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ABSTRAK

PT. Vascomm Solusi Teknologi adalah sebuah perusahaan yang bergerak
pada bidang IT solutions dan startup factory. Pada kesempatan melakukan kerja
praktik di PT. Vascomm Solusi Teknologi selama kurang lebih 2 bulan, penulis
diberi sebuah project untuk melakuakan riset tentang teknologi Application
Programming Interface (API) dengan gaya arsitektur Representational State
Transfer (REST) dan penggunaan socket.io pada pengembangan back-end sistem
informasi chatting. Berdasarkan hal tersebut maka akan dilakukan rancang
bangun APl menggunakan gaya arsitektur REST untuk pengembangan sistem
informasi chatting. REST adalah suatu arsitektur metode komunikasi yang
menggunakan protokol HTTP untuk pertukaran data. Perancangan software
berbasis APl menggunakan gaya arsitektur REST akan memungkinkan sebuah
back-end dimanfaatkan secara lebih luas karena pembuatan logic pada sistem
akan dilakukan secara terpisah dengan logic pada tampilan antarmuka pengguna.
Berdasarkan hasil penelitian didapat kesimpulan bahwa, perancangan sistem
menggunakan API dengan gaya arsitektur REST dapat dimplementasikan pada
perancangan sistem berbasis APl dengan gaya arsitektur REST. Hal ini bertujuan
untuk menjadikan sebuah sistem memiliki performa yang baik, cepat dan mudah

untuk di kembangkan terutama dalam pertukaran dan komunikasi data.

Kata kunci: Application Programming Interface, Representational State

Transfer, Chatting, Socket.io, back-end
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

PT. Vascomm Solusi Teknologi adalah sebuah perusahaan yang bergerak
pada bidang IT solutions dan startup factory. PT. Vascomm Solusi Teknologi
berdiri sejak April 2006 dan hingga saat ini mempunyai tiga kantor cabang yang
berlokasi di Sidoarjo, Jakarta, dan Yogyakarta. Sebagai perusahaan IT yang selalu
memberikan solusi terbaik pada client, Vascomm berfokus pada digital banking
solution dan smart ecosystem. PT. Vascomm Solusi Teknologi ini juga bermitra
dengan beberapa perusahaan yang terkenal seperti BNI, BNI Syariah, Bank BTN,
Bank Lampung, PT. Jayabrix Indonesia, PT. Samator dan Telkomsel. Sebagai
perusahaan IT yang selalu memberikan solusi terbaik pada client PT. VVascomm
Solusi Teknologi selalu senantiasa untuk mengembangkan teknologi pada semua
produk nya. Pada kesempatan kerja praktik di PT. Vascomm Solusi Teknologi
selama kurang lebih 2 bulan, penulis diberi sebuah project untuk melakuakan riset
tentang teknologi Application Programming Interface (API) dengan gaya
arsitektur Representational State Transfer (REST) dan penggunaan socket.io pada

pengembangan back-end pada aplikasi chatting.

Perancangan software berbasis APl akan memungkinkan sebuah back-end
dimanfaatkan secara lebih luas karena pembuatan logic pada sistem akan
dilakukan secara terpisah dengan logic pada tampilan antarmuka pengguna.
Penggunaan API juga mempermudah sebuah sistem untuk berkolaborasi degan

sistem lain, karena dengan menggunakan API adalah sebuah “penghubung” yang



memungkinkan suatu sistem untuk berinteraksi dengan sistem lain. Hal ini juga
berguna jika pada proses yang akan datang proses bisnis yang ada membutuhkan
interaksi dengan sistem lain, atau dalam masa pengembangan modul- modul baru

pada sistem terkait.

Begitu pula dengan gaya arsitektur REST yang akan diterapkan pada
pengembangan API. REST adalah sebuah standart arsitektur berbasis web yang
menggunakan protocol HTTP untuk berkomunikasi data. Arsitektur REST dapat
digunakan oleh berbagai macam bahasa pemrograman dan platform, selain itu
juga struktur kerja pada arsitektur ini juga sangat mudah untuk dipahami. Hal ini
berguna untuk para pengembang lain dalam proses pemeliharan dan

pengembangan sistem.

Dalam pembuatan aplikasi chatting, juga diperlukan transfer data secara
realtime. Socket.io adalah sebuah library javascript untuk pengembangan sistem
realtime, dengan menggunakan socket.io kita dapat menghubungkan antara client
dan server secara bidirectional (dua arah). Socket.io sangat cocok untuk
pengembangan realtime-analytics, messaging and chat apps, streaming apps, dan
document collaboration. Maka dari itu dalam riset ini penulis menggunakan
Socket.io untuk melakukan transfer data secara real-time pada aplikasi chatting

yang akan dibuat.

Gagasan-gagasan diatas menjadi alasan sangat perlunya melakukan riset
untuk merancang dan membangun application programming interface (api)
menggunakan gaya arsitektur representational state transfer (rest) dengan

socket.io untuk pengembangan aplikasi chatting.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian diatas maka rumusan masalah laporan ini adalah
bagaimana merancang application programming interface (API) menggunakan
gaya arsitektur representational state transfer (REST) untuk pengembangan

sistem informasi chatting?

1.3  Batasan Masalah
Berdasarkan uraian di atas, maka penulis membatasi pokok permasalahan

yang akan dibahas sebagai berikut:

1. Keluaran data yang dihasilkan dari REST API berupa data JSON
2. Perancangan REST API meliputi manajemen user, manajemen kontak,

person to person chat, dan group chat

1.4  Tujuan

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka tujuan dari kerja
praktik ini adalah merancang application programming interface (API)
menggunakan gaya arsitektur representational state transfer (REST) untuk

pengembangan sistem informasi chatting.

1.5 Manfaat
Berdasarkan uraian di atas, manfaat yang akan diperoleh dari penelitian ini

adalah sebagai berikut :



1. Dapat dijadikan bahan rujukan literatur dan obyek pertimbangan
secara umum dalam pengembangan sistem informasi dengan kasus
sejenis.

2. Dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi dalam penelitian selanjutnya,
khususnya yang berhubungan dengan chatting apps dan

pengembangan sistem menggunakan REST API

1.6  Sistematika Penulisan
Untuk memberikan gambaran menyeluruh terhadap masalah yang dibahas,

maka sistematika penulisan dibagi ke dalam beberapa bab yaitu:
BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang dari hal-hal yang

berhubungan dengan perusahaan, rumusan masalah, batasan masalah,

tujuan yang ingin dicapai, manfaat yang diperoleh dengan adanya REST

API yang telah dibuat, serta sistematika penulisan dari proposal.
BAB II GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN

Bab ini menjelaskan tentang PT. VVascomm Solusi Teknologi, mulai dari

visi & misi perusahaan, dan stuktur organisasi.
BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas tentang teori-teori yang dianggap berhubungan
dengan kerja praktik yang dilakukan, dimana teori-teori tersebut akan

menjadi acuan untuk penyelesaian masalah.



BAB IV DESKRIPSI PEKERJAAN

Bab ini menguraikan tentang langkah-langkah yang digunakan untuk
pembuatan sistem yang digunakan untuk penyelesaian masalah yang
membahas keseluruhan desain input, proses, dan output dari sistem. Pada
bab ini juga membahas tentang implementasi dari perancangan yang telah

dilakukan dalam pembuatan REST API pada aplikasi chatting.

BAB V PENUTUP

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dari pembuatan REST API
pada aplikasi chatting terkait dengan tujuan dan permasalahan, beserta

dengan saran yang bermanfaat untuk pengembangan REST



BAB I1

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN

2.1 Profil Perusahaan

PT. Vascomm Solusi Teknologi adalah sebuah perusahaan yang bergerak
pada bidang IT solutions dan startup factory. PT. Vascomm Solusi Teknologi
berdiri sejak April 2006 dan hingga saat ini mempunyai tiga kantor cabang yang
berlokasi di Sidoarjo, Jakarta, dan Yogyakarta. Sebagai perusahaan IT yang selalu
memberikan solusi terbaik pada client, Vascomm berfokus pada digital banking
solution dan smart ecosystem. Vascomm mempunyai berbagai macam produk
antara lain : E — Money/ E — Wallet, brancless banking, virtual account,
autodebet, remittance, onboarding, internet of things (l1oT), big data, community
apps/ platform, smart devices. Pada tahun 2018 Vascomm mengembangkan
sebuah model bisnis baru dengan membangun ekosistem digital. Mereka
memberikan berbagai macam resources berupa tim, pembinaan dan modal untuk
menciptakan dan menginkubasi para pengusaha startup untuk menciptakan atau
mengembangkan perusahaan hingga mempunyai nilai bisnis. Hingga saat ini
setidaknya terdapat dua startup yang berada dalam naungan Vascomm vyaitu

Branchless.id (https://branchless.id) dan Sitamoto (https://sitamoto.id).

2.2 ldentitas Perusahaan
Nama Istansi . PT. Vascomm Solusi Teknologi

Alamat :  Perkantoran Gateway Blok A No. 12, JI. Raya Waru,


https://sitamoto.id/

Dusun Sawo, Sawotratap, Kec. Gedangan, Kabupaten

Sidoarjo, Jawa Timur 61254

No. Telepon ©  +6231 85589763
Website © www.vascomm.co.id
Email . hello@vascomm.co.id

2.3  Sejarah Perusahaan
Perjalanan bisnis Vascomm berkecimpung di industri teknologi sudah
dimulai sejak 13 tahun lalu, tepat- nya pada April 2006. Mulanya, perusa- haan

bernama CV Alcomindo Jaya (CV. AJ).

Penggunaan mobile phone di Indonesia saat itu mengalami pertumbuhan
positif. Peningkatan penggunaan ponsel pintar rupanya berdampak pada
permintaan pembelian pulsa yang juga mengalami pertumbuhan signifikan.
Perusahaan lalu melihat itu sebagai peluang untuk mengembangan bisnis di
industri telekomunikasi. Yaitu dengan berperan sebagai dealer pulsa untuk
menjual kartu perdana, pulsa, paket data, PLN, BPJS, PDAM, hingga multi
finance. CV. AJ dipercaya oleh para sub dealer atau OPJ (Outlet Pinggir Jalan)

sebagai jalur distribusi resmi mereka.

Dari sisi operasional, jumlah karyawan CV. AJ awalnya hanya empat
orang. Mereka adalah tim bisnis, teknis, sales, dan support. Berlanjut hingga tahun
2015, perusahaan melihat adanya peluang bisnis lain yang lebih prospektif di
dunia perbankan berbasis digital. Alasan ini juga yang akhirnya membuat salah

satu karyawan CV. AJ yang saat ini menjadi Chief Technology Officer (CTO)



untuk melakukan proses rebranding organisasi dari sisi internal dan bisnis. Yaitu
dengan merumuskan model bisnis baru perusahaan yang fokus pada layanan

Financial Technolo- gy (Fintech) dan Community.

Hingga saat ini, perusahaan yang telah mengganti namanya menjadi PT.
Vascomm Solusi Teknologi ini mencoba pendekatan baru dalam merencanakan,
mengembangkan konsep dan gagasan, serta mengop- erasionalkannya. Sebagai
sebuah learning organization, Vascomm terus berbenah diri mengembangkan
model bisnisnya dengan dukungan talenta muda, generasi millennial yang punya
segudang karakteristik. Ini terwujud melalui tujuan jangka panjang Vascomm
selain sebagai IT solution, juga menjadi startup factory yang akan melahirkan

banyak startup berbasis teknologi.

2.4 Logo Perusahaan dan Filosofi

$ 29 VASCOMM

BRIGHT SOLUTION FOR YOUR BUSINESS

Gambar 2.1 Logo PT. Vascomm Solusi Teknologi

e Rangkaian dari huruf V-A-S-C-O-M-M, ketika digabungkan membentuk
sebuah pola yang kini dipakai menjadi lambang perusahaan.

e Gambarnya menyerupai bentuk hati yang bisa diartikan cinta, spirituali-
tas, atau moral. Logo Vascomm berbentuk hati ini merepresentasikan

lingkungan kerja yang dinamis, bersahabat, dan punya attitude unggul.



2.5

Diamond, kilauan putih hasil gradasi warna biru sekaligus pola gam-
barnya berasosiasi dengan batuan dari keluarga permata yang begitu indah.
Layaknya sebuah berlian, logo Vascomm mengartikulasikan kokoh dan
tidak terkalahkan. Salah satunya diartikulasikan lewat rumu- san model
strategi perusahaan dan eksistensinya yang kuat, tidak mudah tergoyahkan.
Biru Tua, melambangkan teknologi. VVascomm adalah perusahaan yang
punya core bisnis di bidang teknologi informasi.

Biru Muda, melambangkan Vascomm sebagai sebuah entitas bisnis.
Hanya saja, profit bukanlah fokus utama dalam pengembangan bisnisnya,
melainkan sebuah impact dari solusi yang bermanfaat bagi siapapun. Ini
sejalan dengan tagline Vascomm “Bright Solution for Your Business”.
Selain itu, warna biru muda menandakan ketenangan, lingkungan kerja

dinamis, dan sesuatu yang fresh.

Visi Perusahaan

PT. Vascomm Solusi Teknologi memiliki visi perusahaan yang merupakan

tujuan yang akan dicapai dimasa yang akan datang yaitu: “Deliver Bright Solution

to Everyone”

2.6

Misi Perusahaan

Misi dari PT. Vascomm Solusi Teknologi adalah: “Enhance people’s life

experience providing simple-safe and smart service”
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2.7  Struktur Organisasi

Struktur organisasi adalah sebuah susunan dari berbagai komponen atau
unit unit kerja yang berada dalam sebuah organisasi/perusahaan. Pembentukan
Struktur  organisasi  sendiri  memiliki  tujuan  untuk  menjalankan
organisasi/perusahaan sesuai dengan tugas dan fungsi masing masing jabatan.

Berikut ini adalah struktur organisasi dari PT. Vascomm Solusi Teknologi:



Board of Director

CEO
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SPV Visual
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SPVResearchand SPV Network SPVBusiness SPV Project SPV Product Senvice
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Marketing &

Communication

Personalia

11

Gambar 2.2 Struktur Organisasi PT. Vascomm Solusi Teknologi




BAB I11

LANDASAN TEORI

3.1 Chatting

Chatting adalah sebuah aktivitas komunikasi yang dilakukan dua orang
atau lebih dengan memanfaatkan aplikasi chatting dan jaringan internet. Chatting
adalah bentuk komunikasi yang cukup efektif karena tidak mengenal waktu dan

ruang.

3.2 HTTP

Hyper Text Transfer Protocol (HTTP) merupakan sebuah protokol
komunikasi antara client dan server dengan konsep request-response. Sebagai
sebuah protokol, HTTP menentukan prosedur-prosedur komunikasi baik dalam

format dan cara komunkasi hingga aksi dan reaksi antara web server dan browser

(Hidayatullah dan Jauhari, 2015).

Menurut Pratama (2014), protokol yang paling umum digunakan oleh pengguna
jaringan komputer adalah HTTP, khususnya dalam mengakses suatu situs
(website). Dalam komunikasi antara server dan client, protokol HTTP sedikitnya

menjalankan tiga buah fungsi :

1. Menentukan reaksi web server (server) terhadap aksi dari web browser
(client).
2. Membantu web browser menyajikan data dan informasi yang dikirimkan

oleh web server berdasarkan permintaan dari client.

12
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3. Membantu penerjemahan pesan dan perintah yang berasal dari client dan
ditujukan ke server, serta tanggapan yang dikirimkan dari server ke client

(berdasarkan permintaan dari client).

3.3 Application Programming Interface (API)

APl  (Application Programming Interface). APl adalah suatu
“penghubung” yang memungkinkan suatu aplikasi untuk berinteraksi dengan
aplikasi lainnya dan berbagi data. Banyaknya sistem, aplikasi. kebutuhan
pengguna, mekanisme yang berbeda tetapi memerlukan data yang sama.
Mekanisme pengiriman data dapat distandarisasi melalui API. Dengan cara ini,
developer dapat menawarkan berbagai macam data yang dapat developer lain
mengerti, serta mereka dapat menggunakan sistem mereka sendiri. (Jiri Hradil,

Vilém Sklenak, 2017)

3.4  Representional State Transfer ( REST )

REST (Representional State Transfer) adalah suatu arsitektur metode
komunikasi yang menggunakan protokol HTTP untuk pertukaran data. Metode ini
sering diterapkan dalam pengembangan aplikasi, dimana tujuannya adalah untuk
menjadikan sebuah sistem yang memiliki performa yang baik, cepat dan mudah
untuk di kembangkan terutama dalam pertukaran dan komunikasi data. (Doglio,
2018). REST adalah arsitektur standar web yang menggunakan protokol HTTP
dalam komunikasi data. Arsitektur tersebut didirikan berdasarkan sumber data
dimana masing-masing komponen merupakan sumber data. Sumber data diakses

oleh antarmuka yang sama dengan menggunakan metode standar HTTP. Dalam
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arsitektur REST, server yang mengikuti arsitektur REST menyediakan akses ke
sumber data dan klien yang mengambil data. Setiap sumber data diidentifikasi
menggunakan link URI. REST menggunakan berbagai format untuk menyajikan
data, seperti teks, JSON dan XML. Berikut adalah metode HTTP yang umumnya

digunakan dalam arsitektur REST:

1. GET untuk menyediakan akses untuk membaca sumber data
2. POST untuk menambah data baru
3. PUT untuk memperbaharui data yang tersedia

4. DELETE untuk menghapus data

3.5 JavaScript Object Notation (JSON)

JSON (JavaScript Object Notation) adalah format pertukaran data yang
ringan, mudah dibaca dan ditulis oleh manusia, serta mudah diterjemahkan dan
dibuat (generate) olen komputer. Format ini dibuat berdasarkan bagian dari
Bahasa Pemprograman JavaScript, Standar ECMA-262 Edisi ke-3 - Desember
1999. JSON merupakan format teks yang tidak bergantung pada bahasa
pemprograman apapun karena menggunakan gaya bahasa yang umum digunakan
oleh programmer keluarga C termasuk C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python
dil. Oleh karena sifat-sifat tersebut, menjadikan JSON ideal sebagai bahasa
pertukaran-data. JSON terbuat dari dua struktur yaitu kumpulan pasangan nama
atau nilai dan daftar nilai terurutkan (an ordered list of values). Pada kebanyakan
bahasa, hal ini dinyatakan sebagai larik (array), vektor (vector), daftar (list), atau

urutan (sequence).
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3.6 NodeJS

Node.js adalah perangkat lunak yang didesain untuk mengembangkan
aplikasi berbasis web dan ditulis dalam sintaks bahasa pemrograman JavaScript.
Bila selama ini kita mengenal JavaScript sebagai bahasa pemrograman yang
berjalan di sisi client / browser saja, maka Node.js ada untuk melengkapi peran
JavaScript sehingga bisa juga berlaku sebagai bahasa pemrograman yang berjalan
di sisi server, seperti halnya PHP, Ruby, Perl, dan sebagainya. Node.js dapat
berjalan di sistem operasi Windows, Mac OS X dan Linux tanpa perlu ada
perubahan kode program. Node.js memiliki pustaka server HTTP sendiri sehingga
memungkinkan untuk menjalankan server web tanpa menggunakan program

server web seperti Apache atau Nginx.

o EXxpress JS

Express.js adalah satu web framework paling populer di dunia Node.js.
Dokumentasinya yang lengkap dan penggunaannya yang cukup mudah, dapat
membuat kita mengembangkan berbagai produk seperti aplikasi web ataupun
RESTful API. Express.js pun dapat digunakan menjadi pijakan untuk membangun
web framework yang lebih kompleks seperti, Sails.js, MEAN (MongoDB,
Express.js, Angular.js, Node.js) dan MERN (MongoDB, Express.js, React.js,
Node.js). Express.js dibuat olenh TJ Holowaychuk dan sekarang dikelola oleh

komunitas.
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3.8  Socket 10

Socket.io merupakan sebuah library javascript yang membantu dalam
pembuatan aplikasi web yang realtime, dengan menggunakan socket.io kita dapat
menghubungkan antara client dan server dapat terjadi secara bidirectional (dua
arah). Maksudnya yaitu kita dapat menghubungkan client dan server sehingga
dapat berperan sebagai pengirim dan sekaligus penerima data, komponen yang
terdapat pada socket.io terdiri dari dua bagian yang pertama client-site yaitu yang
berjalan pada browser, dan server-site yang dapat digunakan sebagai modul untuk

node.js.

3.9 Mongo DB

MongoDB adalah salah satu produk database noSQL Open Source yang
menggunakan struktur data JSON untuk menyimpan datanya. MongoDB adalah
merupakan database noSQL yang paling populer di internet. MongoDB sering
dipakai untuk aplikasi berbasis Cloud, Grid Computing, atau Big Data. MongoDB
mempuyai model penyimpanan data document database, jadi setiap satu object
data disimpan dalam satu dokumen. Document sendiri bisa terdiri dari key-value,

dan value sendiri bisa berupa array atau key-value bertingkat.

3.10 JSON Web Token (JWT)
JSON Web Token (JWT) adalah sebuah token berbentuk string panjang
yang sangat random yang berguna untuk melakukan sistem authentification dan

authorization dalam pertukaran data. Pada umumnya untuk melakukan hal itu
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diperlukan session. Namun dalam pengembangan sistem menggunakan API hal

ini akan dilakukan oleh JWT atau “jot”.
JWT terdiri dari tiga struktur yang dipisahkan oleh tanda titik (.), yaitu:

1. Header untuk memuat jenis encoding yang digunakan.
2. Payload untuk memuat nilai-nilai informasi yang ditransaksikan.

3. Signature untuk memuat nilai hash untuk memverifikasi payload

3.11 POSTMan

Postman merupakan tool wajib bagi para developer yang berkutat pada
pembuatan API, fungsi utama postman ini adalah sebagai GUI API Caller namun
sekarang postman juga menyadiakan fitur lain yaitu Sharing Collection API for
Documentation (free), Testing API (free), Realtime Collaboration Team (paid),

Monitoring API (paid), Integration (paid).



BAB IV

DESKRIPSI PEKERJAAN

4.1  Analisis Sistem

Pada tahap analisa, peneliti melakukan analisa kebutuhan yang menjadi
dasar persiapan dalam pengembangan sistem. Hal ini dilakukan supaya dalam
proses pengembangan sistem benar benar sesuai dengan apa yang akan

direncanakan dan meminimalisir sebuah kesalahan atau bug dalam sistem

411 Wawancara
Pada tahap ini penulis melakukan wawancara kepada kepala divisi
core development PT. Vascomm Solusi Teknologi untuk memudahkan
penulis dalam menganalisis dan mendesain REST API dan Socket.io
dalam pengembangan aplikasi chatting. Topik yang diangkat saat
melakuka proses wawancara adalah seputar REST API, Socket.io, dan
Kebutuhan Fungsional/ Fitur yang akan dikembangkan pada aplikasi

chatting

412  Studi Literatur
Pada tahap ini dilakukan pembelajaran dari berbagai macam
literatur, mengenai permasalah yang ada, seperti algoritma pembuatan
aplikasi  chatting, metode pengembangan sistem berbasis API
menggunakan arsitektur REST, Node JS, Express JS, JSON , JSON Web
Token (JWT), Socket.io, Mongo DB. Literatur yang dipelajari dapat berupa

jurnal ilmiah, artikel, buku referensi, aplikasi lain, dan halaman web.

18



4.1.3 Identifikasi Masalah

19

Identifikasi masalah bertujuan untuk mengetahui masalah serta

dampak yang ditimbulkan sehingga dapat memastikan solusi yang harus

dipecahkan. ldentifikasi masalah ini juga membantu agar penulis tidak

terlalu melebar dari pokok penelitian sehingga penulis dapat lebih fokus

untuk membuat solusi sesuai permasalahan yang ada

Tabel 4.1 Identifikasi Masalah

PERMASALAHAN

DAMPAK

SOLUSI

Pengembangan sistem o
informasi chatting belum
menggunakan application
programming interface
(API)

Kesulitan saat
melakukan
pengembangan
sistem terutama
untuk cross-platform
Kesulitan saat
melakukan
maintenance karena
logic pada sisi
server masih
bergabung dengan

sisi client

Membuat application
programming
interface (API)
dengan gaya arsitektur
repretational state
transfer (REST)

41.4 Identifikasi Aktor

Identifikasi aktor bertujuan untuk mengetahui pengguna yang ada

dalam sebuah sistem. Identifikasi

aktor dapat memudahkan dalam
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pembuatan kebutuhan fungsional. Berikut ini adalah analisis aktor pada

aplikasi chatting yang akan dibuat:

Tabel 4.2 Identifikasi Aktor

AKTOR

DESKRIPSI

User

User adalah pengguna sistem informasi chatting yang dapat

berkomunikasi atau memulai obrolan dengan user lain

415 Identifikasi Data

Identifikasi data ini melibatkan kebutuhan data apa saja yang

digunakan dalam proses chatting. Pada proses sistem informasi chatting

data yang diperlukan adalah

Data User

Data Kontak/ Teman
Data Percakapan
Data Group Chat

Data Pesan

4.1.6  Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional bertujuan untuk mengetahui

kebutuhan proses yang dibutuhkan dalam sebuah sistem. Kebutuhan

fungsional bisa berangkat dari pertanyaan: “Apa yang harus sistem

lakukan?” Berikut ini adalah analisis kebutuhan fungsional pada aplikasi

chatting yang akan dibuat:
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Tabel 4.3 Identifikasi Kebutuhan Fungsional

NO | AKTOR FUNGSI DESKRIPSI
1 User Authentication Merupakan proses untuk user melakukan
otentikasi masuk atau pendaftaran
kedalam sistem
2 User Pengelolaan  data | Merupakan proses untuk user melakukan
profile user pengelolaan data profile mereka
3 User Pengelolaan  data | Merupakan proses untuk user melakukan
kontak pengelolaan kontak, meliputi tambabh,
ubah, dan hapus teman.
4 User One to one chat/ | Merupakan proses untuk user melakukan
Personal chat chatting dengan satu user lain
5 User One to many chat/ | Merupakan proses untuk user melakukan
Group chat chatting dengan satu atau lebih user lain
4.1.7  Analisis Kebutuhan Pengguna

Analisis

kebutuhan pengguna berfungsi

untuk mengetahui

kebutuhan dari masing masing pengguna yang berhubungan langsung

dengan sistem yang akan dibuat. Kebutuhan pengguna pada sistem

informasi chatting adalah

Tabel 4.4 Analisis Kebutuhan Pengguna

KEBUTUHAN
KEBUTUHAN FUNGSI OUTPUT
DATA
Authentication Data user Master user
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Mengelola profile user

Data user

Data user

1. Data user

1. Master user

Mengelola data kontak
2. Data kontak 2. Master kontak
1. Data user 1. Master user
One to one chat/ Personal 2. Data kontak 2. Master kontak
chat 3. Data percakapan 3. Master percakapan
4. Data pesan 4. Master pesan
Data user 1. Master user
One to many chat/ Group Data kontak 2. Master kontak
chat Data group chat 3. Master group chat
Data pesan 4. Master pesan

4.1.7  Analisis Kebutuhan Data

Analisis kebutuhan data dilakukan setelah  menyusun analisis

kebutuhan pengguna. Data yang dibutuhkan guna menunjang sistem

informasi yang akan dibuat meliputi

e Data User

Data user merupakan data master yang digunakan untuk menyimpan

data user pada sistem chatting. Data user yang diperlukan adalah

ID_USER, USERNAME, EMAIL, PASSWORD, ABOUT, AVATAR

e Data Kontak

Data kontak merupakan data master yang digunakan untuk menyimpan

data kontak dari setiap user pada sistem chatting. Data kontak yang

diperlukan adalah ID_KONTAK, ID_USER, LIST_CONTACT
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e Data Percakapan
Data percakapan merupakan data master yang digunakan untuk
menyimpan data personal chatting. Data percakapan yang diperlukan
adalah ID_CONVERSATION, PARTICIPANTS

e Data Group Chat
Data group chat merupakan data master yang digunakan untuk
menyimpan data group chatting. Data percakapan yang diperlukan
adalah ID_GROUP, NAME_GROUP, AVATAR_GROUP,
DESCRIPTION_GROUP, PARTICIPANTS

e Data Pesan
Data pesan merupakan data master yang digunakan untuk menyimpan
data pesan dari personal atau group chat. Data Pesan yang dibutuhkan
adalah ID_MESSAGE, ID_CONVERSATION, ID_GROUP, SENDER,

CONTENT, DATE

4.2 Perancangan Sistem

Setelah melakukan tahap analisis sistem, tahap selanjutnya adalah
merancang sistem. Proses tahapan ini adalah membenntuk suatu sistem informasi
chatting menggunakan application programming interface (API) dengan gaya

arsitektur representational state transfer (REST)

4.2.1  Desain Alur Proses
Desain alur proses bertujuan untuk mengetahui alur kerja sistem.

Desain alur proses akan dianalisis berdasarkan kebutuhan fungsional.
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Desain alur proses akan digambarkan melalui system flow diagram. Berikut

ini adalah system flow diagram dari aplikasi chatting yang akan dibuat:

e System Flow Diagram Fungsi Login

System flow login merupakan proses dimana user diberi hak akses
untuk dapat masuk kedalam sistem aplikasi. Fungsi login dimulai ketika
user mengakses halaman login. User akan diminta untuk memasukkan
email dan password untuk melakukan proses authentication. Setelah itu
sistem akan mencocokan data email dan password yang diberikan oleh
user dengan database. Jika data cocok, maka user dapat masuk kedalam
sistem dan diarakan pada halaman awal aplikasi. Jika data tidak cocok,
maka sistem akan memberikan peringatan bahwa data yang diberikan

tidak sesuai.
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System Flow Fungsi Login

User Sistem
1 r
Pilih Halaman Mengakses
Login Halaman Login
» .-

Menampilkan
Halaman Login

ukkan J ]
: Mengecek Email
Email dan ’Ldan Password s

Password

( N

Peringatan gagal
Login

Sesuai? TIDAK:

@ 3
Mengakses
YA Halaman Awal
Aplikasi

enampilkan
Halaman Awal
Aplikasi

Gambar 4.1 System Flow Diagram Fungsi Login
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e System Flow Diagram Fungsi Register

System flow register merupakan proses dimana user dapat mendaftar
kedalam sistem. Sebelum user dapat masuk kedalam sistem mereka harus
mempunyai sebuah informasi login untuk sistem dapat mengenali user
tersebut. Jika user tidak mempunyai informasi login, maka mereka akan
diarahkan pada halaman register. Setelah itu mereka harus memasukkan
username, email, dan password. Sistem akan mengecek data masukkan.
Jika masukkan data sesuai, maka data akan disimpan kedalam database
dan user dapat melakukan login/ masuk kedalam sistem. Jika masukkan
data tidak sesuai sistem akan memberikan peringatan bahwa data yang

dimasukkan tidak sesuai.



System Flow Fungsi Register

User Sistem
Pilih Halaman Mszlgaar:zﬁs
Hegisey Register

Menampilkan
alaman Register,

Mengecek
inputan data

|

Email, Username,
dan Password

Username, dan
Password

!

TIDAK— Peringatan gagal

Register
- Y
Menyimpan Data
YA User User
e .
~ 3
enampilkan Mengakses
Halaman Awal Halaman Awal
Aplikasi Aplikasi
. .

Gambar 4.2 System Flow Diagram Fungsi Register
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e System Flow Diagram Fungsi Pengelolaan Profile User

System flow pengelolaan profile user merupakan proses dimana
user dapat mengupdate data diri mereka. Data tersebut terdiri dari
username, about, dan avatar. Fungsi pengelolaan profile user dimulai
ketika user mengakses halaman profile. Setelah itu user dapat mengubah
data diri mereka. Sistem akan mengecek data masukkan. Jika data
masukkan sesuai, maka data profile lama pada database akan diubah sesuai
data masukkan. Jika data masukkan tidak sesuai, maka sistem akan

memberikan peringatan bahwa data yang dimasukkan tidak sesuai
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System Flow Fungsi Pengelolaan Profile User

User

Sistem

START

Pilih Menu Profile

enampilkan Data

engakses Menu
Profile

Profile

gubah Data

Mengecek

Profile

Inputan Data
Profile

.

s ™
Peringatan Gagal

Sesuai?

TIDAK

»{ Mengubah Data

Profile
Y

- R
Menyimpan Data

YA

flenampilkan Data
Profile

Profile

engakses Menu
Profile

User

Gambar 4.3 System Flow Diagram Fungsi Pengelolaan Profile User
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e System Flow Diagram Fungsi Pengelolaan Data Kontak

System flow pengelolaan data kontak merupakan proses dimana
user dapat melakukan tambah dan hapus teman. Sebelum melakukan
obrolan user harus menjadikan user lain sebagai teman pada daftar kontak
mereka. Proses ini dimulai dari user memilih menu kontak, sistem akan
menampilkan daftar teman. Jika ingin menambah teman, maka pilih menu
tambah teman, lalu masukkan username teman yang akan ditambahkan
pada kontak, maka sistem akan mengecek pada database. Jika data sesuai,
maka sistem akan menampilkan data teman yang dicari. Jika data tidak

sesuai, maka akan muncul peringatan user tidak ada.
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System Flow Fungsi Pengelolaan Data Kontak

User

Sistem

Pilih Menu Kontak]

engakses Menu
Kontak

Pilih Menu
Tambah Kontak

sukan Data

Mengecek

Username

Username

.

eringatan User

Sesuai? TIDAK:

Tidak Ada
— . -
EE—

Menampilkan

YA

Data User
S

—

;\

Menyimpan Data
User Sebagai Kontak

Kontak

%—J

Menghapus Data

Kontak

Gambar 4.4 System Flow Diagram Fungsi Pengelolaan Data Kontak
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e System Flow Diagram Fungsi Chatting one to one

System flow chatting one to one merupakan proses dimana user
dapat melakukan chatting dengan satu user lain. Proses ini berawal dari
user memilih teman untuk dijadikan lawan bicara. Setelah itu user menulis
pesan dan sistem kemudian akan menyimpan data pesan ke database dan

mengirimkan data pesan ke lawan bicara secara langsung.



33

System Flow Fungsi Chatting one to one

User

Sistem

ilih Menu Konta

enampilkan Data

engakses Menu
Kontak

Kontak } 3

Pilih Teman yang

JMenyimpan Data

ingin diajak
chatting J

Menampilkan
alaman Obrolan

’l percakapan

Mengakses
alaman Obrolan

Menyimpan

Mengirim Pesan

-

Conversation

Message

pesan

-~

-
Mengirim Pesan

ke Partner
Chatting
. .
@ R
Menampilkan
Pesan
. »

Gambar 4.5 System Flow Diagram Fungsi One to One Chat/ Personal Chat
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e System Flow Diagram Fungsi Chatting One to Many
System flow chatting one to many merupakan proses dimana user
dapat melakukan chatting dengan satu atau lebih user lain. Proses ini
berawal dari user membuat groubchat dan menambahkan teman pada
groupchat. Setelah itu user menulis pesan dan sistem kemudian akan
menyimpan data pesan ke database dan mengirimkan data pesan ke

groupchat secara langsung.



System Flow Fungsi Chatting One to Many
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Gambar 4.6 System Flow Diagram Fungsi One to Many Chat/ Group Chat
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4.2.2  Desain Basis Data
Desain basis data bertujuan untuk mengetahui kebutuhan data yang
akan diperlukan dalam pembuatan sebuah sistem informasi. Pada aplikasi
chatting yang akan dibuat penulis menggunakan mongoDB. Mongo DB
adalah database noSQL yang menggunakan struktur data JSON dalam
penyimpanan data. Berikut ini adalah desain basis data dari aplikasi

chatting yang akan dibuat:

e User Collection

_id: <ObjectIdl>,
email : String,
password : String,
username : String,
name : String,
about : String,

avatar : String,

Gambar 4.7 Users Collection

Users collection berisi data user. Terdiri dari beberapa key-value,

yaitu _ID, EMAIL, PASSWORD, USERNAME, NAME, ABOUT, AVATAR.



e Contact Collection

User Collection

_id: <ObjectId2>,

Contact Collection
email : String,

password : String,
_id: <ObjectIdl>,

username : String,
owner : <ObjectId2>,
name : String,
listContacts : [
about : String,
<ObjectId3>,
avatar : String,
<ObjectId4>,

/ }

/

User Collection
User Collection

_1d: <ObjectId4>,
_1d: <ObjectId3>,

email : String,
email : String,

password : String,
password : String,

username : String,
username : String,

name : String,
name : String,

about : String,
about : String,

avatar : String,
avatar : String,

Gambar 4.8 Contacs Collection
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Contacts collection berisi data contact semua user. Terdiri dari
beberapa key-value, yaitu _ID, OWNER, dan LISTCONTACTS. Object
owner menjelaskan tentang kepemilikan data contact, object owner akan
melakukan refrensi pada user collection. Sedangkan object listContact
adalah data semua contact yang dimiliki oleh seorang user, object ini juga

akan merefrensi pada user collection

e Conversations Collection

User Collection

_id: <ObjectId2>,

email : String,

. . password : String,
_id: <ObjectIdl>,

o username : String,
participants : [

. name : String,
<ObjectId2>,

<ObjectId3>,

User~Collection

_1id: <ObjectId3>,
email : String,

password : String,
username : String,

name : String,

Gambar 4.9 Conversations Collection
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dari dua key-value, yaitu _ID, dan PARTICIPANTS. Object
participants menjelaskan tentang siapa saja yang sedang melakukan
percakapan, object participants akan melakukan refrensi pada user

collection.

e Group Chats Collection

User Collection

<ObjectId2>,

_id: <ObjectIdl>, email : String,

password : String,

avatar : String,
groupName : String, username : String,
description : String, name : String,

createdBy : <ObjectId2>%\\

participants : [

User~Collection
<ObjectId3>,
{

<Oh-dectTA4> .

_id: <ObjectId3>,
email : String,

password : String,
username : String,

name : String,

Gambar 4.10 Group Chats Collection

Groupchats collection berisi data percakapan one to many antara

dua atau lebih user/ groupchat. Terdiri dari beberapa key-value, yaitu _id,
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avatar, groupName, description, createdBy dan participants. Object

createdBy menjelaskan tentang siapa yang membuat grupchat tersebut,

object createdBy akan melakukan refrensi pada user collection. Object

participants menjelaskan tentang siapa saja yang menjadi anggota

groupchat tersebut, object participants akan melakukan refrensi pada user

collection.

e Messages Collection

_id: <ObjectIdl>,

conversation H
<ObjectId2>, \\\\\\\\
sender <ObjectId3>,
content String,

date DateTime

Conversations/ Groupchats
Collection
{
_1d: <ObjectId2>,
participants : [
<ObjectId3>,

<ObjectId4>,

User Collection
{\A

_id: <ObjectId3>,

email String,

password : String,

username

String,

name String,

Gambar 4.11 Messages Collection
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4.2.3  Desain API
Desain API akan ditentukan fungsi fungsi yang akan menjadi basis
dari penerapan APl dengan metode REST berdasarkan hasil dari analisis
sistem. Desain ini bertujuan untuk memfokuskan pengembangan sistem
supaya tidak keluar dari lingkup pengembangan API yang telah
direncanakan. Untuk mempermudah desain API, penulis akan membagi

desain menjadi lima modul, yaitu

1. Modul user, pada modul user telah ditentukan API berdasarkan hal
hal yang berhubungan dengan user. Hal ini mencakup seluruh proses
manajemen user, mulai dari authentifikasi user dan manajemen user.

Tabel 4.5 APl Model User

API
NO PROSES
METHOD PATH
1 Signup POST /api/v1/users/signup
2 Signin GET [api/v1/users/signin
3 Menampilkan data user GET lapi/v1/users/:username
Menampilkan dara user yang ) )
4 ) _ GET lapi/v1/users/profile
sedang login (Profile User)
5 Mengunggah avatar POST lapi/vl/users/profile/avatar

2. Modul kontak, pada modul kontak telah ditentukan APl berdasarkan
hal hal yang berhubungan dengan kontak. Hal ini mencakup seluruh
proses manajemen kontak, mulai dari menambah dan mengahapus

kontak.




Tabel 4.6 APl Model Kontak
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API
NO PROSES
METHOD PATH
1 Menampilkan data kontak GET /api/vl/contacts
2 Menambah data kontak POST /api/vl/contacts
3 Menampilkan detail data kontak GET /api/vl/contacts/:id
4 Menghapus data kontak DELETE /api/vl/contacts/:id
3. Modul conversation, pada modul conversation telah ditentukan API
berdasarkan hal hal yang berhubungan dengan conversation. Hal ini
mencakup seluruh proses manajemen conversation, mulai dari
menambah dan mengahapus conversation.
Tabel 4.7 APl Model Conversations
API
NO PROSES
METHOD PATH
1 Menampilkan data conversation GET /api/vl/conversations
5 Menambah data conversation POST /api/vl/conversations
Menampilkan detail data
3 GET /api/vl/conversations/:id
conversation
Menghapus data conversation DELETE | /api/vl/conversations/:id
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4. Modul groupchat, pada modul groupchat telah ditentukan API

berdasarkan hal hal yang berhubungan dengan groupchat. Hal ini

mencakup seluruh proses manajemen groupchat, mulai dari
menambah, mengubah dan mengahapus groupchat.
Tabel 4.8 APl Model Group Chats
API
NO PROSES
METHOD PATH
1 Menampilkan data group chat GET /api/v1/groupchats
2 Menambah data group chat POST /api/vl/ groupchats
Menampilkan detail data
3 GET /api/v1/ groupchats /:id
group chat
4 Mengubah data group chat PUT [api/vl/ groupchats /:id
5 Menghapus data group chat DELETE /api/vl/ groupchats /:id
Menampahkan data partisipan lapilivl/
6 POST
kedalam group chat groupchats/:id/participants
Menghapus data partisipan /api/v1/ groupchat
7 DELETE

kedalam group chat

[:id/participants

5. Modul pesan, pada modul pesan telah ditentukan APl berdasarkan

hal hal yang berhubungan dengan pesan. Hal ini mencakup seluruh

proses manajemen pesan, mulai dari menambah, mengubah dan

menghapus pesan
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Tabel 4.9 Tabel APl Model Messages

API
NO PROSES
METHOD PATH
1 Menampilkan data pesan GET /api/vl/messages
5 Mengirim data pesan POST lapi/vl/ messages

4.3 Implementasi Sistem

Tahapan selanjutnya setelah merancang sistem adalah mengimplementasikan

sistem. Application programming interface chatting ini diimplementasikan

menggunakan virtual private server (VPS) yang telah dipersiapkan sebelumnya.

Adapaun spesifikasi nya adalah sebagai berikut

e Provider Digitalocean server Singapura

e Plan Price $5 per Bulan dengan spesifikasi server : 1GB/ 1 CPU, 25 GB

SSD Disk, 1000 GB transfer

Perangkat Lunak yang digunakan antara lain :

e Web Server Nginx
e Node
e Text Editor (VS Code)

e Post Man

4.4 Pembahasan Sistem

Pada tahap hasil dan pembahasan, peneliti akan menjelaskan hasil pembuatan

Application Programming Interface (API) menggunakan gaya arsitektur
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Representional State Transfer (REST) dalam pengembangan sistem informasi

chatting

441  Struktur API

Pembuatan sistem berbasis Application Programming Interface
(API) harus memiliki sebuah standar agar dapat mengurangi kesalahan —
kesalahan dalam proses developing. Bayangkan ketika sebuah API
didesign dengan kembalian data yang tidak konsisten, nama path yang
tidak merepresentasikan dari fungsi API, data yang dikembalikan terlalu
berbelit belit dalam artian seharusnya bisa 1x panggil tapi harus 2x panggil
dengan path API yang berbeda. Maka dari itu sebuah API harus didesain

dengan beberapa persyaratan.

e Restful API
Dalam penentuan metode transfer data APl yang baik, penulis
menggunakan gaya arsitektur REST dimana memanfaatkan metode HTTP

verb untuk mengartikan suatu perintah API, yaitu :

1. GET untuk menyediakan akses untuk membaca sumber data
2. POST untuk menambah data baru
3. PUT untuk memperbaharui data yang tersedia
4. DELETE untuk menghapus data
e Penamaan Uniform Resource Locator (URL)
Dalam penentuan nama URL pada API, penulis membuat beberapa
aturan dalam penamaan. Ada beberapa macam aturan yang dapat

membantu untuk membangun sistem API yang baik, yaitu :
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1. Presentasi dari Fungsi API
Presntasi Fungsi APl Dberguna untuk penulis agar tidak
menimbulkan kebingungan ketika ingin menggunakan API.

2. Use Plural Forms
Penggunaan kata jamak pada penamaan URL. Hal ini berguna
agar menjadi generalisasi penaamaan URL pada pengembangan
sistem API.

3. Use Prefix
Prefix adalah sebuah penamaan statis yang wajib ada pada
semua URL API yang akan dikembangkan. Hal ini bertujuan
untuk mengetahui URL yang kita punya adalah sebuah API.

4. Versioning
Versioning digunakan ketika pengembang ingin
mengembangkan API ke versi yang baru dan masih support
untuk API yang lama. Teknik versioning API adalah dengan
menambahkan path pada API /v2 untuk API terbaru dan /v1
untuk API lama dan seterusnya. Hal ini dapat diatur melalui

route di level aplikasi.

5. Menggunakan dua URL pada setiap resource

/users =» menunjukkan semua data user

e Resource dengan banyak data

e Resource dengan satu data

/users/:id =» menunjukkan satu data user berdasarkan
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Menjaga nama URL sependek mungkin, dalam artian tidak

boleh ada tiga atau lebih penamaan resource pada URL.

Menggunakan nama benda untuk nama URL, hindari

penggunaan kata kerja

Tabel 4.10 Penamaan URL

NO URL MODUL
1 api/vl/users User

2 api/vl/contacts Kontak

3 api/vl/conversations Conversation

4 api/vl/groupchats Group Chat

5 api/vl/messages Message

e HTTP Status Code

HTTP status code adalah sebuah kode untuk membantu Kkita

mengenali response balik dari API. Pengembangan sistem API yang baik

haruslah mencantumkan HTTP status code pada kembalian data APl mereka.

Berikut ini adalah contoh HTTP status code yang sering digunakan dalam

pengembangan REST API

1. 200 OK

Perintah yang dikirim ke server benar dan berhasil dijalankan

2. 201 Created

Perintah yang dikirim ke server berhasil membuat resource baru

3. 400 Bad Request
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Perintah yang dikirim ke server berisi isian yang salah

4. 401 Unauthorized
Pengirim perintah kehilangan token authentication, sehingga membuat
mereka tidak mempunyai hak akses kedalam resource yang dituju

5. 403 Forbidden
Pengirim perintah tidak mempunyai hak akses ke dalam resource
yang dituju

6. 404 Not Found
Resource yang dituju tidak ditemukan dalam server

7. 409 Conflict
Perintah yang dikirim keserver mengalami duplikasi atau isian yang
salah.

8. 500 Internal Server Error

Server atau potongan kode dalam resource mengalami kesalahan.

e Error Messages

Error Message membantu dan memudahkan para pengembang untuk
mengetahui dan mengenali kesalahan seperti missing parameter, error
parameter validation, error server, dll. Berikut ini adalah contoh error

message yang digunakan dalam pengembangan API



"errors": [
{
"msg": "Invalid value",
"param": "username",
"location": "body"

Gambar 4.12 Error Message Missing Parameter

"errors": [

{

"value": "bastiangmail.com",
"msg": "Invalid value",
"param": "email",
"location": "body"

Gambar 4.13 Error Message Invalid Parameter

"status" : 404,
"success" : false,
"message" : Server not Found

Gambar 4.14 Error Message Server

49
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e Authentification

Pada pengembangan sebuah sistem, biasanya authentication dan
authorization akan menggunakan sebuah session untuk memastikan siapa
yang masuk dalam sistem. Namun dalam pengembangan sistem berbasis
API, untuk melakukan hal ini dibutuhkan metode yang berbeda. Pengecekan
pada APl menggunakan sebuah token, dimana token ini akan dikirim

melalui header request. Dalam penelitian ini penulis menggunakan JSON

Client Server
f/; e
Client sends login details
{username, password} {
3 |pm—
“-h__/;::

Generates JWT
from user data

Saves JWT on Sends back generated {JWT} to client
localstorage “ S e [ [

Get user profile (Authenticated request)
Sets token to header

{
headers:{
"authorization™: "Bearer ${JWT_TOKEN}"

}
»

Validates JWT

Sends user profile on success

€

Web Token “JWT” atau biasa disebut “jot”.

4.4.2  Struktur Kembalian
Pada pengembangan berbasis API pasti akan mengembalikan

sebuah resource kembalian. Penulis juga akan mendefinisikan standar
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struktur kembalian API agar dapat mudah dipahami oleh orang lain. Pada
penelitian ini tipe data yang akan digunakan dalam kembalian resource
data API adalah Javascript Object Notation (JSON), struktur kembalian

akan berupa:

a) HTTP status code
b) Status success fungsionalitas (True OR False)
c) Pesan request
Jika fungsionalitas berhasil akan menampilkan data yang diminta

oleh client.

4.4.3  Implementasi Socket.io

Socket.io merupakan sebuah library javascript yang membantu
dalam pembuatan aplikasi web yang realtime, dengan menggunakan
socket.io kita dapat menghubungkan antara client dan server dapat terjadi
secara bidirectional (dua arah). Implementasi socket.io pada sistem
informasi chatting akan digunakan pada pengiriman dan penerimaan

pesan, baik personal chat atau group chat.

var express = require ('express');

var app = express();

var server = require('http').createServer (app):;
var io = require('socket.io').listen (server);
global.io = io;

Gambar 4.16 Dependency pada File Socket.js
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Untuk menggunakan Socket diperlukan sebuah dependency yaitu socket.io,
dependency ini akan berguna untuk memanggil beberapa perintah socket yang

kita butuhkan.

io.on('connection', (socket) => {

console.log( Socket ${socket.id} connected.’);

// User Joined Function

// Send Message Function

// User Typing Function

// User Stop Typing Function

// User Left Function

Gambar 4.17 Script Function Socket.io

Penggunaan Socket.io akan melibatkan sisi server dan client. Secara sederhana,

Socket.io memiliki dua function inti yaitu on dan emit.

a) On()
e Sisi server: untuk mendeteksi adanya aksi tertentu dari client

e Sisi client: untuk siap menerima response dari server

b) Emit()
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e Sisi server: untuk mengirim response ke client

e Sisi client: untuk mengirim request ke server

EMIT (CLIENT)

CLIENT

A1l [«———EWIT(SERVER)

ON

A2 |[«———EWMIT(SERVER)

ON

SERVER

A3 «—————EMIT (SERVER)

ON

Gambar 4.18 Cara Kerja Socket.io

Secara sederhana cara kerja Socket.io adalah sebagai berikut:

emit dari client akan mengirim request lalu on di server akan menerima
request dari client setelah itu emit dari server mengirim response ke client dan on
di client akan menerima response dari client. Pada penelitian ini penulis membuat

beberapa request di server untuk dikirim ke client menggunakan Socket.io, yaitu:
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e User Joined

// User Joined Function
socket.on('userJoined', (user) => {
socket.broadcast.emit ('userJoined', user);

console.log(user + " joined");

Gambar 4.19 User Joined Request Socket.io

Pada request ini jika client “A1” masuk, maka pada waktu yang

bersamaan client lain akan mendapatkan status bahwa client “A1” telah masuk

kedalam ruangan

e Send Messages

// Send Message Function

socket.on ('newMessage', (sender, content,
conversationId, date) => {

io.emit ('newMessage', {
sender: sender,
content: content,
conversationId: conversationId,

date: date

Gambar 4.20 Send Messages Request Socket.io

Pada request ini jika client “A1” mengirim sebuah pesan, maka pada

waktu yang bersamaan client lain akan menerima pesan tersebut.



e User Typing
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// User Typing Function
socket.on ('typing', (username) => {
socket.broadcast.emit ('typing', {
username: username
1)

console.log(username + " typing...");

Gambar 4.21 User Typing Request Socket.io

Pada request ini jika client “A1” mengetik sesuatu pada kotak text-box,

maka pada waktu yang bersamaan client lain akan melihat status “client ‘A1’

sedang mengetik”

e User Stop Typing

// User Stop Typing Function
socket.on('stop typing', (username) => {
socket.broadcast.emit ('stop typing',

username: username

{

Gambar 4.22 User Stop Typing Request Socket.io
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Pada request ini jika client “A1” berhenti mengetik sesuatu pada kotak
text-box, maka pada waktu yang bersamaan client lain tidak akan melihat status

“client ‘A1’ sedang mengetik”

e User Left

// User Left Function
socket.on('disconnect', (user) => {

console.log( Socket${socket.id}
disconnected. ) ;

1\ .

Pada request ini jika client “A1” keluar, maka pada waktu yang bersamaan

client lain akan mendapatkan status bahwa client “A1” telah keluar ruangan



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan

beberapa hal sebagai berikut :

1. Pengembangan sistem berbasis APl dapat mempercepat pembuatan sebuah
sistem informasi karena logic pada sistem akan dilakukan terpisah denga
logic pada user interface

2. Metode REST dapat diimplementasikan kedalam perancangan API untuk

pengembangan sistem chatting

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disarankan

beberapa hal sebagai berikut :

1. Pengembangan sistem berbasis APl harus memperhatikan struktur
penamaan URL, Kembalian, dan Authentication

2. Untuk memanfaatkan back-end dari sistem chatting menggunakan API ini
harus memiliki tampilan antarmuka. Untuk itu dibutuhkan pengembangan
lebih lanjut terutama untuk antarmuka yang menjadi media interaksi antara

pengguna dengan back-end server
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