].NamaSeting);
writeln (TF,Gedung.Lantai[l].Departemen(d].TipeSeting);
end;
end;

writeln(TF,cbLantaiServer.ItemIndex) ;




for 1 := 1 to Gedung.JumlahLantai do
begin
writeln (TF,Gedung.Lantai[l].TipeMetodePlan) ;
writeln(TF,Gedung.Lantai[l].NamaMetodePlan) ;
end;
CloseFile (TF) ;

setcurrentdir (lokasiprogram) ;
end;
end;

procedure TFormGambar.lblMenuOpenClick (Sender: TObject):

var
TF: TextFile;
1,d: integer;
str: string;
LetakServer: integer;
begin
if OpenDialogl.Execute then
begin

AssignFile (TF, OpenDialogl.FileName) ;
Reset (TF) ;

readln (TF,str);
DataSubNet.JumlahDepartemen := StrTolInt(str);
for d := 1 to DataSubNet.JumlahDepartemen do
begin
readln (TF, str);
DataSubNet.Departemen([d] .Nama := (str);
readln (TF,str);

DataSubNet.Departemen[d] .JumHost := StrToInt(str);

end;

readln (TF,str) ;
Gedung.JumlahLantai := StrTolnt(str);
for 1 := 1 to Gedung.JumlahLantai do
begin
readln (TF, str) ;

Gedung.Lantai[l].JumlahDepartemen := StrToInt(str);
for d := 1 to Gedung.Lantai[l].JumlahDepartemen do

begin
readln (TF,str);

Gedung.Lantai[l].Departemen[d] .NamaDepartemen :

(str);
readln (TF,str) ;

Gedung.Lantai[l].Departemen[d] .NomorDepartemen :=

StrTolInt (str):;
readln (TF, str);
Gedung.Lantai[l].Departemen(d] .NamaSeting
readln (TF,str);

Gedung.Lantai[l] .Departemen[d].TipeSeting :

StrTolInt (str);
end;

1l

(str);



end;

readln(TF, str) ;

LetakServer := StrTolnt(str):;
for 1 := 1 to Gedung.JumlahLantai do
begin

readln(TF, str) ;

Gedung.Lantai[l].TipeMetodePlan

readln(TF, str) ;

Gedung.Lantai[l] .NamaMetodePlan
end;

StrToInt (str):

(str) :

CloseFile (TF) ;

cbTotalDept.Clear;
for d := 1 to DataSubNet.JumlahDepartemen do
begin
cbTotalDept.Items.Append (IntToStr(d))
end;
cbTotalDept.ItemIndex := DataSubNet.JumlahDepartemen - 1;

cbLantaiGedung.ItemIndex := Gedung.JumlahLantai - 1;
cbLantaiServer.ItemIndex := LetakServer;

cbLantai.Clear;
for 1 := 1 to Gedung.JumlahLantai do
begin

cbLantai.Items.Append (IntToStr(l))
end;
cbLantai.ItemIndex := 0;

ListDaftarDept.Clear;
ListLantaiDept.Clear;
for d := 1 to Gedung.Lantai [SATU].JumlahDepartemen do
begin
ListLantaiDept.Items.Append (
Gedung.Lantai [SATU] .Departemen[d] .NamaDepartemen ) ;
end;
cbJumDepartemen.ItemIndex :=
Gedung.Lantai [SATU] .JumlahDepartemen - 1;

cbTeknikPlan.ItemIndex := Gedung.Lantai[SATU].TipeMetodePlan;

GroupBox4 .Enabled := true;
cbLantai.Enabled := true;
cbJumDepartemen.Enabled := true;

cbTeknikPlan.Enabled := true;

ListDaftarDept.Enabled := true;
ListLantaiDept.Enabled := true;
BitBtnHapusDep.Enabled := true;

BitBtnPreviewClick (Sender) ;
setcurrentdir (lokasiprogram) ;
end;
end;



