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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi berdasarkan hasil penelitian pada salah satu aplikasi
chatting yang bernama Migme (perubahan dari mig33) karena adanya perbedaan antara
pengguna telepon selular dengan pengguna komputer yaitu fitur multi login akun dan vote
kick user tidak dimiliki oleh pengguna Migme komputer.

Untuk mengatasi permasalahan yang terjadi di atas, maka dalam hal ini masalah yang
dapat dirumuskan adalah bagaimana merancang sebuah aplikasi berbasis client-server untuk
mengatasi perbedan fitur antara pengguna telepon selular Migme dengan pengguna komputer
Migme? Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini untuk menerapkan metode Remot
Akses (remote access) dalam sebuah aplikasi client-server berbasis dekstop untuk
pengontrolan jarak jauh dalam mengatasi perbedaan fitur antara pengguna Migme telepon
selular dengan pengguna Migme komputer.

Dengan menggunakan Visual Basic 6.0 akan dibuat sebuah aplikasi kontrol Migme
berbasis dekstop. Metode remot akses akan diimplementasikan dalam aplikasi untuk
melakukan pengontrolan aplikasi komputer melalui private chat Migme telepon selular
seperti mengendalikan multi akun secara bersamaan dengan tujuan mengirim pesan kedalam
chatroom dan vote kick user.

Hasil dari aplikasi kontrol Migme yaitu dapat membantu mengatasi perbedaan fitur

antara pengguna Migme telepon selular dengan pengguna Migme komputer. Sehingga lebih
efesien dalam menggunakan aplikasi Migme telepon selular.

Kata Kunci : Chatting, Migme, Kontrol, Remot Akses, Visual Basic 6.0
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LATAR BELAKANG

dilakukan

dengan menggunakan jejaring sosial

Chatting  biasa

seperti Yahoo Messenger, Whatsapp,
Blackberry =~ Messenger,  Twitter,
Facebook, dan lain-lain. Salah
satunya yaitu dengan menggunakan
Migme (sebelumnya dikenal dengan
nama Mig33).

Fitur yang dimiliki oleh para
pengguna aplikasi Migme dengan
menggunakan komputer tidak
dimiliki oleh para pengguna aplikasi
Migme yang menggunakan telepon
selular, fitur tersebut seperti multi
Login akun yaitu melakukan login
beberapa akun sekaligus untuk
bertujuan  mengirim teks dalam
chatroom secara bersamaan, bisa juga
untuk melakukan Vote Kick yaitu
melakukan dukungan pengusiran user
tertentu yang berada dalam chatroom
dengan melakukan Kick secara
bersamaan.  Jika  menggunakan
telepon selular kita hanya dapat
melakukan login 1 user per 1 telepon
selular dan tidak dapat melakukan
multi Vote Kick agar pengusiran
berhasil

Dengan metode pengontrol
jarak jauh (remote access), pengguna
yang tidak memiliki  perangkat
komputer akan mendapatkan hak

akses untuk memiliki fitur tersebut

melalui  telepon selular mereka
dengan cara mengirimkan perintah
(command) melalui obrolan pribadi
(private chat) antara akun pengguna
Migme telepon selular dengan akun
yang dipasang pada aplikasi yang
berada dikomputer. Hal inilah yang
mendasari penulis untuk membuat
judul: Perancangan Aplikasi Kontrol
Migme Menggunakan Visual Basic
6.0.

Il. METODE

1. Remote Access

Didefinisikan oleh Pramudi
Utomo, Dkk (2010), Remote Access
merupakan sistem yang bisa
digunakan dalam  pengendalian
suatu manajemen jaringan, dimana
administrator dapat dengan mudah
mengontrol dan mengawasi
komputer client, berinteraksi dengan
user, backup data, atau aktifitas
lainnya.

Sedangkan menurut Chander
Dhawan (1998), dalam Eliminate
Guess  Work  (2010), secara
sederhana dapat dikatakan bahwa
remot akses (Remote Access) adalah
kemampuan  untuk  mengakses
resource-resource pada jaringan
komputer  sentral dari  lokasi
manapun. Ini berarti menggunakan
komputer di tempat yang jauh untuk

berhubungan dengan komputer atau
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server di jaringan komputer utama
perusahaan melalui saluran telepon.
I1l.  HASIL DAN KESIMPULAN
A. HASIL
Analisis dari perancangan dengan
menggunakan Visual Basic 6.0
menghasilkan sebuah aplikasi kontrol
Migme dengan tampilan seperti

gambar G.1.

T8 Kontrol Migme (=3 EoR =<
Akun Controller Ak Mully

kontiokya D Slatds

LogOut

Nama Chatroom
unp Remain:
Sukses :
Failed : 0
Load : 0

LogOut

Akun Administrator

ifrid-

Gambar G.1. Tampilan Aplikasi

Sebelum melakukan wuji coba
aplikasi maka diperlukan konfigurasi
akun seperti akun administrator, akun
controller, akun spy dan akun multi.
Konfigurasi akun administrator, akun
controller dan akun spy dapat dilihat
pada gambar G.2 yang akan disimpan
di Notepad dalam folder “Data”
dengan nama “Skripsi.txt”.

| Skripsi - Notepad [=lE ==
File Edit Format View Help

[Akun Kontrol]

kontrolnya

[Password]

madas]

[#skun Spy]
tisetminar
[Password]
madas]

[Adun A dministrator]
iiid ]| u

Gambar G.2. Konfigurasi akun

administrator, controller dan spy.
Selanjutnya pada gambar G.3
dapat dilihat konfigurasi akun multi

yang disimpan dalam folder “Multy”

" abc - Notepad (=% =E ==

File Edit Format View Help

bereamingl terifkan
screaming?;teridkcan
serearning3;teridkan
screamingdteridkan
serearning;teridkan
soreamingf;teridkan
screaming7;teridkcan
sereaming8;terifkan
screaming;teridkcan
sereaming10;teridkan

Gambar G.3. Konfigurasi akun multi.

Setelah  selesai melakukan
konfigurasi maka akan dilakukan
implementasi dari penelitian. Proses
tersebut meliputi login akun, enter
room, sent text, vote kick, leave room
dan logoff. Dengan mengirim pesan
melalui private chat dari aplikasi
Migme  telepon  selular  dapat
menjalankan proses dengan fitur yang
telah diprogram dalam aplikasi
kontrol. Jika fi

Pada gambar G.4 dapat dilihat
proses pengontrolan login akun
melalui private chat aplikasi Migme

telepon selular.

SUKSES LOGIN
AKUN
KONTROL ::>

Jomixolnya: Selamat datang, untuk
mlai ketik HAL

ifrid-: hai

Jontrolya: Ready... ketik
MULTY untuk mekihat aloan
rmilty tersimpan

Temtrolaya: Spy Suzcesshall

Reman:
Sukses :

Fabed 0
losd ¢ 0

Gambar G.4. Proses Pengontrolan.
Pada gambar G.5 adalah proses
dari enter room akun multi melalui

pengontrolan.

soramingl [3] has entersd  *
kemtrolnya: alom wmlty join sersaming2[3] has entersd
chatroom= unp sersaming3[3] has entersd
kemtrolnya: TEET [isi dari pesan] sersaming®[1] has entersd
untul: mengivim teks ke chatroom sereaming?[1] has entered
kembrolays: LM funbak sereamingl 0[3] has entered
mangehuarkan malty dari

chatronm)

Gambar G.5. Proses enter room.
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Selanjutnya pada ganbar G.6
dapat dilihat proses sent text dalam

chatroom.

komtraluya: sent text nulty=
test

soreamingT: test...
sereamingl0: test.
soreaming?: test...
soreamingd: test...
soreaming’: test...

Gambar G.6. Proses Sent Text.

Proses vote Kkick user dapat
dilihan pada gambar G.7 vyang
ditandai dengan teks “... has been
kicked”.

ST, ctes... -
soreaming’: tes....

sereamingl: tes....

sorearmingd: tes....

#*ifrid- waves and takes off for
dream land**

sereamingl: tes....

Tnp: & wote to kick mahabah has
been started by ifrid-. 4 more
votes needed, 605 remaining
Tnp: mahabah [15] has been
icked.

Gambar G.7. Proses Vote Kick User.

Pada proses selanjurnya akan

diperlihatkan proses leave room akun

multi. Seperti pada gambar G.8.

® Lkontrolya

: more abort Makme Friends, =
Tontrolnya: dom noalty kebay GiftingEmoticons, Miniblog,
chatroom= unp miglevels, Games, migCredits,
Tentrolnya: Unteh mengakhin Emotes & Usemame Colors!
pemaltaian ketik BVE Unp: Cuorvently m the room:
iftid, screamingS, screaming2,scre
amingd, seresmingT, sereamingd,sc
reaming3,screamingt, sereaming],
sereamingl 0, tiseminar screaming
Unp: sereaming®[5] has lefi
Unp: sereaming7[5] has lefi
np: screaming3[5] has lefi

Gambar G.8. Proses Leave Room.
Dan proses terakhir adalah proses
logoff seerti dalam gambar G.9

berikut ini:

np: tiseminar[5] has left
kemtrobuya: Bye-bye.., wntak np: sereaming3[5] has left
menggmakan lagi ketik HAL Urnp: sereaming] [5] has left

Gambar G.9. Proses Logoff.

Setelah melakukan implementasi
maka selanjutnya akan mencari hasil
uji coba antara aplikasi Migme
telepon selular dengan aplikasi
Migme komputer. Pada gambar G.10
dapat dilihat aplikasi yang akan
menjadi perbandingan, yaitu antara
aplikasi mobile client dan aplikasi
kontrol Migme pada komputer
server.

MOBILE CLIENT KOMPUTER

B8 Kantrol Migme o] © &)
un Muity

[ Logou

Gambar G.10. Aplikasi mobile client

dan aplikasi komputer server.

Hasil uji coba kelebihan dan
kekurangan tersebut, akan dijelaskan

dengan menggunakan table.

. Login Akun

Setiap pengguna Migme harus
melewati proses login sampai berhasil
untuk dapat melakukan aktifitas
chatting. Sebelum melakukan
pengujian, dibutuhkan beberapa data
yang nantinya akan digunakan untuk
melakukan pengujian, data yang
diperlukan berupa akun login, koneksi
internet, dan aplikasi yang digunakan.
Setelah melakukan pengujian pada

aplikasi, ditemukan beberapa
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perbedaan yang akan dijelaskan pada
tabel T.1 berikut ini:

Tabel T.1. Hasil uji coba login akun.

Jenis Alun Jenis
N Durasi S
° Aplikasi Login | Koneksi rrast tarus
1. | Mobile Client 1 akun GPRS | 10 detik | Berhasil
~ | Komputer Server | 10akun | GPRS | 10 detik | Berhasil
Pada tabel diatas dapat

dijelaskan bahwa proses login akun
dilakukan dengan 2 jenis aplikasi
yang berbeda namun dengan jenis
koneksi yang sama yaitu koneksi
GPRS. Menghabiskan durasi yang
sama vyaitu 10 detik, dan akun yang
berhasil login pada aplikasi mobile
Berbeda

client hanya 1 akun.

dengan aplikasi komputer server
yang berhasil login 10 akun dan
tidak ada akun yang gagal login.
Enter Room
Enter room yaitu proses
masuknya akun kedalam chatroom.
Untuk
dilakukan uji coba dengan akun
yang
komputer server, dan akun yang

pengujian  enter  room

terdapat pada aplikasi
terdapat pada aplikasi mobile client.
Untuk penjelasan mengenai hasil
dari uji coba fitur enter room dapat

diperhatikan pada tabel T.2 berikut:

Tabel T.2. Hasil uji coba enter room.

No

Jenis Aplikasi

Metode Enter

Jumlah Akun Yang
Masuk Chatroom

1.

Mobile Client

Manual

1 Akun

2.

Komputer Server

Otomatis

10 Akun

3.

Dari hasil dapat dijelaskan
bahwa saat menggunakan aplikasi
pada mobile client, jumlah akun
yang

chatroom hanya 1 akun, dan juga

dapat masuk  kedalam
masih menggunakan metode enter

secara manual, sedangkan saat

menggunakan aplikasi pada
komputer server, jumlah akun yang
masuk kedalam chatroom adalah 10
akun, dan menggunakan metode
enter otomatis, dimana semua akun
mengikuti akun lainnya dengan
syarat chatroom tidak penuh.
Sent Text

Untuk lebih jelas mengenai
hasil dari uji coba tersebut dapat
dilihat pada tabel T.3.

Tabel T.3. Hasil uji coba sent text.

. S Jenis Hasil Pengiriman |Jumlah Akun Yang
No|  Jenis Aplikasi \Pengiriman | Dalam Chatroom | Mengirim Teks
1. | Mobile Client Text Ada 1 Alun
2. | Komputer Server Text Ada 10 Akun

Berdasarkan data dari tabel

diatas, dapat dijelaskan bahwa
aplikasi yang ada pada komputer
server mampu melakukan
pengiriman teks kedalam chatroom
sebanyak 10 akun, sedangkan
aplikasi pada mobile client hanya
mampu mengirim teks dengan 1

akun kedalam chatroom.

4. Vote Kick

Adapun perbedaannya dapat
dilihat pada tabel T.4 berikut:
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Tabel T.4. Hasil uji coba vote kick.

Tenis Aplikasi Metode Akun Yang Melakukan
No P Vote Kick Vote Kick
1. | Mobile Client Manual 1 Akun
2. | Komputer Server Otomatis 10 Akun

Dari hasil yang ditunjukkan
dalam tabel diatas, dapat dijelaskan
bahwa saat menggunakan aplikasi
pada mobile client, jumlah akun
yang dapat melakukan vote Kkick
didalam chatroom hanya 1 akun dan
juga masih menggunakan metode
kick secara manual. Sedangkan
dengan menggunakan aplikasi pada
komputer server, jumlah akun yang
melakukan vote kick adalah 10 akun,
dan dilakukan dengan metode secara

otomatis

. Leave Room

Dapat dilihat pada tabel T.5
berikut ini:

Tabel T.5. Hasil uji coba leave room.

pada aplikasi komputer server yaitu
karena dapat melakukan proses
leave room lebih dari 1 akun yang

berada didalam chatroom.

. Log Off

Pada tabel T.6 dibawah ini
akan diuraikan mengenai hasil dari
proses uji coba tersebut.

Tabel T.6. Hasil uji coba log off.

. o Akun . Jumlah Akun
No| Jenis Aplikasi Log Off Durasi Status Berhasil Log OFF
1. | Mobile Client 1 Akun | 3 Detik | Berhasil 1 Akun
2. | Komputer Server |10 Akun | 3 Detik | Berhasil 10 Akun

. I Metode Leave Jumlah Akun Yang
No Jenis Aplikasi Room Keluar Chatroom
1. | Mobile Client Manual 1 Akun
2. | Komputer Server Otomatis 10 Akun

Penjelasan dari tabel diatas
adalah pada aplikasi mobile client,
jumlah akun vyang keluar dari
chatroom adalah 1 akun, sedangkan
pada aplikasi komputer server akun
yang keluar dari chatroom adalah 10
akun, jadi dengan demikian hasil uji
coba fitur leave room menghasilkan
kelemahan pada mobile client yaitu
hanya dapat melakukan proses leave

room dengan 1 akun, dan kelebihan

Berdasarkan tabel diatas dapat
dijelaskan bahwa pada aplikasi
mobile  client  hanya  dapat
melakukan log off dengan 1 akun,
namun pada aplikasi komputer
server mampu melakukan log off
denganl0 akun, dalam waktu yang
sama Vyaitu 3 detik. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa
aplikasi  komputer server lebih
banyak melakukan proses log off
akun daripada aplikasi mobile client.

Setelah melakukan penelitian,
dapat disimpulkan bahwa aplikasi
kontrol Migme pada komputer
server memiliki  kinerja  yang
melebihi dari aplikasi Migme pada
mobile client.

KESIMPULAN
Setelah melakukan rancangan

implementasi dan uji coba aplikasi,
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maka dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut:

Dapat melakukan pengontrolan
jarak jauh berbasis client-server
untuk mengatasi perbedaan fitur
antara pengguna Migme telepon
selular dan pengguna Migme
komputer melalui private chat
aplikasi  Migme telepon selular
seperti mengontrol multi akun dan
auto vote kick yang sebelumya tidak
dapat dilakukan oleh pengguna
Migme telepon selular.

. Cara menguji coba aplikasi
diterapkan dalam sebuah aplikasi
berbasis  desktop  menggunakan
Visual Basic 6.0 dengan bantuan
penguji aplikasi mendapatkan hasil
yang memuaskan, karena lebih
efisien dalam penggunaan dan dapat
mengatasi perbedaan fitur antara
para pengguna Migme telepon
selular dengan pengguna Migme

komputer.
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