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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

E-mail (Electronic Mail) sebagai media paling penting dalam dunia
internet, merupakan suatu cara berinteraksi para pengguna komputer dalam
berkirim surat melalui internet. Dengan e-mail diantara para pengguna
komputer bisa saling berkirim kabar, image, suara, dokumen dan lainnya
secara elektronik dalam bentuk format komputer (soffcopy). Dengan
kemudahan e-mail ini, jarak, lokasi dan waktu tidak lagi menjadi masalah.

Disisi lain teknologi mobile telah melahirkan media komunikasi
yang lain. Dengan teknologi mobile, kebebasan bergerak dan berkomunikasi
bisa dilakukan kapan saja dan dimana saja. SMS (Short Message Service)
yang merupakan salah satu dari teknologi komunikasi yang sangat populer
di kalangan para pengguna ponsel karena harganya yang murah. Dengan
SMS ini diantara para pengguna ponsel bisa berkomunikasi dengan
mengirimkan pesan singkat.

Namun dengan semakin berkembangnya teknologi mobile, saat ini
dimungkinkan untuk pengiriman SMS bisa dikatakan terlalu mahal, karena
ternyata ada fasilitas komunikasi lain yag lebih murah, yaitu dengan
pengiriman e-mail melalui ponsel. Setiap pengiriman SMS sekitar 160
karakternya harus membayar sekitar 350 rupiah. Padahal jika menggunakan

konektivitas GPRS, hanya membayar 20 rupiah per 1 kbyte ditd. Ini berarti



1.2

kita dapat mengirim dan menerima data dengan perhitungan data sebanyak
1024 karakter yang ditransfer akan dihargai 20 rupiah, atau 1 rupiahnya
dapat ditransfer data sebanyak sekitar 51 karakter. Bandingkan dengan SMS
yang seharga 350 rupiah, maka dengan GPRS uang 350 rupiah dapat
digunakan untuk mengirim sebanyak 350*51=17850 karakter, hemat sekali.
Oleh karena itulah penulis dalam skripsi ini akan membahas lebih lanjut

mengenai pengiriman e-mail via ponsel dengan GPRS.

Perumusan Masalah

Dengan semakin berkembangnya teknologi mobile maka kebebasan
bergerak dan berkomunikasi sekarang ini bisa dilakukan kapan saja dan
dimana saja tanpa batas ruang dan waktu. Salah satunya adalah dengan
SMS, yang sekarang ini SMS banyak digandrungi oleh para pengguna
ponsel untuk saling berkomunikasi dengan saling berkirim pesan karena
harganya yang bisa dikatakan murah. Tetapi ada solusi lain yang temyata
lebih murah lagi yaitu pengiriman e-mail via ponsel. Dengan konektivitas
GPRS, bisa mengirim pesan dalam jumlah karakter yang jauh lebih banyak
dengan harga yang lebih murah. Berdasarkan latar belakang masalah itulah
maka penulis merumuskan masalah yaita bagaimana memanfaatkan
teknologi GPRS untuk pengiriman e-mail dengan menggunakan telepon

seluler.
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Pembatasan Masalah

Dalam penulisan skripsi ini penulis akan membatasi pembahasan
masalah seputar :
a. Teknologi GPRS.

b. Aplikasi untuk pengiriman e-mail pada telepon seluler.

Tujuan dan Manfaat
Hasil dari skripsi ini diharapkan akan memberikan tujuan dan manfaat
bagi penulis, akademik dan masyarakat.
1.4.1 Tujuan
¢ Sebagai salah satu syarat untuk kelulusan pada program Strata
Satu pada jurusan Teknik Informatika Universitas AKI.
¢ Membantu penulis dalam menerapkan ilmu yang telah diperoleh
di bangku kuliah.
e Mampu merancang dan membuat program untuk digunakan pada
perangkat seperti handphone. |
e Mampu menyusun skripsi secara baik dan benar sesuai ketentuan
yang diharapkan.
1.4.2 Manfaat
a. Bagi Penulis
e Menambah pengetahuan tentang perkembangan teknologi
komunikasi, khususnya teknologi GPRS (General Packet
Radio Service).



e Menambah pengetahuan penulis tentang pemrograman untuk
perangkat seperti handphone khususnya menggunakan bahasa
pemrograman java.

e Mengetahui kemampuan pribadi penulis dalam menyusun
skripsi.

b. Bagi Akademik

¢ Menambah literatur kepustakaan akademik.

e Membantu mahasiswa lain dalam memecahkan masalah yang
serupa.

c. Bagi Masyarakat

¢ Dijadikan salah satu bacaan yang bermanfaat untuk menambah
pengetahuan pembaca.

e Menjadi tambahan pengetahuan bagi masyarakat tentang salah
satu kemajuan teknologi yaitu kemudahan dalam teknologi
berkomunikasi dengan biaya yang relatif lebih murah.

s Dapat memanfaatkan teknologi ini yaitu pengiriman e-mail

melalui ponsel untuk berkomunikasi dengan orang lain.

1.5 Metodologi Penelitian
Dalam melakukan suatu penelitian pengumpulan data merupakan hal
yang sangat penting, karena pengumpulan data dalam suatu penelitian harus

ditangani secara serius agar diperoleh hasil yang tepat.



1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Adapun metode pengumpulan data yang dipergunakan dalam

penelitian adalah sebagai berikut:

a.

Metode Observasi

Metode observasi adalah metode pengumpulan data dimana
peneliti atau kolaboratomya mencatat informasi sebagaimana
yang mereka saksikan dalam penelitian (W. Gulo, 2002).
Contohnya banyaknya produsen ponsel yang telah menerapkan
teknologi GPRS untuk kecepatan transmisi data yang lebih
cepat.

Metode Interview

Metode interview adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk
mendapatkan informasi secara langsung dengan
mengungkapkan pertanyaan-pertanyaan kepada rtesponden
(P. Joko Subagyo, 1997). Contohnya fasilitas SMS yang sangat
digandrungi oleh para pengguna ponsel untuk berkirim pesan.
Responden masyarakat pengguna ponsel.

Metode Dokumentasi

Metode dokumentasi adalah mencari data mengenai hal-hal atau
variabel yang berupa catatan, buku, surat kabar, majalah dan
lain sebagainya yang berhubungan dengan topik permasalahan
dari referensi-referensi yang dapat dijadikan data (Subarsimi
Arikunto, 2002).



1.5.2 Jenis data
Dalam penelitian data memegang peranan penting sebagai alat

pembuktian hipotesis serta pencapaian tujuan penelitian. Data dapat

digolongkan sebagai berikut :

1.5.2.1 Berdasarkan Sifatnya

d. Data Kualitatif
Data kualitatif adalah data yang dinyatakan dalam bentuk
kata, kalimat atau gambar (Prof. DR. Sugiyono, 2004)..
Data ini mempunyai peranan untuk menjelaskan secara
deskriptif suatu masalah. Contohnya GPRS merupakan
sebuah jasa pelayanan nonvoice yang memungkinkan
informasi dapat dikirim dan diterima pada sebuah mobile
telephone network serta memungkinkan kecepatan
transmisi data sampai dengan 115 Kbps.
¢. Data Kuantitatif

Data kuantitatif adalah data yang berbentuk angka atau
data kualitatif yang diangkakan (Prof. DR. Sugiyono,
2004). Data ini bisa berupa angka seperti 1, 2, 3 dan
seterusnya dan dapat pula berasal dari data kualitatif
yang di transformasikan menjadi angka misalnya
skoring : baik sekali = 5, baik = 4, sedang = 3, jelek = 2,
Jelek sekali = 1. Contoh : 1 pesan SMS = 350 rupiah =

160 Karakter, 1 kbyte ®= 1024 karakter = 20 fupiah,



1 rupiah = 51 karakter, 350 rupiah = 350 * 51 = 17850
karakter.
1.5.2.2 Berdasarkan Sumbernya

a. Data Primer
Data primer adalah suatu data yang diperoleh secara
langsung dari sumbernya, diamati serta dicatat untuk
pertama kalinya (Drs. Marzuki, 1989). Data jenis ini
biasanya diperoleh dengan jalan observasi dan interview.

b. Data Sekunder
Data sekunder adalah suatu data yang tidak diusahakan
sendiri pengumpulannya oleh peneliti (Drs. Marzuki,
1989). Dalam hal ini data diperoleh dari buku literatur
serta sumber-sumber lain yang berkaitan dengan masalah
57ang akan diteliti. Metode yang digunakan adalah
dokumentasi, yakni mengumpulkan data yang diperoleh
melalui membaca buku, surat kabar, majalah, artikel dan

lain sebagainya.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang penulis gunakan dalam menyusun skripsi
ini bertujuan untuk memudahkan penjabaraan dan pemahaman isi dan

fungsi dari tiap-tiap bab.



Bab I Pendahuluaan, yang berisi tentang latar belakang masalah,
perumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan dan manfaat, metode
pengumpulan data dan sistematika penulisan skripsi ini.

Bab II Landasan Teori, berisi uraian tentang teori yang berkaitan
dengan tema penelitian. Antara lain teknologi GPRS yang merupakan salah
satu standar komunikasi wireless dan pemrograman java.

Bab Il Pembahasan Masalah, yang berisi tentang desain aplikasi
e-mail dengan menggunakan J2ME sehingga dapat diakses melalui telepon
scluler.

Bab IV Penutup, yang berisi kesimpulan dan saran.



unaki ;

—universitas AKI
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2.2

BABII

LANDASAN TEORI

Pengertian Sistem

Istilah sistem berasal dari bahasa Yunani ‘Systema’ yang berarti
keseluruhan yang tersusun dari sekian banyak bagian atau komponen yang
mempunyai hubungan antara bagian tersebut secara teratur.

Terdapat dua kelompok pendekatan di dalam mendefinisikan suatu
sistem, yaitu yang menekankan pada prosedurnya dan yang menekankan
pada komponen atau elemennya.

Pendekatan sistem yang menekankan pada prosedur mendefinisikan
bahwa sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur yang saling
berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan
atau menyelesaikan suatu tujuan tertentu. Sedang pendekatan yang
menekankan pada elemen atau komponennya mendefinisikan sistem sebagai
kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai tujuan

tertentu.

Elemen-Elemen Dari Suatu Sistem
2.2.1 Tuwan
Merupakan suatu tujuan dari sebuah sistem, dimana komputer
digunakan untuk mengurangi atau membantu tugas-tugas yang
dilakukan manusia dalam melakukan pengolahan.
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Tujuan tersebut dapat berupa :

»

>

Tujuan usaha, adalah tujuan yang ingin dicapai oleh suatu usaha.

Kebutuhan, merupakan segala sesuatu yang dibutuhkan dalam
mencapai suatu usaha.

Masalah, merupakan kemungkinan yang bisa muncul dalam
mencapai tujuan.

Proses pencapaian tujuan yaitu segala hal yang sedang

berlangsung sampai tujuan terpenubi.

Batasan

Merupakan batasan-batasan yang ada dalam mencapai tujuan

dari sistem, dimana batasan ini dapat berupa :

»

»

Peraturan-peraturan, yaitu segala sesuatu yang membuat tertib.
Biaya-biaya, merupakan semua bentuk yang berhubungan dengan
kebutuhan keuangan.

Personil, yaitu siapa saja yang terlibat dalam mencapai tujuan.
Peralatan, merupakan segala perlengkapan yang dipakai dalam

mengolah suatu tujuan.

Kontrol

Merupakan pengawasan dari pelaksanaan pencapaian tunjuan

dari sistem, dimana kontrol ini dapat berupa :

>

Kontrol pemasukan data (inpuf), merupakan pengaturan untuk

segala bentuk masukan data.



224

2.2.5

2.2.6

11

> Kontrol pengeluaran (oufpuf), merupakan pengaturan untuk
segala bentuk keluaran.
> Kontrol pengoperasian, yaitu pengaturan dalam pengolahan.
Input
Merupakan bagian dari sistem yang bertugas untuk menerima
data masukan, dimana input tersebut dapat berupa :
» Asal masukan, merupakan sumber dalam memasukan data.
> Frekuensi pemasukan data, merupakan banyaknya kali dalam
memasukkan data.
» Jenis pemasukan data, bentuk yang diinginkan dalam
memasukkan data.
Proses
Merupakan bagian yang memproses masukan data menjadi
«uatu informasi yang sesuai dengan keinginan penerima informasi,
dimana proses tersebur dapat berupa :
» Identifikasi, yaitu segala sesuatu yang harus diketahu.
» Peringkas, yaitu hal-ﬁal yang bisa di ambil inti pokoknya saja.
» Pencarian, sesuatu yang dibutuhkan dari serangkaian bentuk.
Output
Merupakan keluaran atas tujuan akhir dari suatu sistem.
Dimana output tersebut dapat berupa :
» Laporan, yaitu segala sesuatu yang tersusun dari rangkuman

suatu masalah dengan angka-angka yang dapat dijelaskan.
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» Grafik, merupakan suatu bentuk gambaran visual dalam
menjelaskan hasil suatu laporan.
Umpan Balik

Merupakan suatu elemen sistem yang mempunyai tugas
melihat apakah sistem telah berjalan sesuai dengan yang diinginkan,
dimana umpan balik tersebut dapat berupa :

» Perbaikan, yaitu hal-hal yang bisa diperbaiki.
> Pemeliharaan, segala hal yang berhubungan dengan perawatan.
Penger ‘an Informasi

Informasi sangat penting dan dibutuhkan di dalam suata
organisasi. Jika suatu sistem kurang mendapat informasi, maka akan
menjadi suatu sistem yang keruh, kerdil dan akhimya berakhir.

Data adalah faktor dan angka yang tidak sedang digunakan
pada proses keputusan dan biasanya berbentuk catatan historis yang
di catat dan diarsipkan tanpa maksud untuk segera di ambil kembali
untuk pengambilan keputusan (Murdick, Ross dan Claggett, 1997).

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih
berguna dan lebih berarti bagi penerimanya (Jogianto, 1995).

Sumber dari informasi adalah data, sedangkan data itu sendiri
adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan
kesatuan nyata. Data merupakan suatu bentuk jamak dari bentuk
tunggal/data item yang masih mentah dan jika data itu di olah, maka

akan menghasilkan suatu informasi.
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Suatu informasi harus diperhatikan masalah kualitasnya.
Selain itu informasi juga harus mempunyai nilai. Nilai informasi itu
sendiri ditentukan dari manfaat informasi dan biaya mendapatkan
informasi. Untuk masalah kualitas tergantung oleh tiga hal sebagai
berikut :
» Akurat
Yaitu informasi tersebut harus bebas dari kesalahan-kesalahan
dan tidak bisa atau menyesatkan. Informasi harus akurat karena
dari sumber sampai ke penerima informasi kemungkinan banyak
terjadi gangguan yang dapat merubah atau merusak informasi
tersebut.
» Relevan
Yaitu informasi tersebut mempunyai manfaat untuk menerima
atau pemakai informasi. Relefansi informasi sangat berbeda dari
orang yang satu dengan orang yang lain.
» Tepat waktu
Yaitu informasi yang datang ke penerima informasi tidak bisa
terlambat. Informasi yang sudah basi tidak akan mempunyai nilai
yang dapat berguna bagi pemakainya, karena informasi

merupakan landasan utama dalam mengambil keputusan.
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2.3 Konsep Dasar Objek

Bentuk objek dalam suatu pemrograman bervariasi, tergantung pada
persoalannya. Objek dapat berupa angka, rangkaian karakter, kamus,
program, proses komputasi, riwayat keuangan dan lain sebagainya. Objek
didefinisikan sebagai “suatu konsep, abstraksi atau benda yang mempunyai
arti bagi suatu aplikasi”. Dengan demikian objek dapat berwujud suatu
benda yang nyata maupun suatu entitas konseptual (Blaha, 1998).

Agar lebih memahami proses analisis dan perancangan berorientasi
objek maka akan dijelaskan terlebih dahulu tentang model dasar yang
dikembangkan oleh Blaha dan Premerlani (1998) sebagai penyempuma dari
Object Modelling Technique oleh James Rumbaugh yang disesuaikan pada
Unifie Model Language, yang meliputi :

2.3.1 Objek (Object)

Objek didefinisikan sebagai konsep, abstraksi atan benda
dengan batasan dan arti untuk suatu masalah. Objek menjelaskan dua
tujuan yaitu pengertian tentang dunia nyata dan dilengkapi dengan
dasar praktek untuk implementasi komputer. Dekomposisi dari suat
masalah ke dalam objek tergantung pada keputusan dan kenyataan
dari masalah tersebut (Hadi, 2002).

2.3.2 Konsep Pengkapsulan (Encapsulation)

Konsep dalam pemrograman berorientasi objek, terdapat
beberapa data serta sekumpulan prosedur (metoda) yang dapat
mengakses data tersebut. Data dan metoda dibungkus menjadi satu,
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yang disebut dengan Encapsulation (Pengkapsulan). Hasil dari
proses pengkapsulan ini diletakkan dalam sebuah tempat yang
disebut objek. Pengkapsulan akan melindungi program dari saling
keterkaitan sehingga memperkecil adanya penyimpangan. Pada
akhimya implementasi dari suatu objek dapat berubah tanpa
mempengaruhi aplikasi yang digunakan.

Kelas (Class)

Kelas menggambarkan kumpulan dari objek yang mempunyai
sifat (atribut), perilaku umum (operasi), relasi umum dengan objek
lain dan semantik umum (Hadi, 2002). Istilah kelas sering digunakan
dari pada kelas-objek. Objek dalam kelas mempunyai atribut dan
pola perilaku yang sama. Sebagian besar objek diturunkan sifatnya
dari perbedaan nilai atribut dan relasi dengan objek lain
Bagaimanapun juga, terdapat kemungkinan berbeda objek dengan
nilai atribut dan relasi yang identik.

Beberapa pertimbangan yang digunakan dalam melakukan
eliminasi terhadap kelas :

» Redudant classes, yaitu pengulangan kelas, dimana terdapat kelas
yang mengandung informasi yang sama.

» Irrelevant or vague classes. Kelas yang tidak relevan dengan
permasalahan karena tidak dapat didefinisikan dengan jelas sifat

atau propertinya.
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» Atribut. Dipakai hanya sebagai nilai dalam suatu kelas. Apabila
dipandang penting maka dapat menjadi sebuah kelas.

» Operation. Kelas yang terbentuk karena ada operasi terhadap
kelas yang lain.

» Roles. Kelas bukan merupakan role dalam asosiasi.

> Derived classes. Selama analisis sebaiknya di hindari kelas yang
masih bisa diturunkan.

» Implementation information. Selama analisis sebaiknya dihindari
untuk memberikan implementasi terhadap informasi yang detail.

Nilai dan Atribut Objek (Value and Object Attribute)

Nilai merupakan data yang ada pada enumerasi dan contoh
pada dokumen masalah. Sedangkan atribut objek merupakan suatu
properti yang bemama dari suatu kelas yang menjelaskan tentang
nilai yang ada pada setiap objek dari kelas.

Beberapa pertimbangan yang digunakan dalam memilih atribut :

» Objects. Menentukan objek berdasarkan pembatasan kelas dan
atribut.

» Qualifiers. Memberikan kualifikasi terhadap objek tersebut.

» Identifiers. Memberikan identifikasi pada objek.

» Link atribut. Bila banyak atribut yang berhubungan dengan suatu
asosiasi

» Fine detail. Atribut yang terlalu detail tidak perlu dimasukkan.

» Derived atribut. Hilangkan penurunan atribut.
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» Discordant attributes.  Atribut yang sangat berbeda dengan
atribut lain, kemungkinan merupakan sebuah kelas.

Link dan Asosiasi

Link yaitu komeksi fisik atau konseptual antara objek.

Kebanyakan link merelasikan antara dua objek tetapi ada yang lebih.

Asosiasi merupakan penjelasan sekelompok link dengan struktur

semantik yang lazim sehingga link sebagai instan dari asosiasi. Link

dari asosiasi tersebut merelasikan objek-objek dari kelas-kelas yang
sama dan mempunyai property (atribut link) yang sama.

Berikut beberapa pertimbangan dalam memilih asosiasi.

» Association between classes. Artinya jika pada asosiasi itu
terdapat klas yang sudah di eliminasi maka asosiasi itu harus di
eliminasi juga.

» Irrelevant or implementation assosiation. Aliminasi asosiasi
yang tidak sesuai dengan permasalahan.

» Action. Asosiasi harus menjalankan struktur properti aplikasi.

» Tenary association. Dekomposisi asosiasi diantara 3 atau lebih
klas menjadi asosiasi biner.

» Derived associations. Hindari penurunan asosiasi, kalaupun ada
beri tanda khusus.

Atribut Link

Atribut link adalah property bemama dari asosiasi yang

menjelaskan nilai dari setiap link asosiasi. Atribut link ini
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digambarkan sebagai kotak yang menempel pada asosiasi dengan
garis terputus. Pada kotak tersebut bagjan atasnya berisi nama
asosiasinya ataupun boleh kosong.
Diagram Kelas

Diagram kelas merupakan representasi grafis yang menjelaskan
keterhubungan antara objek-objek dengan kelas. Masing-masing
kelas di atur dalam hirarki dengan menggunakan bersama struktur
data dan perilaku wmum yang berhubungan dengan kelas lain.
Kelas Asosiasi

Kelas asosiasi merupakan suatu asosiasi yang link-linknya
dapat ikut ambil bagian pada asosiasi tersebut, yang mempunyai ciri
baik pada asosiasi maupun kelas. Kelas asosiasi di tandai dengan
kotak yang menempel pada asosiasi dengan garis terputus sama
seperti atribut link. Selain itu kelas asosiasi dapat juga mempunyai
atribut-atribut atau operasi-operasi.
Generalisasi

Generalisasi merupakan keterhubungan antara satu kelas yang
di sebut dengan superkelas dengan satu atau lebih berbagai kelas
yang di sebut subkelas. Generalisasi mengorganisasikan kelas-kelas
dengan kesamaan dan perbedaannya dengan menstrukturisasi uraian
objek. Superkelas menagani atribut, operasi, diagram keadaan dan
asosiasi yang lazim, sedangkan subkelas menambahkannya yang

spesifik saja.
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2.3.10 Agregasi
Agregasi merupakan macam asosiasi antara keseluruhan
(disebut assembly) dengan bagian-bagiannya (disebut komponen).
Agregasi juga dikenal dengan keterhubungan ‘bagian dari’ atau a-
part-of. Dengan demikian pada agregasi komponen tersebut

mempunyai makna ‘dan’ terhadap assembly-nya.

2.4 Konsep Dasar Metodolagi Berorientasi Objek

Bentuk objek dalam suatu pemrograman bervariasi, tergantung pada
persoalannya. Objek dapat berupa angka, rangkaian karakter, kamus,
program, proses komputasi, riwayat keuangan dan lain sebagainya. Objek
didefinisikan sebagai ‘suatu konsep, abstraksi atau benda yang mempunyai
arti bagi suatu aplikasi’. Dengan demikian objek dapat berwujud suatu
benda yang nyata maupun suatu entitas konseptual (Blaha, 1998).

Dalam pemrograman berorientasi objek, menggambarkan objek
sebagai ‘suatu kotak hitam yang berisi code (urutan instruksi komputer atau
prosedur) dan data (informasi yang dijalankan oleh instruksi tersebut)’. Data
dalam suatu objek bersifat private, yakni hanya prosedur dalam objek
tersebut yang dapat melakukan akses operasi terhadap objek. Untuk itu agar
objek dapat melaksanakan salah satu prosedur yang dimilikinya, harus
dilakukan pengiriman pesan kepada objek tersebut. Dalam hal ini objek akan
memberikan respon terhadap pesan dengan memilih operasi sesuai yang
dispesifikasikan dalam pesan, melakukan eksekusi kemudian kembali ke
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pengiriman pesan. Pesan hanya menspesifikasikan jenis operasi apa yang
akan dilakukan, akan tetapi bagaimana operasi tersebut dilakukan ditentukan
oleh objek penerima pesan tersebut, berdasarkan prosedur yang ada
didalamnya (Moontlick, 1999).

Cara kerja ini menunjukkan bahwa objek memiliki perbedaan
mendasar apabila dibandingkan dengan operator dan operand konvensional.
Pada operand konvensional data bersifat pasif, hanya diam menunggu untuk
dioperasikan oleh suatu operasi. Berbeda sebaliknya dengan objek yang
merupakan data aktif, karena memiliki sekumpulan operasi yang terkait
didalamnya. Dengan demikian pada data dapat diterapkan suatu fungsi atau
prosedur tertentu, tetapi sebaliknya pada objek tidak diterapkan snatu fungsi.

Hal ini juga dapat ditemukan bahwa perancangan berorientasi objek
seperti halnya metodologi perancangan lain yaitu membuat suatu
representasi domain masalah dunia nyata dan memetakannya menjadi
domain pemecahan. Hanya saja penckanannya yaitu pada perancangan
berorientasi objek menghasilkan suatu perancangan yang menghubungkan
objek data (item data) dan operasi pemrosesan dalam suatu cara
modularisasi informasi dan pemrosesan daripada pemrosesan itu sendiri.
Ciri alaminya terletak pada kemampuannya dalam membangun tiga konsep
penting rekayasa perangkat lunak yaita : abstraksi, penyembunyian
informasi dan modularitas (Pressman, 1987).

Dalam metodologi Teknologi Pemodelan Objek (OMT) digunakan

tiga macam model untuk menggambarkan sistem, yaitu model objek, model
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dinamik dan model fungsional (Blaha, 1998). Masing-masing model

tersebut menggambarkan aspek yang ada dalam suatu permasalahan beserta

solusi yang ditawarkannya, uraian yang lengkap dari kebutuhan sistem

membutuhkan tiga macam model sebagai berikut :

a. Model Objek

Model objek digambarkan sebagai struktur statis dari suatu benda

(objek). Ini terlihat pada struktur istilah-istilah dalam kelompok dari
analogi objek (kelas), persamaan dan perbedaan (generalisasi) dan relasi-
relasi penting lainnya (asosiasi). Dalam hal ini model objek dibangum
dari kelas-kelas yang berrelasi satu sama lain melalui asosiasi,
generalisasi maupun agregasi dengan satu atau lebih diagram kelas.

b. Model Dinamik

Model dinamik menggambarkan aspek dari sistem yang berubah

setiap saat dimana model dinamik dipergunakan untuk menyatakan
aspek kontrol dari sistem. Dengan demikian model dinamik merupakan
interaksi sesaat antara objek, variasi stimulan yang datang dan respon
objek terhadap stimulan tersebut. Objek dalam kelas memberikan reaksi
yang sama pada suatu event (kejadian). State diagram (diagram keadaan)
mengekspresikan aspek behavior (tingkah laku) yang dialami bersama-
sama oleh objek dalam kelas. Hal ini merupakan suatu diagram keadaan
bagi setiap kelas dengan tingkah laku dinamis tertentu, yang merupakan

interaksi diagram keadaan yang terdapat dalam mode! dinamik.
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¢. Model Fungsional
Model fungsional menggambarkan transformasi nilai data di
dalam sistem. Model fungsional berisi data flow diagram. Dalam hal ini
model fungsional penekanannya lebih pada operasi-operasi yang
dilakukan dan dikenakan pada objek.

Ketiga model diatas menggambarkan perspektif dari sistem, yang
mana setiap model memiliki karakteristik sendiri-sendiri. Untuk itu masing-
masing model harus saling dikombinasikan dengan model lainnya agar dapat
menggambarkan sistem secara utuh. Setiap model menyumbangkan
informasi penting bagi proses pembuatan aplikasi, tetapi pentingnya

informasi yang disumbangkan tidak sama bagi tiap aplikasi.

Konsep Dasar Analisis dan Perancangan Objek
Dalam metodologi Teknik Pemodelan Objek yang dikemukakan
yaitu model Objek, model Dinamik dan model Fungsional, ketiga model
tersebut terdiri dari beberapa proses :
2.5.1 Proses Konseptualisasi
Konseptualisasi yaitu menyusun hal-hal yang berkaitan
dengan aplikasi yang akan dibuat dan merumuskan kebutuhan yang
bersifat sementara.
Konseptualisasi berkaitan dengan proses penyusunan
formulasi (yang bersifat sementara) tentang hal-hal yang dibutuhkan

bagi pembuatan suatu aplikasi. Dakam konseptualisasi, inpur
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berhubungan dengan ide dan dasar pemikiran bagi sistem yang akan
dibuat, sedang ouwsput meliputi pemyataan yang lebih spesifik
(pemyataan masalah) yang akan dikaji selama analisis. Oleh karena
dalam konseptualisasi muncul pertanyaan sebagai berikut:

Untuk siapa aplikasi dibuat?

Masalah apa yang akan dipecahkan?

Dimana aplikasi akan digunakan?

Kapan aplikasi akan digunakan?

Mengapa aplikasi diperlukan?

vV ¥V ¥ V VYV V¥

Bagaimana aplikasi ini bekerja?
Proses Analisis

Proses analisis bertujuan untuk menentukan kebutuhan apa
yang harus dipenuhi serta harus mengerti cakupan masalah
sebelumnya menentukan pemecahan masalah.

Tujuan analisis yaitu untuk memahami kebutuhan-kebutuhan
masalah dalam konseptualisasi serta merencanakan dan membuat
dengan baik suatu model dari dunia nyata. Dalam analisis dijelaskan
tentang apa yang harus dilakukan, bukan bagaimana cara
melakukannya. Sebagai ‘masukan’ dalam analisis meliputi berbagai
sumber informasi, yaitu dengan mengunakan laporan singkat
pernyataan masalah, dapat juga dengan daftar pemyataan maupun
mengunakan use case. Sedangkan hasil keluaran berupa tiga macam

model yaitu model objek menguraikan objek-objek dan
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keterhubungannya, model dinamik menguraikan interaksi objek dan
tanggapannya terhadap kejadian, dan model fungsional
mendefinisikan tentang operasi dan konstrain. Agar lebih jelas
berikut langkah-langkah yang dilakukan dalam analisis :

» Membuat pernyataan masalah;

» Membuat model objek.

Proses Perancangan Sistem

Proses perancangan sistem dilakukan dengan perencanaan
strategi aras tinggi tentang arsitektur sistem untuk penerapan
pemecahan masalah. Disebabkan terhadap perbedaan antara
perancangan dan implementasi basis data dengan penulisan kode
pemrograman maka perlu dipilih suatu pendekatan pengelolaan basis
data.

Proses perancangan sistem dilakukan dengan menggunakan
metoda Object Oriented Design (Perancangan Berorientasi Objek)
yang bertujuan untuk membuat perancangan bagi implementasi
program berorientasi objek berkaitan dengan ‘bagaimana’ masalah
akan dipecahkan. Dalam hal ini perancangan sisten merupakan
tahap awal dalam membuat keputusan aras tinggi dalain merumuskan
pemecahan masalah, dimana penekanannya lebih pada perencanaan

arsitektur sistem untuk implementasi program berorientasi objek.
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2.6 Analisis Sistem

26.1

2.6.2

Pengertian Analisis Sistem

Analisis sistem atau OOA (Object Oriented Analysis) adalah
penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-
bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan
mengevaluasi permasalahan-permasalahan, kesempatan-kesempatan,
hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang
diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikannya.
Tahap-tahap Analisis Sistem

Tahap-tahap analisis sistem merupakan tahap-tahap yang
kritis dan sangat penting, karena kesalahan dalam tahap ini akan
menyebabkan kesalahan pada tahap berikutnya.

Di dalam tahap analisis sistem ini terdapat langkah-langkah
dasar yang harus dilakukan oleh seorang analisa sistem yaitu sebagai
berikut:

a. Identify, merupakan tahapan dalam analisis sistem yang
digunakan untuk mendefinisikan suatu masalah.

b. Understand, merupakan tahapan dalam analisis sistem uyang
digunakan untuk memahami kerja dan sistem yang ada.

c. Analyze, merupakan tahapan dalam analisis sistem yang
digunakan untuk menganalisis suatu sistem.

d. Report, merupakan tahapan dalam analisis sistem yang

digunakan untuk membuat laporan hasil analisis.
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2.6.3 Alat Bantu Analisis Sistem

Dalam menganalisis sistem, alat bantu yang dibutuhkan
adalah Flowchart dan algoritma, Use Case Diagram, Class Diagram,
Statechart Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram,

Collaboration Diagram dan Component Diagram.

2.6.3.1 Flowchart dan Algoritma

Flowchart adalah bagan yang menunjukkan aliran di
dalam program atau prosedur secara logika. Flowchart
digunakan terutama sebagai alat bantu komunikasi dan
untuk dokumentasi (Jogiyanto, 2001). Sedangkan algoritma
merupakan langkah-langkah yang menggambarkan tahap-
tahap uraian intruksi untuk menyelesaikan suatu

permasalahan.
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Simbol-simbol yang digunakan dalam Flowchart :

SIMBOL KETERANGAN

Simbol proses, menujukkan kegiatan proses dari suatu

operasi program.

Garis alir menujukkan arah atau arus dari proses

T e | Simbol output / input, menunjukkan inpot / output yang
D digunakan untuk mewakili data input atau output.
_
O Merupakan konektor yang menghubungkan ke halaman

yang sama atau ke halaman yang berbeda

Decision untuk suatu penyelesaian kondisi didalam

program untuk proses pengambilan suatu keputusan.

Simbol proses terdefinisi, digunakan untuk menunjukkan

suatu operasi yang rinciannya ditunjukkan ditempat lain.

Simbol titik terminal. Digunakan untuk menunjukkan

Simbol persiapan, digunakan untuk memberi nilai awal

(:) awal dan akhir dari suatu proses.

suatu besaran.

Tabel 2.1 : Simbol-simbol Flowchart

2.6.3.2 Use Case Diagram
Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas
yang diharapkan dari sebuah sistem. Sebuah wuse case

merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan
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sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu,
sedangkan sebuah/seorang aktor adalah sebuah entitas
manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk

melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu.

SIMBOL KETERANGAN
Seorang/sebuah actor adalah sebuah entitas manusia atau
mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan
Actor pekerjaan-pekerjaan tertentu.
Use Case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya
login kesistem
“ffy_f-_cs”_ Suatu tanda aksen yang likakukan oleh aktor

Tabel 2.2 : Simbol-simbol Use Case Diagram

2.6.3.3 Class Diagram

Class Diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika
diistansiasikan akan menghasilkan sebuah objek dan
merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi
objek. Class Diagram menggambarkan struktur dan
deskripsi class, package dan objek serta hubungan satu
sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi dan lain-

lain.
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SIMBOL KETERANGAN

Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu

Classl

sistem, sekaligus menawarkan layanan  untuk

memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi)

[—1
Packagel

Perwujudan dari class-class yang berkelompok

C—— Arah relasi

Tabel 2.3 : Simbol-simbol Class Diagram

2.6.3.4 Statechart Diagram
Statechart Diagram menggambarkan transisi dan
perubahan keadaan (dari satu state ke state lain) suatu objek
pada sistem sebagai akibat dan stimuli yang diterima. Pada
umumnya Statechart Diagram menggambarkan class

tertentu (satu class dapat memiliki lebih dan satu Statechart

Diagram).
| SIMBOL KETERANGAN
Untuk menggambarkan suatu kondisi
. Start atau penanda awal
@ End atau WMMK_
_ Arahalirdata

Tabel 2.4 : Simbol-simbol Statechart Diagram
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2.6.3.5 Activity Diagram
Activity Diagram menggambarkan berbagai alir
aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana
masing-masing alir berawal, dicision yang mungkin terjadi
dan bagaimana mereka berakhir. Activity Diagram juga
dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi
pada beberapa eksekusi.

Activity Diagram merupakan state diagram khusus,
dimana sebagian besar state adalah action dan sebagian besar
transisi di-trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal
processing). oleh karena itu activity diagram tidak
menggambarkan behavior intemal sebuah sistem (dan
interaksi antar subsistem) secara eksak, tetapi lebih
menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari
level atas secara umum.

Sebuah aktivifas dapat direalisasikan oleh suatu wse
case atau lebih. Aktivitas menggambarkan komponan yang
berjalan, sementara use case menggambarkan bagaimana

aktor menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas.
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KETERANGAN

State 1

Untuk menggambarkan suatu kondisi
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Start atau penanda awal l

End atau penanda akhir

Decision atau menentukan pilihan

IOQQI

Arah alir data

Tabel 2.5 : Simbol-simbol Activity Diagram

2.6.3.6 Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar
objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna,
display dan sebagainya) berupa message yang digambarkan
terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atas dimensi
vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang
terkait).

Sequence diagram biasa digunakan untuk
menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah
yang dilakukan sebagai respon dari sebuah event untuk
menghasilkan oufput tertentu, Diawali dari apa yang
men-trigger aktivitas tersebut, proses dan perubahan apa
saja yang terjadi secara intemal dan oulput apa yang

dihasilkan.
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SIMBOL KETERANGAN 5
Menunjukkan garis aktifitas
Message 1 Aliran dari proses data yang diberi keterangan
% |
| | Catatan akan menggambarkan diagram
Life Line

Tabel 2.6 : Simbol-simbol Sequence Diagram

2.6.3.7 Collaboration Diagram
Collaboration  diagram juga menggambarkan
interaksi antar objek seperti sequence diagram, tetapi lebih
menekankan pada peran masing-masing objek dan bukan
pada waktu penyampaian message. Setiap message
memiliki sequence number, di mana message dari le;/el
tertinggi mmiliki nomor 1 (satu). Message dari level yang

sama memiliki prefiks yang sama.
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SIMBOL KETERANGAN
l_______ Relasi antara dua klasifikasi
Objeck2 Bagian dari objek yang akan dikolaborasikan
[OR] Untuk memilih suatu keadaan

Objeckl | Objek-objek yang akan dikolaborasikan

Tabel 2.7 : Simbol-simbol Collaboration Diagram

2.6.3.8

Component Diagram

Component diagram menggambarkan struktur dan
hubungan antar komponen piranti lunak, termasuk
ketergantungan (dependency) diantaranya. Komponen
piranti lunak adalah modul berisi code baik berisi source
code maupun binary code, baik library maupun executable,
baik yang muncul pada compile time, link time manpun run
time. Umumnya komponen terbentuk dari beberapa class
dan/atau package, tapi dapat juga dari komponen-
komponen yang lebih kecil. Komponen dapat juga berupa
interface, yaitu kumpulan layanan yang disediakan sebuah

komponen untuk komponen lain.
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SIMBOL KETERANGAN
==
Nodel Phisical Resource
Packagel Kelompok dari elemen-elemen model

Kumpulan layana sebuah komponen untuk

Interface] O———— .
komponen lain

% Component1 Phisical modul berupa code atau script

Tabel 2.8 : Simbol-simbol Component Diagram

2.7 Perancangan Sistem
Setelah tahap analisa selesai dilakukan, maka seorang analis sistem
telah mendapat gambaran dengan jelas apa yang harus dikerjakan. Tahap ini
disebut dengan perancangan sistem atau QOD (Object Oriented Design).
2.7.1 Pengertian Perancangan Sistem
Perancangan sistem adalah sebagai kerangka sistem yang
digambarkan secara global dimana penggambaran itu adalah
berdasarkan model sistem, input, output, database dan pengendalian
sistem.
Tujuan daripada perancangan sistem adalah :
» Untuk memenuhi kebutuhan pemakai siatem;
» Untuk memberi gambaran yang jelas kepada pemrogram
komputer dan ahli-ahli teknik yang terlibat.
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2.72 Alat Bantu Dalam Perancangan Sistem
Alat bantu yang terlibat dalam perancangan sistem adalah
Deployment Diagram. Deployment/phisycal diagram
menggambarkan detail bagaimana komponen di-deploy idalam
infrastruktur sistem, dimana komponen akan terletak (pada mesin,
server atau piranti keras apa), bagaimana kemapuan jaringan pada

lokasi tersebut, spesifikasi server dan hal-hal lain yang bersifat

fisikal
SIMBOL KETERANGAN
’ﬁ Run time Phisical Object

% componentinsancet | | [MPlEMENtasi dari run time Phisical Object

Tabel 2.9 : Simbol-simbol Deployment Diagram

2.8 Perancangan Database
Perancangan database adalah persiapan untuk membuat program dasar
data (database) merupakan kumpulan data yang saling berhubungan satu
sama lain, tersimpan dalam perangkat keras komputer dan digunakan
perangkat lunak untuk memanipulasinya.
Sebagai media penyimpanan yang digunakan pada perangkat handheld
dengan ukuran mefnory yang relatif kecil menggunakan RMS (Record
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Management System). RMS merupakan implementasi database sederhana

untuk digunakan dalam MIDlet java yang berorientasi record.

MIDlet | =3 »| RecordStore
e —
MIDlet "M RecordStore
e ——
Record Management Sistem

Gambar 2.1 : Record Management Sistem

Data yang ada dalam database RMS dikenal dengan istilah
RecordStore. RecordStore dapat memiliki nama unik dengan batasan 32
karakter dan bersifat case sensitive (huruf besar dan kecil dibedakan).

Secara logic, data dalam recordStore dapat digambarkan sebagai

berikut :
Recordld Data

1 Datal.........
2 Data 2

3 Data3 .. ... ...
4 | Data4 ...
5  |Datas5.__.._..
n " |Datan ...

Gambar 2.2 : Struktur RecordStore

Recordld merupakan primary key atau nomor unik sebagai penanda

dari suatu record. Recordld dalam sebuah recordStore merupakan sebuah
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nilai integer di awali dengan nomor 1 dan bersifat autoincrement, yaitu
record berikutnya akan selalu memiliki nilai :

RecordId = nilai Recordld sebelumnya + 1

Perkembangan Sistem Komunikasi Data

Komunikasi data dengan teknologi nirkabel merupakan salah satu
kebutuhan yang memegang peranan penting bagi hampir semua orang
termasuk pengguna jasa layanan komunikasi bergerak. Dengan berorientasi
pada kemudahan akses Internet untuk kepentingan bisnis diantaranya e-mail,
fax dan data - data lain yang dibutuhkan membuat para pelanggan
memperoleh keuntungan dari layanan tersebut. Dan khusus untuk pelanggan
dengan mobilitas dan kesibukan tinggi tentu sangat membutuhkan layanan
yang efisien dan efektifitas.

Jaringan GSM (Global System for Mobile communications) yang
telah ada sekarang dioptimalkan untuk panggilan suara (voice), dan kurang
mendukung sistem transmisi data yang besar. Dan umtuk fimeslot yang
difungsikan sebagai media transmisi data pada GSM hanya mendukung
kecepatan transfer 9,6 Kbps yang berbasis Circuit Switching. Oleh karena itu
perlu dikembangkan sistem transfer data yang mendukung layanan transmisi
data yang besar dan berbasis Packet Switching, yang merupakan solusi dari
keterbatasan kanal atau timeslot dan peningkatan kebutuhan layanan data

oleh pelanggan.
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Speed Data
HSCED) w
Volco anc L Multimedia
Low Spesd - Servicos
Data/Fox St (UMTS]
Medium
| Speed Dala
5 {CPRE)
"Virtual™ PS
_}‘.M,r,‘ {Actually C5) . PACKET |
Today 7010

Gambar 2. 3 . Diagram Perkembangan Sistem Komunikasi Data

Berikut ini adalah perbandingan dan implementasi perkembangan
data sampai tahun 2005 mendatang serta penggunaan Circuit Switching

dengan Packet Swithcing bedasarkan tahun penggunaannya.

Teknologi Waktu Transfer/Bit Rate
HSCSD 1999 —- 2001 57,6 Kbps
GPRS 1999 — 2001 149,8 Kbps
EDGE 2000 —2002 384 Kbps
UMTS 2002 — 2005 2 Mbps

Tabel 2.10 : Perbandingan dan implementasi perkembangan

teknologi transfer data sampai tahun 2005
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Keterangan :

o HSCSD (High Speed Circuit Switched Data)
HSCSD atau layanan CSD (Circuit Swatched Data) kecepatan tinggi,
adalah pengembangan lebih lanjut layanan komunikasi data sirkuit CSD
dari semua jaringan GSM. Layanan ini memungkinkan pengguna
mengakses layanan nonsuara dengan kecepatan tiga kali lebih cepat,
yang berarti pelanggan dapat mengirin dan menerima data dari
komputer notebook portabel mereka sampai dengan kecepatan 28,8
Kbps. Solusi HSCSD memungkinkan kecepatan yang lebih tinggi
dengan menggunakan kanal ganda, memperbolehkan pelanggan untuk
menikmati rating kecepatan yang lebih tinggi untuk layanan seperti
internet, e-mail dan transfer file.

e GPRS (General Packet Radio Service)
GPRS adalah teknologi paket komunikasi data berbasis nirkabel pada
piranti digital, agar dapat terhubung ke intemet dengan kecepatan
transfer data sebesar 56-115 Kbps. GPRS disebut sebagai telepon seluler
generasi 2+ (dua plus) yang merupakan jembatan sebelum memasuki
generasi ketiga (3G) yang menawarkan akses multimedia kepada
pengguna. Tersedianya jaringan GPRS menandai masuknya era baru
teknologi komunikasi informasi dalam arti seutuhnya, terintegrasinya
ponsel dan “si Pintar” komputer pribadi (PC). GPRS merupakan layanan
jaringan data yang selaln siap pakai, kapasitas lebih besar, dengan

layanan berbasis Internet dan berbasis paket data atau PSD (Packet
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Switch Data). Kecepatan transfer datanya sampai 10 kali dari yang
sekarang, Teknologi Packet switched, sebagai lawan dari jaringan GSM
circuit switched, GPRS tidak hanya melipat gandakan laju transfer data
tetapi juga meningkatkan piranti selalu terkoneksi, tanpa harus dial
untuk akses intemet. Layanan yang dapat didukung oleh GPRS misalnya
browsing internet yang di dukung warna, e-mail dalam keadaan
bergerak, kemampuan komunikasi visual yang kuat, pesan-pesan
multimedia dan dukungan berbagai lokasi.

EDGE (Erhanced Data rate for Global Evolution)

EDGE adalah langkah selanjutnya dari evolusi GSM. Tujuannya adalah
untuk menambah angka kecepatan transmisi data dan efisiensi pita
frekuensi dan memfasilitasi aplikasi baru menambah kapasitas untuk
pwnggunaan telepon mobile. EDGE memberikan layanan mobile
internet dengan tiga kali kecepatan GPRS dengan menggunakan
infrastruktur yang ada, dapat dilaksanakan dengan teknologi EDGE.
EDGE merupakan cara termudah untuk mencapai kecepatan data
tertinggi, secara terpisah atan kombinasi dengan W-CDMA (Widthband
- Code Divition Multiple Access) atau CDMA pita lebar. EDGE
memperkenalkan teknik modulasi baru dengan adanya perbaikan dalam
protokol radio, yang memungkinkan penyedia jaringan untuk
menggunakan pita frekuensi yang ada, 800, 900, 1800 dan 1900 MHz
secara lebih efektif. 1a mendukung layanan data, multimedia dan aplikasi

lain sampai dengan kecepatan 384 Kbps.
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o  UMTS (Universal Mobile Telephone Sistem)

UMTS merupakan salah satu teknologj Yyang mendukung layanan 3G

Muttimedia (3G/UMTS). Kelebihan UMTS adatap, sebagai berikut :

a) Dukungan terhadap layanan mobile yang telah ada dan dapat
melakukan layanan telekomunikasi hingga 2 Mbps.

b) Dukungan terhadap layanan telekomunikasi yang unik, seperti
navigasi, lokasi kendaraan, layanan informasi lalu lintas.

¢) Terminal UMTS dapat digunakan dimana saja, di rumah, di kantor,
tempat umum, desa maupun kota.

d) Menawarkan range layanan dari terminal mobile yang murah hingga

terminal yang canggih, seperti layanan multimedia dan vidio.

2.10 Teknologi GPRS (General Packet Radio Service)

Teknik transmisi data pada GSM saat ini bersifat membatasi
pertumbuhan komunikasi data bergerak, kanal yang bersifat tunggal dan
berkecepatan rendah, selalu diperuntukan khusus bagi setiap pengguna data
selama durasi komunikasi (bersifat dedicated), misalnya untuk SMS (Short
Message Service) 9,6 kbps.

Layanan SMS pada sistem GSM sekarang belum mencukupi untuk
akses internet bila dilihat dari sisi kecepatan transfer datanya. Tetapi dengan
GPRS, sistem transmisi berbasis paket dengan laju data bisa mencapai 160
kbps lebih besar daripada 9,6 kbps yang dapat disediakan oleh rangkaian

tersaklar GSM. GPRS memungkinkan para pelanggan dapat menciptakan
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fase hubungan lebih cepat, tetap terhubung secara permanen, menggunakan
kecepatan data lebih tinggi dan hanya membayar biaya tiap bit yang
ditransfer. Kanal-kanal radio ganda dapat dialokasikan bagi seorang
pengguna dan kanal yang sama dapat pula digunakan secara sharing diantara
beberapa pengguna.

Pendekatan komunikasi bersifat tersakelar, pada akhimya
menyebabkan reduksi atau pengurangan kapasitas sistem secara keseluruhan
dan memboroskan lebar pita. Kondisi ini mendorong naiknya biaya operasi
bagi operator jaringan yang akhirnya akan dibebankan kepada pengguna.
GPRS yang menggunakan teknologi tersakelar paket (Packet Switching)
memungkinkan semua pengguna dalam sebuah sel dapat berbagi sumber-
sumber yang sama. Para pelanggan menggunakan spektrum radio hanya
ketika benar-benar mentransmisikan data. Karena GPRS berbasis paket,
biaya atau tarif penggunaannya ditentukan oleh banyaknya data yang
ditransfer bukan berdasarkan waktu hubungannya.

GPRS merupakan teknologi yang memungkinkan para operator
jaringan komunikasi bergerak menawarkan layanan data dengan laju bit
yang lebih tinggi dan tarif rendah. GPRS dapat mengaplikasikan layanan
internet sebagaimana yang digunakan pada dekstop dan melakukan obrolan
(chatting) dalam jaringan mobile.

GPRS mengijinkan pengguna mengakses web tanpa kabel. Satu cara
melakukannya melalui browser WAP (Wireless Application Protocol).

Browser-browser WAP mengijinkan pengguna menelusuri  halaman-
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halaman (pages) yang ditulis dalam WML (Wireless Mark Up Languange),
yang menawarkan sebuah kesederhanaan. Terutama, teks yang berdasarkan
versi web. Metode lain dari pemanfaatan GPRS yang menggunakan browser
HTML (Hypertext Mark up Languange), misalnya menggunakan Microsoft
Internet Explorer, pada notebook atau handheld. Hal ini memberikan
pengalaman baru yang kurang lebih sama kepada sebuah desktop.
Bagaimanapun juga halaman-halaman HTML, dipengaruhi oleh sifat
dasar multimedia yang lebih besar di dalam ukuran data daripada WML.
Sehingga membuat perbedaan karena biaya akses GPRS dibebankan oleh
upload atau download sejumlah data dari internet. Berbeda dengan voice
calls atau surfing oleh dial up nirkabel secara normal yang harganya
ditarifkan menurut jumlah waktu.
2.10.1 Karakteristik dan Spesifikasi Teknis Sistem GPRS
GPRS adalah sistem layanan data baru yang didesain untuk
jaringan komunikasi bergerak digital untuk meningkatkan efisiensi
jaringan komunikasi bergerak. Sistem ini menggunakan prinsip
sistem pengiriman data Packet Switching dan dapat membawa
protocol packet data dari End User (i X.25 dan IP) beserta
informasinya dari atau ke terminal sistem GPRS menuju terminal
sistem GPRS lain atau ke jaringan paket data ekstemal. Dan dalam
sistem ini dilakukan juga teknik pemisahan antara subsistem radio
dengan subsistem jaringan datanya, schingga dengan demikian

jaringan data dapat digunakan kembali oleh pelanggan lainnya.



Teknologi packet data sendiri adalah sistem pengiriman data
dengan mengirimkan secara terpisah data-data yang dikirimkan. Jadi
dengan sistem ini bila sistem sedang tidak mengirimkan data (idle)
maka tidak ada kanal data yang diduduki secara terus-mencrus
seperti yang dilakukan pada sistem Circuit Switching. Oleh karena
itu pelanggan hanya membayar durasi waktu dari pengiriman dan
penerimaan datanya walaupun secara maya pelanggan dapat
terhubung ke Internet selama berjam-jam. Dan selama waktu idle
tersebut kanal dapat digunakan juga oleh beberapa pelanggan lam
yang menggunakan sistem yang sama.

Dengan sistem packet switching ini maka dapat ditingkatkan
Bit Rate sistem sampai dengan 149,8 kbps bila diterapkan ke sistem
GSM. Hal ini akan sangat meningkatkan performansi sistem GSM
yang sampai sekarang hanya mendukung Bit Rate transfer data 9,6
s/d 14,4 kbps yang mendukung sistem SMS saja. Dengan kecepatan
akses ini pelanggan dapat secara langsung dan cepat mengakses
langsung jaringan Internet tanpa harus menghubungi ISP (/nternet
Service Provider). Pelanggan dapat langsung menggunakan PC-nya
untuk menerapkan aplikasi intemet service seperti Web-browsing, e-
mail, File Transfer Protocol dan bahkan untuk Video Conference
sekalipun walaupun untuk Video Conference mungkin masih terbatas

untuk transfer imagenya.
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2.10.2 GPRS Mendukung Protoko! Transmisj [p dan X.25

Protokol transmisi yang paling familiar dan sangat banyak
dipakai sebagai protokol standar khususnya jaringan internet adalah
IP (Internet Protocol) dan X.25. GPRS mendukung protokol X.25
karena protokol ini masih sangat banyak digunakan untuk jaringan-
jaringan besar paket data di dunia terutama yang masih berbasis
WaveLAN. Jadi dengan sistem GPRS ini jaringan yang berbasis IP
dan X25 akan mampu menjalankan operasinya pada jaringan
komunikasi bergerak khususnya GSM. Berikut ini adalah ilustrasi

Jaringan seluler dengan sistem GPRS yang dihubungkan dengan

jaringan Internet dan jaringan X.25 :

Gambar 2.4 : Ilustrasi jaringan seluler dengan sistem GPRS yang

dihubungkan dengan jaringan Internet dan jaringan X .25
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Aplikasi pada kedua protokol tersebut pada GPRS membuat
MS (Mobile Station) dengan Tt erminal Equipment (misalnya Laptop)
terhubung dengan jaringan luar baik secara point-fo-point maupun
point-to-multipoint.

Karena GPRS mendukung protokol IP dan X.25, maka akan
sangat mudah mengkonfigurasikan PC dengan GPRS. Maka untuk
protocol komunikasi Internet, user dapat menggunakan protokol
TCP/IP yang telah ada pada Sistem Operasi Windows 95, Windows
98, Windows NT maupun Windows CE pada Laptop untuk
terhubung ke jaringan Internet dan LAN.

Jaringan GPRS

GPRS menggunakan modulasi radio yang sama dengan
standar GSM. Pita frekuensi, struktur burst, hukum-hukum lompatan
frekuensi dan struktur bingkai (frame) TDMA yang sama. Kanal-
kanal data paket yang baru sangat mirip dengan kanal-kanal
lalulintas percakapan tersakelar rangkaian. Dengan demikian BSS
(Base Station Subsystem) yang sudah ada akan menyediakan cakupan
GPRS lengkap. Namun dibutuhkan sebuah entitas jaringan
fungsional baru, yakni PCU (Packet Control Unit) yang berfungsi
sebagai pengatur segmentasi paket, akses kanal radio, kesalahan-
kesalahan transmisi dan kendali daya.

Penyebaran jaringan GPRS dimulai dengan introduksi sebuah

subsistem jaringan overlay baru (NSS=Network SubSystem). Elemen
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jaringan SGSN (Serving GPRS Support Node) memiliki tingkat
hirarki yang sama dengan MSC (Mobile Switching Center) dan VLR
(Visited Location Register), menjaga alur (track) lokasi dari stasiun-
stasiun bergerak individual dan melakukan fungsi-fungsi keamanan
dan kendali akses. Ia dihubungkan ke BSS melalui Frame Relay.
Elemen jaringan GGSN secara kasar analog dengan suatu Gateway.
MSC yang menangani antarkerja dengan jaringan-jarinan  IP
eksternal. GGSN (Gateway GPRS Support Node) membungkus
ulang dengan format baru (mengenkapsulasi) paket-paket yang
diterima jaringan-jaringan IO eksternal dan merutekannya menuju
SGSN menggunakan GPRS tunnelling protocol.

Walaupun para pelanggan secara kontinyu dihubungkan ke
jaringan, melalui GPRS, spektrumnya tetap tinggal bebas bagi
pelanggan lain untuk menggunakannya jika tidak ada data yang
ditransfer. Tidak hanya dalam hal tersebut, GPRS memungkinkan
pemultiplekan spektrum secara statistik. Ini berarti tidak ada waktu
penciptaan panggilan dan operatornya dapat juga menawarkan
berbagai layanan sehingga membuatnya menjadi suatu landasan yang
ideal bagi layanan data yang memiliki nilai tambah. Satu
pertimbangan yang perlu mendapat perhatian para operator adalah
luas jaringannya (terutama pada antarmuka udaranya = air interface)

jika GPRS diperkenalkan.
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Pengaruh adanya jaringan GPRS pada sistem yang sudah ada
minimal jika lalulintas datanya sedikit. Jika sebaliknya, yakni ada
banyak lalulintas data, maka operator akan membutuhkan cadangan
PDCH (Packet Data Channel). Jumlah maksimum slot wakiu yang
dicadangan untuk PDCH ditentukan sebelumnya, mengingat slot
waktu GPRS dilepaskan segera jika komunikasi suara membutuhkan
hubungan. Kerugiannya memang laju data turun jika lalulintas untuk
percakapan naik, mengakibatkan tundaan paket yang lebih panjang .

Dalam sebuah sel dengan satu pembawa, dua kanal GPRS
dapat dialokasikan mengingat sebuah sel dengan enam pembawa
dapat mengakomodasi sampai enam PDCH. Jika jaminan kualitas
layanan (QoS) benar-benar diimplementasikan dalam GPRS, ada
sedikit keleluasaan untuk memperkecil slot waktu GPRS namun
kapasitas bagi lalulintas suara dapat jatuh. Apabila jumlah kanal
yang tersedia dalam sebuah sel sangat rendah, maka pengaruh yang
sebanding pada kapasitas suara dapat turun dramatis. Oleh sebab itu
dalam sel-sel yang kecil harus diperkirakan tidzllk terlalu banyak
lalulintas GPRS-nya. Pada umumnya dapat dipakai pedoman, kira-
kira 80% kapasitas disediakan untuk lalulintas non GPRS.

Aspek yang lain dari hal ini adalah kapasitas yang tersedia
bagi penggunanya. Sebagai contoh, misalnya ada sebuah sel yang
mengalokasikan tiga PDCH, yang dapat 'menangani’ kecepatan tak

terkompresi sekitar 30 kbps. Banyaknya pemakai yang dapat dilayani
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sangat tergantung pada tipe lalulintas yang terjadi. Sebuah sel
tunggal dapat menangani 10.000 sampai 100.000 pengguna untuk
aplikasi-aplikasi kecepatan rendah (sebagai contoh telemetri,
layanan-layanan informasi), tetapi banya 100 sampai 1.000 pengguna
untuk aplikasi e-mail atau WWW, yang membutuhkan kenaikan
dalam data Pengertian kata "penanganan” dalam konteks ini berarti
memberikan kecepatan transmisi yang layak dengan tidak ada
tundaan paket yang signifikan.

Pada aplikasi seperti transfer file, sel tersebut dapat
menampung sekitar sepuluh pemakai, yang kira-kira sama dengan
kemampuan HSCSD (High-Speed Circuit-Switched Data). Ini
disebabkan tidak adanya keuntungan dari penggunaan pemultiplekan
statistik yang signifikan. Untuk tujuan perencanaan, suatu model
lalulintas yang terdiri dari campuran semua tipe data dapat
digunakan. Penggunaan model semacam ini dapat menuju ke suatu
konklusi, yakni sel tersebut dapat menampung sekitar 1.000
pengguna. Gambaran di atas menunjukan bahwa GPRS sangat
efektif untuk pelayanan pengguna data dengan pengaruh yang

minimal bagi layanan suara.
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2.10.4 Sistem Pengiriman Packet Data Antara Dua Node dengan IP

(Internet Protokol)

a. Paket yang dikirimkan oleh MS (Mobile Station).
Suatu terminal bergerak mendapatkan paket IP dari suatu
program software (yang ada pada Laptop atau Handset).
Kemudian terminal MS tersebut meminta reservasi kanal.
Kemudian sistem merespon dengan memberikan beberapa Time
Slot. Lalu data ditransmisikan pada fime slot yang telah diberikan
dan ACK (Acknowledgment) atau sinyal pemberitahuan balik
dari sisi penerima bahwa data telah sukses terkirim dikirim dari
BTS (Base Transceiver Station) atan Pangkalan Stasiun kirim-
terima Radio, jika seluruh data sukses terkirim. Dalam hal ini
data tidak dipadatkan oleh protokol interface udara dan
dikirimkan ke SGSN (Serving GPRS Support Node). Paket data
yang dikirimkan diterima oleh terminal lain baik pada jaringan
komputer biasa (LAN) maupun terminal lain yang bergerak atau
terhubung ke sistem GPRS.

b. Paket yang diterima oleh Mobile Station
Paket yang dikirimkan oleh terminal pengirim yang terhubung ke
LAN maupun sistem GPRS dengan IP diterima oleh terminal
bergerak melewati LAN dengan Router GGSN (Gateway GPRS
Support Node) yang merupakan interface jaringan LAN dengan

jaringan GPRS. Jika terminal bergerak tersebut dalam keadaan
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Standby dalam mode aktif, GGSN akan merutekan paket data
tersebut dalam format yang telah dikapsulasi (encapsulated)
menuju ke SGSN dan kembali didekapsulasikan (decapsulated).
Jika terminal bergerak tersebut sudah aktif dan Standby maka
SGSN akan meminta BSC (Base Station Controller) atan
Pangkalan Stasiun Radio, untuk mencari posisi di sel dimana
letak dan kondisi daya pancamya berada. Setelah terminal
bergerak yang dituju memberi respon dalam mode aktif
kemudian rute jalur data baru di set-up dan barulah paket data
dikirimkan dari SGSN ke BTS melewati BSC. Dan terakhir BTS
memberikan beberapa Time Slot, mengkapsulasi data itu kembali
dan mengirimkannya ke terminal bergerak. Setelah data sukses
terkirim, ACK positif dikirimkan oleh terminal bergerak, dan
software pada terminal akan medekapsulasi kembali paket data
tersebut.

Metode Enkapsulasi (Encapsulation) data adalah metode
penambahan header-header kontrol dan koreksi error data pada
frame-frame data yang sering disebut diselimutkan (Capsulate) ke
data yang akan dikirim dan header tersebut dilepas kembali di sisi
penerima yang semuanya dilakukan oleh protokol 1P maupun X.25
yang bertujuan untuk menjamin keamanan data dan data terjamin

terkirim pada penerima yang dituju, Penambahan header pada data
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ini sampai tujuh tingkat sesuai dengan ketujuh Layer yang ada pada

protokol standar X.25 maupun IP.

Berikut ini adalah ilustrasi sistem pengiriman dan penerimaan

paket data pada sistem GPRS yang terhubung ke LAN :

Gambar 2.5 : Ilustrasi sistem pengiriman dan penerimaan paket data pada

sistem GPRS yang terhubung ke LAN

Fungsi masing-masing komponen sistem diatas adalah
diantaranya adalah :
a. SGSN (Serving GPRS Support Node).
o SGSN adalah komponen yang satu hirarki dengan MSC yang
berfungsi menjaga jalur data dari lokasi sebuah MS dan

memerankan fungsi Security dan Access Control.
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e SGSN terhubung dengan BTS dengan Frame Relay. Jadi
SGSN adalah inferface antara infrastruktur GSM dengan MS
dimana alat ini mengirim dan menerima data dani dan ke MS.

e SGSN juga melakukan fungsi Chipering dan Authentifikasi
data dengan kriteria algoritma dan kode-kode kunci yang
sama dengan sistem GSM yang telah ada. Hal ini dilakukan
untuk optimalisasi dan sekuriti pada transmisi data.

b. GGSN (Gateway GPRS Support Node).

o GGSN merupakan gateway yang terhubung ke SGSN dengan
backbone jaringan GPRS melalui IP.

e Komponen ini berfungsi sebagai penghubung jaringan GSM
dengan sistem GSM ke jaringan luar, termasuk LAN dan
Internet. Dan GGSN dapat menghubungkan kedua sistem ini
secara Multiple Connection (satu sistem GSM ke banyak
jaringan luar) hanya cukup dengan satu GGSN saja.

Berikut ini adalah ilustrasi hubungan Sistem GPRS pada

GSM dengan jaringan luar :
|
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Gambar 2.6 : Letak Protokol GTP pada kedua Gateway GGSN dan SGSN
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¢. GTP (GPRS Tunnel Protocol)
e GTP adalah protokol khusus yang berfungsi mengkapsulasi
data agar dapat dilewatkan melalui protokol X.25 dan IP.
* GTP juga bertugas untuk menjaga agar suatu terminal user
bergerak tetap dalam mode aktif pada saat proses penerimaan
data berlangsung dan menahan data ketika terminal tersebut

berpindah ke sel lain.

BTS Base Transcelver Station

[ Hase Station Controlier

Usc Wobile Switching Conter

HLR Home Loostion Regieter
SGSN Serving GPRS Support Node
GGSN Gatewar GPRS Supporl Node

Gambar 2.7 : Arsitektur Jaringan GPRS pada Sistem GSM yang telah ada

Untuk mengakses ke service sistem GPRS, maka sebuah MS
harus menyertakan juga suatu paket data Address yang harus
dikirimkan dahulu ke sistem GPRS, kemudian GGSN akan

menghubungkan ke alamat jaringan yang kita maksud.
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Secara prinsip jaringan bergerak GPRS akan menjadi sebuah
bagian jaringan  (Subnef) dari jaringan internet, ini akan
menyebabkan jaringan bergerak terhubung ke jaringan luar melalui
sistem GPRS. Tetapi terdapat juga masalah dalam penyambungan
hubungan dengan jaringan internet tersebut oleh GPRS, dan metode
kontrol yang ada pada TCP/IP sekarang beserta aplikasi Client-
Servernya menyebabkan aplikasi internet yang dijalankan pada
sistem GPRS mengalami penurunan keandalan dan performansi.
Untuk itu diperlukan sebuah arsitektur tambahan pada sistem GPRS
yang dapat memisahkan operasi antara jaringan Wireless dengan
jaringan intermet. Komponen tersebut adalah MCH (Mobile
Separation Hosf) yang berfungsi sebagai node antara jaringan tetap
(fixed network) dengan jaringan bergerak, mediator dan proxy server.
MCH adalah komputer node yang menyambungkan terminal user
bergerak ke terminal bergerak lain maupun terminal user pada
jaringan tetap. Terminal user bergerak tersebut tersambung ke MCH
melalui sistem GPRS. Performansi yang diberikan oleh MCH sangat
kompleks, tetapi fungsi utama yang penting adalah proxy-server
yang mampu membagi data kepada terminal End-t0-end bergerak
menjadi dua bagian, Pembagian ini kemudian memungkinkan suatu
protokol (dalam hal ini protokol GPRS) memberikan kompresi data,
melakukan pengambilan keputusan dikirimnya data segera atau tidak

dan proses yang biasanya dapat dilakukan pada sebuah proxy-server.
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2.10.5 GPRS Sebagai Rantai Penghubung ke G3

Komunikasi bergerak kini sedang menuju generasi ketiga
(G3). Sebelum masuk ke G3 yang memiliki kemampuan multimedia
secara penuh, kunci awalnya adalah penggunaan GPRS, suatu
teknologi data paket yang memungkinkan jaringan komunikasi
bergerak GSM mampu menawarkan layanan data kecepatan lebih
tinggi yang semula dari 9,6 kbps menjadi 115 kbps.

Perkembéngan yang pesat bagi komunikasi bergerak
mendorong para operator layanan berlomba untuk memperkaya
macam layanannya guna menambah pemasukan bagi perusahaannya
sambil tetap mempertahankan pelanggan yang dimilikinya.
Komunikasi data bergerak, teristimewa untuk akses internet, menjadi
pendorong utama. Pengenalan WAP menunjukkan potensi sebagai
layanan internet nirkabel. WAP merupakan protokol global terbuka
yang memungkinkan para pengguna mengakses layanan on-line dari
telepon genggam dengan menggunakan built-in browser. WAP
bekerja pada berbagai teknologi jaringan bergerak, yang
memungkinkan pasar massal bagi penciptaan layanan data bergerak.
Kini dibutuhkan teknologi yang mampu memberikan akses lebih
cepat dan kemampuan yang sifatnya selalu terhubung pada jaringan
(selalu 'on). GPRS menawarkan solusi bagi tuntutan teknologi
memberikan layanan data lebih efisien dan laju data lebih tinggi

maupun  memperkenalkan  layanan-layanan baru  untuk
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mengkompensasi penurunan biaya komunikasi per menit. GPRS
memungkinkan para pelanggan dapat menciptakan fase hubungan
lebih cepat, tetap terhubung secara permanen, menggunakan
kecepatan data lebih tinggi dan hanya membayar biaya tiap bit yang
di transfer saja.

GPRS sebenamya merupakan penghubung rantai yang putus
antara GSM dengan teknologi komunikasi bergerak G3 (UMTS ).
GPRS akan menjamin para operator jaringan dapat memperkenalkan
layanan baru dalam menyongsong era UMTS, sehingga membuat
para konsumen ingin sekali untuk memperoleh laju data yang lebih
cepat yang akan muncul bersama dengan UMTS (sampai 2 Mbps).

2.10.6 Keuntungan Teknologi GPRS

a. Bagi operator seluler.

e Potensi pasar yang lebih tinggi.
¢ Kesempatan meraih segmen pasar yang baru
e Kesempatan melakukan deferensiasi usaha.
¢ Memperluas jasa-jasa konsumen.
e Kekenyalan dalam melakukan berbagai tarif.
e Penerimaan tambahan dari segi ini.

e Merupakan langkah awal menuju ke teknologi mutakhir G3.
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b. Bagi pengguna seluler.
* GPRS akan memberikan rasa yang sama sekali baru, terutama
dari segi selalu terkoneksi.
¢ Penataan sesi akses data yang lebih cepat.
¢ Pengalaman internet di dalam saku.
* Kecepatan transmisi yang tinggi.
¢ Pengguna akan selalu terhubung (on-line) dan hanya akan

dikenai biaya sebesar data yang ditransmisikan.

2.11 JAVA

“Java adalah suatu teknologi di dumia software komputer. Selain
merupakan suatu bahasa pemrograman, java juga nerupakan suatu platform”
(Isak Rickyanto, 2003). Java merupakan teknologi di mana teknologi
tersebut mencakup java sebagai bahasa pemrograman yang memiliki sintak
sebagai bahasa pemrograman tersendiri, juga mencakup java sebagai
platform dimana teknologi ini memiliki virtual machine dan library yang
diperlukan untuk menulis dan menjalankan program yang ditulis dengan
bahasa pemrograman java.

Java memiliki semboyan “write once, run anywhare® (Isak
Rickyanto, 2003). Semboyan ini telah terbukti karena banyak program java
dapat dijalankan di berbagai platform Sistem Operasi seperti Linux,

Windows maupun Unix.
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2.11.1 Karakteristik Java

Karakteristik java sebagai berikut :
Sederhana
Java tidak menggunakan sintak yang aneh tetapi benyak
menggunakan sintak C++ yang sudah banyak dikenal sehingga
java tidak menyulitkan bagi para programmer. Bahkan java
memberikan banyak keunggulan dan kemudahan dibanding C++.
Berorientasi objek
Java merupakan pemrograman berorientasi objek yang murni.
Dalam pemrograman java semua adalah objek, terkecuali tipe
data primitif.
Dapat didistribusikan dengan mudah
Sifat terdistribusi dari java sangat tampak sebagai applet dan
library yang mampu bekerja dalam jaringan dan bekerja dengan
objek terdistribusi dengan sangat baik. Saat ini java juga
memiliki kemampuan untuk server side processing, yaitu
teknologi Java Serviet dan Java Server Pages.
Aman
Amam karena program java memiliki library security serta policy

yang membatasi akses applet di komputer client.



Diinterprestasi oleh interpreter

Java memerlukan virtual machipe yang pertindak sebagai
interpreter yang menterjemahkan byrecode (file class) menjadi
bahasa mesin yang di mengerti oleh komputer host.

Portable

Portable karena java dapat dijalankan di berbagai platform tanpa
perubahan kode sama sekali.

Multithreading

Java mempunyai kemampuan untuk menangani dan menjalankan
banyak thread sekaligus.

Dinamis

Java merupakan teknologi yang terus berkembang dan hal ini
tampak nyata sekali dengan library yang tampak ditingkatkan
kemampuan dan kelengkapannya. Bahkan saat ini java telah
menjadi teknologi handal untuk aplikasi mobile dengan adanya
Java 2 Micro Edition.

Netral terhadap arsitektur hardware

Java dapat dijalankan dengan baik pada komputer yang memiliki
arsiterktur yang berbeda-beda.

Robust

Java merupakan teknologi yang mampu menolong programmer
untuk menghasilkan program secara cepat dan handal karena java

mencegah adanya memory leaking, meniadakan pointer (yang
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merupakan keharusan pada program C dan C+7) serta mencegah

berbagai error yang mungkin terjadi dengan adanya berbagai

proses pengecekan awal dan kompilasi.

2.11.2 Kategori java (Ady Wicaksono, 2002)

2.11.2.1

2.11.2.2

Javal
Java pertama adalah JDK (Java Development Kif)
dengan versi 1.0.2. JDK merupakan sekumpulan program
dan library java yang digunakan untuk menjalankan dan
mengembangkan program java. Pada rilis selanjutnya, yaitu
versi 1.1, JDK di pecah menjadi dua bagian, yaitu JRE
(Java Runetime Environtment) yang dikhususkan untuk
menjalankan program-program java dan JSDK (Java
Software Development Kit) yang terdiri atas paket-paket
yang digunakan untuk mengkompilasi program dengan
bahasa java sckaligus menjalankannya.
Java 2
Perkembangan selanjutnya diperkenalkan Java versi
1.2 atau Java 2 yang terdiri atas JDK dan JRE versi 1.2,
Pada Java 2 ini, java dibagi menjadi tiga kategori, yaitu
a. J28E (Java 2 Strandard Edition).
Kategori ini digunakan untuk menjalankan dan
mengembangkan aplikasi-aplikasi java pada level PC

(Personal Computer)
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b. J2EE (Java 2 Enterprise Edition).
Kategori ini digunakan untuk menjalankan dan
mengembangkan aplikasi-aplikasi java pada lingkungan
enterprise, ~ dengan ~ menambah fungsionalitas-
fungsionalitas java semacam EJB (Enterptise Java
Bean), Java COBRA, Servlet dan JPS, serta Java XML
(Extensible Markup Language).

c. J2ME (Java 2 Micro Edition).
Kategori ini digunakan untuk menjalankan dan
mengembangkan aplikasi-aplikasi Java pada handheld
device atan perangkat-perangkat seperti Handphone,
Palm, PDA dan PocketPC.

2.11.3 J2ME (Java 2 Micre Edition)

J2ME dirancang untuk dapat menjalankan program java pada
perangkat-perangkat semacam handphone dan PDA (Personal
Digital Assistanf) yang memiliki karakteristik berbeda dengan
komputer biasa. Misalnya adalah kecilnya jumlah memori pada
handphone dan PDA.

J2ME terdiri atas komponen-komponen sebagai berikut :

a. JVM (Java Virtual Machine), untuk menjalankan program-

program java pada emulator atau handheld device.
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b. Java API (Application Programming Interface), ini merupakan
kumpulan library untuk menjalankan dan mengembangkar,
program java pada handheld device.

¢. Tools lain untuk pengembang aplikasi java, semacam emulator
Java Phone dan emulator Motorolla.

Dalam J2ME dibagi menjadi dua bagian yang dikenal dengan
istilah configuration dan profile yang sangat penting dalam
pengembangan aplikasi wireless dengan java.

a. J2ME Configuration
J2ME configuration mendefinisikan lingkungan kerja J2ME
runtime. Oleh karena setiap handheld device memiliki fitur yang
berbeda-beda, J2ME configuration ini dirancang yakni
menyediakan library standar yang mengimplementasikan fitur
standar dari sebuah handheld device. Lingkungan kerja yang
dimaksud meliputi Java Virtual Machine yang digunakan untuk
menjalankan program java.

Ada dua kategori J2ME configuration yaitu :

e CLDC (Connected Limited Device Configuration), umumnya
digunakan untuk aplikasi java pada handphone dan PDA
seperti PALM, PocketPC dan Two way Pagers. Perangkat-
perangkat tersebut memiliki memori yang terbatas (160-512

Kbytes).
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CDC (Connected Device Cr)rﬁguration), Umumnya
digunakan pada perangkat-perangkat handheld device dengan
ukuran memori paling tidak 2 Mbytes. Contohnya Internet

TV, Nokia Comunikator dan Car television.

b. I2ME Profile

J2ME Profile menyediakan implementasi tambahan yang sangat

spesifik dari sebuah handheld device. Misalnya Siemens bisa

menyimpan file MP3, Nokia memiliki game tersendiri dan lain

sebagainya. Masing-masing handphone tentunya mempunyai

fitur-fitur tersendiri.

Ada lima kategori J2ME Profile yaitu :

Mobile Information Device Profile (MIDP)
Fondation Profile

Personal Profile

RMI Profile

Personal Digital Assistance Profile

2.11.4 Pengembang Aplikasi Wireless

Dalam pengembangan aplikasi wireless banyak berurusan

dengan emulator dan tidak berurusan langsung dengan perangkatnya.

Menu default defice selection digunakan untuk memilih default

emulator yang akan digunakan untuk mencoba aplikasi wareless java

nantinya.
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Gambar 2.8 : Menu Default Device Configuration

Ada beberapa pilihan emulator yang bisa digunakan untuk

testing aplikasi java, yaitu :

e Default Color Phone

e Default Gray Phone, wujudnya sama dengan Default Color
Phone hanya saja emulator ini tidak bewarna.

e Minimum phone

e Motorola i85s

e Palm OS, emulator ini harus mendownload secara terpisah dari
http://www_palmos.com/

o RIM Java Handheld



DefaultGrayPhone Minimum#hone

Motorola i85s RIM Java Handheld

Gambar 2.9 : Emulator untuk pengembang dengan J2ME

2.11.5 Instalasi J2ME Wireless Toolkit
Yang dibutuhkan untuk membuat program berbasis J2ME
yang bisa diinstal dalam handheld device adalah JDK (Java
Development Kit) versi 1.2 atau yang lebih tinggi, kemudian J2ME

Wireless Toolkil.
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Instalasi J2ME Wireless Toolkit yang penulis gunakan dalam
skripsi ini adalah versi windows. Adapun kebutuhan hardware dan
softwarenya adalah :
¢ Sistem Operasi Windows 98, Windows NT 4.0, Windows 2000

dan yang penulis pakai Sistem Operasi Windows XP.
¢ Memori minimal 64 Mbytes dan yang digunakan 256 Mbytes.
¢ Ruang harddisk sebesar 40 Mbytes
e JDK versi 14
Jika telah berhasil menginstal 2ME Wireless Toolkit, maka

akan mendapati menu seperti gambar di bawah ini.

A LT e O ~r— ey -
ST e = :
@xv.—-o Q mere 5
Q) Yt Fam P ol [ 21
'a;-m & vy
B Yo g
R P e [ saoeh oqumn
@m» B vt o
5 wren Pogmap nge
m“.... 1] s O

[ (oo

BTN - ot

1 v Ppyiare
B reveun vt
VW rentgtow

Gambar 2.10 : Menu J2ME Wireless Toolkit

Menu Ktoolbar merupakan menu utama dari aplikasi untuk
pengembangan Java MIDP atau MIDlet. Kroolbar merupakan
lingkungan pengembang minimal yang disediakan oleh J2ME

Wireless Toolkit untuk pengembangan MIDlet.
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?I J2ME Wireless Toolkit emailSenzger
File Edit Project Help

| @, Ney Projsct . | @5 Open Project .. || @, settngs . & ot | O rom || 2 e
| Devica: rlh!lero;a J8ss €— S Ciso

Project "em\%ﬁender" logded / [ /
4 5 6

2

8 7

\ 9
Gambar 2.11: Ktoolbar, lingkungan pengembang Java MIDP (MIDlet)

paling sederhana

Keterangan :

1. Menu : menu pada J2ME Wireless Toolkit yaitu File,
Edit, Project dan Help.

2. New Project :untuk membuat project baru.

3. Open Project : untuk membuka project yang pernah dibuat.

4. Settings . digunakan untuk konfigurasi Aplikasi.

5. Build : digunakan untuk melakukan kompilasi program
MiIDlet dan preverifikasi terhadap file kelas
hasil kompilasi.

6. Clear Console . untuk membersihkan screen JZME Wireless

Toolkit.
7. Device : berisi emulator yang digunakan untuk
pengembang aplikasi wireless.

8. Screen J2ME Wireless Toolkit.
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PEMBAHASAN MASALAH

3.1 Kirim Email via Ponsel

Saat ini ada beberapa alternatif untuk berkirim e-mail melalui ponsel.

Mulai dari metode ‘tradisional’ yang merubah SMS (Short Massage Service)

menjadi e-mail hingga metode berbasis Java.

Setidaknya terdapat empat jenis teknologi yang bisa digunakan untuk

mengirimkan email melalui pesawat telepon genggam berbasis GSM, seperti

adanya fasilitas SMS2Mail, Symbian mail, WAPMail dan Email dengan

java. (http://www.smsbiz.biz (22 November 2003, 17.30 WIB)).

3.1.1

3.1.2

SMS2Mail

SMS2Mail yaitu mengirimkan email lewat SMS. Biasanya ini
dilakukan dengan mengirimkan SMS ke sebuah nomor khusus, SMS
yang dikirimkan juga harus mengandung teks tertentu yang
mengandung alamat email tujuan. Kelemahan sistem ini yaitn
sedikitnya karakter yang bisa dikirimkan. Selain itu cara ini tidak
bisa menggantikan ciri khas email seperti inbox, tidak ada
manajemen folder, maupun manajemen account email.

WAPMail

WAPMail yaitu pengiriman email dengan memanfaatkan protokol
WAP. Cara ini merupakan mail client yang cukup bagus, artinya ia
memiliki fungsi khas email. Sayangnya WAPMail membutuhkan

69
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keadaan seclalu terkoneksi dengan jaringan. Ini cukup mahal
mengingat sistem koneksi ini dihitung berdasarkan waktu, bukan
jumlah byte data yang dipertukarkan.

Symbian Mail

Symbian Mail merupakan sistem yang sangat baik. Sistem ini berupa
mail client yang terpasang pada ponsel dengan sistem operasi
Symbian. Sayangnya, ponsel berbasis Symbian harganya cukup
mahal.

E-mail Melalui Java

Protokol J2ME, protokol Java melalui perangkat bergerak,
memungkinkan hal ini. Melalui Java, pemilik ponsel (yang
mendukung Java) bisa mendownload aplikasi yang sesuai untuk
mengirimkan email melalui perangkat genggamnya. Aplikasi yang
dibangun pun harus bisa berjalan offline seperti aplikasi email pada
ponsel-ponsel symbian, jadi tidak akan selalu butuh koneksi
jaringan. Aplikasi harus berbasis menu sehingga mudah digunakan.
Biaya pengiriman per-email melalui sistem ini bisa lebih murah.
Perhitungannya untuk 1 pesan SMS = 350 rupiah = 160 karakter.
Menggunakan konektivitas GPRS hanya 20 rupiah per 1 kbyte data,
ini berarti 20 rupiah untuk 1 kbyte = 1024 karakter (tarif GPRS
operator IM3). Jadi untuk 1 rupiahnya bisa ditransfer data sebanyak
51 karakter maka dengan GPRS uang 350 rupiah dapat digunakan
untuk mengirimkan sebanyak 350 x 51 = 17850 karakter (Ady
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Wicaksono, 2003). Jauh lebih besar dari SMS yang membatasi pada

160 karakter per-pengiriman.

3.2 Perangkat Yang Dibutuhkan
Untuk memulai program email melalui java, dibutuhkan
perlengkapan komputer perangkat keras maupun perangkat lunak.
3.2.1 Perangkat Keras
Instalasi perangkat keras yang dibutuhkan adalah:
e Memory
Merupakan bagian dari sistem komputer yang berfingsi untuk
menyimpan data. Untuk program ini minimal menggunakan
RAM 64 Mbyte
¢ Harddisk
Merupakan media penyimpanan data/informasi yang mempunyai
daya tampung yang jauh lebih besar dari Floppy disk. Untmk
program ini minimal dibutuhkan harddisk sebesar 30 Mbyte.
o Keyboard
Suatu alat yang menyerupai mesen ketik. Pada peralatan ini data
yang dimasukkan berupa huruf maupun angka.
¢ Mouse
Alat yang terdiri dari tombol-tombol kendali yang terletak yang

terletak dibagian atas dari sebuah kotak kecil, terdiri dari 2-3
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tombol. Sebuah bola untuk menggelindingkan kotak kecil yang

berada di bagian bawah kotak mouse.

3.2.2 Perangkat Lunak

Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan untuk membuat
program java adalah J2ME Wireless Toolkit dan JDK versi 1.3 atau
yang lebih atas (penulis menggunakan Java 2 SDK versi 1.4) yang
merupakan bekal utama bagi developer untuk membuat program dan
menjalankan program java. Untuk pengetikan program menggunakan

Notepad atau text editor yang lain.

3.3 Protokol SMTP

Protokol yang digunakan untuk koneksi, misalnya HTTP untuk web,
FTP untuk transfer file, SMTP untuk email.

SMTP (Simple Mail Transport Protocol) merupakan protokol
standar yangg digunakan jaringan internet untuk pengiriman email (Ady
Wicaksono, 2003). Model kerja SMTP adalah seperti model pengiriman
surat manual pada kantor pos, surat dimasukan ke kotak pos, kemudian surat
akan dipindah tangankan ke kantor pos terdekat, kemudian dikirim ke kantor
pos terdekat dari tujuan surat.

Sebuah email dikirim dari suatu email client ke SMTP server tertentu
misalnya smitp.indosat.netid, SMTP server tersebut kemudian akan

menentukan SMTP server penerima dari tujuan email yang diinginkan



Email Dikirim

from
peri@elkom.net
to

desodyah
subject test email

Email client

Dial Up

=

Jaringan Telepon
Publik(PSN)

=)

Gambar 3.1 : [lustrasi pengiriman email

SMTP Server

Dial Up

Email client

from
peri@telkom.uot
to

ot vy, o
subject test email

Email Diterima
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Protokol SMTP merupakan bahasa yang digunakan antara mail client

ke SMTP server atau SMTP server ke SMTP server lain untuk pengiriman

email. Protokol ini tidak bersifat case sensitive, atau besar kecil perintah

SMTP akan diabaikan. Selayaknya protokol client server, ada perintah-

perintah yang dikirimkan dari client dan ada respon yang dikirimkan dari

SMTP server.
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Perintah-perintah yang dikirimkan oleh client adalah sebagai

benkut :

» HELO/EHLO (Opening Session)
» MAILFROM  (email pengirim)
» RCPT TO (email tujuan)

» DATA (data email)

» QUIT (menutup koneksi)

Adapun respon dari SMTP server mengikuti format sebagai berikut :

» Untuk respon yang terdiri dari 1 baris.

<kode><spasi><desc>

Keterangan :

e <kode> : merupakan angka yang menunjukkan status respon yang
ada.

e <spasi> : merupakan Karakter spasi sebagai pemisah antara kode
angka dan deskripsi respon yang ada.

e <desc> : merupakan deskripsi respon yang ada.

Contohnya : 250 OK data email received

500 syntax error, command unrecognized
451 requested action aborted: local errorin processing
502 command Not Implemented

» Untuk respon yang terdiri atas lebih dari 1 baris sama saja, hanya
bedanya bagian kode status (<kode>) dan diskripsi status (<desc>) tidak
dipisahkan oleh spasi kecuali baris akhir respon saja.
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Kode-kode angka status respon menunjukkan status respon yang
diberikan SMTP server terhadap perintah-perintah yang dikirimkan oleh
client. Misalnya SMTP server mengirimkan respon 250 OK data email
received, ini berarti bahwa SMTP server berhasil memproses request dari
client.

Adapun maksud dari kode-kode angka status respon adalah scbagai berikut :

Kode Diskripsi

220 | Kode ini menujukkan bahwa SMTP server siap menerima request untuk
pengiriman email dari mail client. Kode ini akan ditemui pada saat awal
melakukan koneksi ke SMTP server. Respon dengan kode ini disebut

sebagai greeting atau salam pembuka.

221 | Kode ini menujukkan bahwa SMTP server akan memutuskan koneksi dari

mail client karena transaksi telah selesai atau terjadi timeout.

250 | Kode ini menujukkan bahwa SMTP server berhasil memproses request

dari client.

251 |Kode ini menujukkan bahwa SMTP server mengidentifikasi bahwa
tujuan email tidak dikenali pada database user local dan harus di forward

ke alamat emait lain.

354 | Kode ini menujukkan bahwa SMTP server siap menerima data email dari

user setelah client mengirimkan perintah DATA.

421 [ Kode ini menunjukkan bahwa SMTP server sedang tidak siap untuk

menerima request dari client.
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450

Kode ini menujukkan bahwa pemrosesan request yang dilakukan oleh
SMTP server gagal, misalkan karena mailbox dari user tidak ada atau

sedang diakses sehingga gagal dikunci untuk ditambahi email

451

Kode ini menunjukkan bahwa pemrosesan request yang dilakukan oleh

SMTP server gagal, karena terjadi suatu error,

452

Kode ini menunjukkan bahwa pemrosesan request yang dilakukan oleh

SMTP server gagal, karena kehabisan space harddisk

Kode ini menujukkan bahwa sintaks perintah dari mail client tidak sah,

sehingga tidak bisa diproses oleh SMTP server.

501

Kode ini menunjukkan bahwa sintaks perintah dari mail client tidak
lengkap, misalnya parameter dari perintah tidak lengkap, schingga tidak

bisa diproses oleh SMTP server.

502

Kode ini menunjukkan bahwa sintaks perintah dari mail client valid tapi

tidak diimplementasikan oleh SMTP server.

503

Kode ini menunjukkan bahwa perintah yang diberikan oleh client tidak

sesuai urutan perintah yang valid.

504

' Kode ini menunjukkan bahwa parameter yang diberikan oleh client valid

tapi belum diimplementasikan oleh SMTP server, sehingga tidak dapat

diproses.

550

Kode menunjukkan bahwa terjadi error ketika request tidak bisa diproses

oleh SMTP server.

Tabel 3.1 : Kode angka status respon dari SMTP server
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3.4 Desain Informasi
3.4.1 Arus Informasi
3.4.1.1 Flowchart dan Algoritma Program
3.4.1.1.1 EmailSender

» Flowchart EmailSender adalah Sebagai berikut :

[ sn

v

Menu Email
New Email
Outbox

L Jalankan
New Email

Y

T

Jalankan
Outbox

End

Gambar 3.2 ; Flowchart EmailSender

» Algoritma Program untuk EmailSender adalah sebagai
berikut :
1. Mulai proses EmailSender
2. Pilih New Email atau Outbox

3. Jika pilih New Email maka proses New Email
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4. Jika pilih Outbox maka proses Outbox
5. Selesai.
3.4.1.12 New Email
» Flowchart New Email adalah sebagai berikut :
' Start l
v
Smtp, From, To, Cc,
Subject, Message

Pengiriman Email

Simpan Record

Hapus Record

&

v

3

Gambar 3.3 : Flowchart New Email

» Algoritma New Email
1. Mulai proses New Email
2. Input New Email yang terdapat “To”, “Cc”, “Subject”,
“Massage” dan informasi alamat dari SMTP Server yang

akan digunakan serta field “Form”.
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3. Proses pengiriman Email
4. Pilih “Save” maka simpan email di database outbox, jika
tidak maka data di hapus pada form New Email.
5. Keluar dari New Email.
3.4.1.1.3 Outbox

» Flowchart Outbox adalah sebagai berikut

Start

h 4

y Record outbox

Hapus Record |—»

Edit Record

Simpan Record >

End

Gambar 3.4 : Flowchart Qutbox

» Algoritma Outbox
1. Mulai proses Tampilan Outbox.

2. Tampilan record otitbox.



Tampilan output record outbox

Pilih “Delete” atau “Edit”

. Jika pilih “Delete” maka hapus record dari database

outbox, jika tidak maka edit data record

Jika akan disimpan maka proses simpan.

Jika tidak maka kembali ke nomor 2 : tampilan record
Outbox

Keluar dari Outbox.

[

3.4.1.2 Use Case Diagram

Email Sender

\

Pengiriman Email
Tentukan alamat email tujuam
Masukken alomat SMTP server
Masukan alamal email Sender

Subjck cmail, Massagge

>

-
;

L7 <<include>>

Gambar 3.5 : Use case Diagram Email Sender
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Gambar tersebut menunjukkan bahwa sender bisa melakukan
pengiriman email dengan membuat email address terlebih dahulu,
kemudian server akan melakukan pengecekkan apakah alamat
email tersebut sudah ada yang memiliki atau belum. Bila sender
telah memiliki email address maka sender dapat melakukan
pengiriman email dengan menentukan alamat email tujuan,
memasukkan alamat SMTP server yang digunakan, memasukan
alamat email Sender, subjek email dan message. Kemudian email
tersebut akan dikirimkan ke server dan akan disimpan sebagai

Qutbox.

3.4.1.3 Class Diagram

New Email
Menu Email . # smtp:string(idl)
# New Email;string(idl) 0.* Associaion 1} # from:string(idl)
# Oulbox:slring(idl) #10:string(idl)
+ selectMenu() # cc:string(idl)
# Subject:string(idl)
# Message:string(idl)
0.* +Send()
— | +Save()
1
X RMSOutbox
# Records;string(idl) 1 Associaion 0.1 #Recordld:string(id])
+ DeletcRecord() + calculatedRecord()

Gambar 3.6 : Class Diagram
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Class Diagram ini menunjukkan bahwa pada menu email
merupakan class menu pilihan dimana sender dapat melakukuan
query secara assosiation ke new email untuk bisa melakukan
pengiriman email, yang mana email tersebut nantinya bisa
disimpan di database RMSOQutput dan record yang telah tersimpan

dapat terlihat pada class outbox.

3.4.1.4 Statechart Diagram

Input Smtp, from, to, cc, subjrct, Send Sending Email
message

If Error

v
Alert [ Message Exception ]

Gambar 3.7 : Statechart Diagram

Start, kemudian menginputkan data email yaitu smtp, from, to, cc,
subjeck dan message. Kemudian dicek kevalidan data yang
diisikan. Email disend, kemudian muncul pemberitahuan bahwa

email tlah terkirim atau gaga.
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3415 Activigy Diagram

Screen Mem Email

Select
New Email Delete Email
Y

v
[ Input Data Ncw Email ] [ Edit Data Email ]

Select ¢ N

[ Send Email ]
Y

{ Save Data Email

\l/ \
=

Gambar 3.8 : Activity Diagram

[~
-
-~




Dalam screen menu terdapat menu pilihan New email dan outbox.
New Email digunakan untuk menginputkan data email yang akan
dikirim, kemudian bisa di save dj RMS Outbox.

Pada menu Outbox, bisa melakukan pengeditan data email maupun

penghapusan data email yang berada di RMS Qutbox.

3.41.6 Sequence Diagram

Sender Select Menu Email 1 | Input Screenj Server |
T T T r__r"

Pilih Menu Email
S
g
Input Data Email
>
Valid Duty
Email
G
Sending Email
-
Sent or Error Sending
| = i |

Gambar 3.9 : Sequence Diagram

Proses diawali dari bagian sender, kemudian memilih menu email
dan menginputkan data email yang kemudian di send. Bila data
tidak valid maka sender harus mengulangi penginputan data email
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kembali. Setelah di send, server akan memberitahukan bahwa

email telah terkirim atau proses Pengiriman gagal.

3.4.1.7 Collaboration Diagram

Screen Menu Email

J/I .1 Input Form New Email

Form New Email

\Ll. 1.1 Select Menu New Emait

Menu New Email

J/1.1.1.1 Save New Email

\/1.2 Screen Outbox

Outbox

llz.l Select Mem Outbox

Menun Catbox

RMS Outbox

l/l.z.l.l Delets Outbox

Gambar 3.10 ; Collaboration Diagram

Pada screen menu email terdapat pilihan New Email dan Outbox.

Pada Form New Email setelah diinputkan, select Menu New Email

yang kemudian data email tersebut disimpan di RMS Outbox.



Pada screen Outbox dapat dilakukan penghapusan data email yang

Permnah disimpan di RMS Outbox;

3.4.18 Component Diagram

% Business Logic

Gambar 3.11 : Component Diagram

Pada gambar menjelaskan bahwa java untuk pengiriman email
terhubung dengan server untuk mengirimkan data email ke email
address yang dituju.

Pada java tersusun dari bagian-bagian kecil yakni suatu rangkaian

logika yang disebut Business Logic.
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3.41.9 Deployment Diagram

(7]
:
g
2

Gambar 3.12 : Deployment Diagram

Deployment diagram menjelaskan tentang kebutuhan akan
perangkat yang merangkai keseluruhan infrastruktur sistem. Saat
email dikirim maka workstation pada ponsel java akan melakukan

request yang akan mengidamkan respon dari server.
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3.4.2 Desain Database

Desain database untuk RMSOutbox
Nama Field Type Width - __I_(eangm_l— -
smtp TextField 1024 | Smtp server yang digunakan
From TextField 1024 | Alamat email sender
To TextField 1024 | Alamat email tujuan
Cc TextField 1024 | Alamat email tujuan lain
Subject TextField 1024 | Subjek email
message TextField 1024 | Pesan email

Tabel 3.2 : Database RMSOutbox

3.43 Desain Tampilan

3.4.3.1 SplashScreen

Y.l

Mobile Email Sender
Copyright (c) 2004
Diah Susanti

Gambar 3.13 : SplashScreen, memberikan informasi

copyright, nama aplikasi dan creator

Untuk menampilkan SplashScreen saat aplikasi diload pertama kali

yang memberikan informasi nama aplikasi, copyright dan creator,
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3.43.2 Menu Utama Email

Tl ED |
Menu

Outbox

Exit

Gambar 3.14 : Tampilan Menu Utama Email

Pada menu utama terdapat menu :

» New Email yang memungkinkan pengguna untuk membuat
email baru.

»  Outbox untuk menampilkan email yang pemah di buat.

Tampak ada menu tambahan pada bagian bawah yaitu Exif untuk

keluar dari EmailSender.

3.43.3 Form New Email

» MainForm

Tampilan untuk form new email terdapat “To”; “Cc”, “Subject”

dan “Massage”.

Vel

Mobile Email
SMTP

SN

| smtp.yahoo.com
Krom. —
I diah(dyahoo.com

i

Send ¥ Mem

Gambar 3.15 : Form New Email



Disini bisa dimasukan beberapa email tujuan pada field “To”
dan “Cc” sekaligus dengan memisahkan alamat email dengan
tanda koma (,). Informasi penting yang harus dimasukan adalah
informasi alamat dari SMTP Server yang akan digunakan,

misalnya “smtp,yahoo.oom, kemudian field “Form” dan “To”.

Menu Pengiriman Email
YI.'II
Menu
Save
Back
Send Menu

Gambar 3.16 : Menu untuk pengiriman email

Keterangan :

Save untuk menyimpan email. Back untuk kembali ke form
pengiriman email dan Send untuk mengirim email
SMTPSender

Mesin  utama untuk  pengiriman email, dimana
diimplementasikan 7Thread agar antarmuka aplikasi tidak

terkesan hang saat pengiriman email.



91

Sending eMail
Cangcel

Gambar 3.17 : Animasi untuk memperlihatkan bahwa
pengiriman email sedang dilakukan

3.4.3.4 Tampilan Outbox

» Email Keluar

YI.III
Outbox

e ngles SN Ao com

santil 2@yahoo.com
milabay(@hotmail.com

Delete Edit

Gambar 3.18 : Tampilan Email Keluar

Keterangan :

Untuk menampilkan email yang pernah dikirim atau email

yang keluar.



» Tampilan Edit Outbox

Vol

To:

Santi12@Y ahoo.com
Cc:

Subject :

Send ¢ Memu

Gambar 3.19 : Tampilan edit email keluar

Keterangan :
Menampilkan data email yang pemah dikirim untuk diedit.

Tampak ada menu tambahan pada bagian bawah yaitu Send

untuk mengirim email.

3.5 Tampilan Program EmailSender

3.5.1 Tampilan EmailSender

Gambar 3.20 : Screen awal program EmailSender



3.5.2 Tampilan SplashScreen

Gambar 3.21 : Tampilan SplashScreen

3.53 Tampilan Screen Pembuka EmailSender

Gambar 3.22 : Tampilan Screen Pembuka EmailSender



3.54 Tampilan Menu Utama Email

Gambar 3.23 : Screen Menu Utama Email

3.5.5 Tampilan Form New Email

Gambar 3.24 : Tampilan Form New Email

A
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3.5.6 Menu New Email

Gambar 3.25 : Menu New Email

3.5.7 Tampilan Outbox

Gambar 3.26 : Tampilan Outbox



3.5.8 Tampilan Sending Email

Gambar 3.27 : Tampilan Sending Email

3.6 Implementasi

Agar aplikasi dapat dijalankan pada ponsel, sebelum di-upload maka
aplikasi MIDlet setelah selesai dibuat dikemas dalam kemasan yang
berekstensi *.JAR, selain itu juga dikenal file * JAD yang disebut sebagai
application descriptor yang berguna untuk mendeskripsikan isi dari file
*JAR, setelah itu barulah kedua file tersebut di-upload ke ponsel agar
aplikasi dapat dijalankan.

Operasi untuk membungkus aplikasi MIDlet menjadi file JAR dan
file JAD yaitu dengan Packaging. Operasi packaging dapat dilakukan
dengan mengklik tombol “Package” pada menu “Project” pada J2ME
Wireless Toolkit.



21 J2ME Wireless Toolkit - emailSender

File Edit Project Help

@, New  Buld nProJu:tl Oyswmslﬁ'w
Cean
Device: [t ~|
Project ' !

Gambar 3.28 : Menu Package

Ponsel yang bisa digunakan untuk menjalankan aplikasi ini (aplikasi
J2ME) yaitu hanya ponsel-ponsel yang mendukung Java™ (J2ME) dan juga

mempunyai dukungan terhadap teknologi GPRS.
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BABIV

PENUTUP

4.1 Kesimpulan
Dari pembahasan yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, maka
disini diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut:

a). Dengan mengirimkan email melalui java, maka dapat menuliskan karakter
sebanyak 1024 karakter diponsel java lebih banyak dibandingkan dengan
SMS dan sekaligus bisa mengirimkan ke banyak alamat email tujuan.

b). Bagi pengguna ponsel dimana SMS merupakan salah satu teknologi
komunikasi yang sangat populer untuk pengiriman pesan, maka email
melalui java dengan konektivitas GPRS, pengiriman pesan tersebut
biayanya bisa lebih murah bila dibandingkan dengan SMS, yaitu dengan
SMS yang hanya 160 karakter harus membayar 350 rupiah tetapi dengan
email memalui java bisa lebih murah dengan jumlah karakter yang lebih

banyak.

4,2 Saran
Saran-saran yang dapat penulis berikan berkaitan dengan selesainya
pembuatan alikasi email pada ponsel antara lain:
a). Aplikasi pengiriman email dengan java ini masih bisa kembangkan lagi,

sehingga aplikasi ini memiliki fitur untuk pengiriman email yang lebih

08



b).

fleksibel. Misalnya dengan penambahan fasilitas untuk pilihan menu
bahasa yang digunakan dan untuk menyisipkan file tambahan seperti
gambar, vidio ataupun audio.

Aplikasi email ini hanya bisa digunakan pada ponsel yang mendukung
java dan terdapat konektifitas GPRS, jadi dengan perkembangan teknologi
transfer data yang sekarang terus berkembang, maka aplikasi ini dapat
dikembangkan lagi untuk teknologi yang lebih baik, misalnya untuk

ponsel yang mendukung CDMA atau teknologi UMTS,

99
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Asting Program
MEmail java
id
* MIDP Mobile Email Sender
* Copyright (c) Diah Susanti (2.23.0012)
:/ Keterangan : Ini adalah kelas utama Pengiriman Email yang digunakan Telepon Scluler
import java.util. *;
import javax.microedition.midlet.¥;
imporl javax.microedition.ledui. ¥,

public class MEmail extends MIDlet
{
protected Display display;
private mainForm mainform;
private Menu menu;
// private RMSQutboxStore rmsout = null;
private Stack _screenStack = null;

public MEmail()

{ /irmsout = new RMSOutboxStore();
//_screenStack = new Stack();

}

protected void destroyApp(boolcan unconditional) throws MIDIctStatcChangeException
{ notifyDestroyed(); }

protected void pauseApp))
{3

protected void startApp() throws MIDletStateChangeException
if( display = nuil)
{

initMIDlet();
3
}

public void exit() throws MIDletStateChuangeException
{

System.ge();
destroyApp(truc);

3

/* Membuat Objek SplashScreen */
private void initMTDIet()
{
display = Display.getDisplay(this),
new SplashScreen(display, now Menu(this));
}

public void backDone()

{
menu = new Menu(this);
Display. getDisplay(this).setCurrent(menu);

public void mainFormDo#e()
{

mainform = new malnForm(this);
Display. getDisplay(this). st Current(mainform),



public Displayable currentScreen()

; return getDisplay().getCurrent;
private void printStack(String pesan, Stack stack);
{ Enumeration elements = stack elements();
System.out. println{pesan);
String subPesan = pesan. substring(0,2);
while(elemenes. hasMorcElements())
}System.out.primln("\t"+subpesan+":"+clcmem5_mxlelcnwm().tosn'ing());
;

SplashScreen java

//Description : Kelas ini menyediakan Aplikasi Splash Screen informasi Aplikasi, Copyright

import java.util. ¥;
import juvax.microedition.lcdui.*;
import java.io.*;

public class SplashScreen extends Canvas
{
private Display  display.
private Displayable next,
private Timer  timer = new Timer();
private boolean  about = false;

public SplashScreen( Display display, Displayablc next )
{

this.display = display;

this.next = next;

display.setCurrent(this);
}

public void show()

display.seiCurrent(this);
}

protected void keyPressed(int keyCodc)
{ dismiss();

protected void paint(Graphics g)
{
// Background Color > White

g.setColor(255,255,233);
g.fillRect(0, 0, getWidih(), getHeight());

11 Application Spiash Loy
Stringcp=null;
ty{

12,3585y "
imnr . m«.nca_svm Foit STYLE_PLAIN, Font SI285_SMAL

(EAWISthY) - (& getFont(). M/ 2,
. su!;gpwﬂmo. ¢ BASELINE(g LEFT),
o= @y o |

P.
(el WY - (2 BetFot() stving Widthiep)) / 2,



2 * g getFont().getHeight(), g BASELINE|g LEFT),
¢p = "Diah Susanti”;

g.drawString(cp,
(getWidth() - (g.getFont(). stringWidih(cp))) / 2,
(3 * g getFont().getHeight()),
, g.BASELINE|g LEFT),
finally{}
}
protected void pointerPressed( int x, int y )
dismiss();
}
protected void showNotify()
timer.schedule( new CountDown(), 3000);
}
private void dismiss()
timer.cancel();
display.sctCurrent( next );
}

private class CountDown extends TimerTask
{
public void nn()

dismiss();
}

3
}

Mcnujava
//MENU EMAIL :Menu.java
import java.util. *;
import javax.microedition.midlet.*,
import javax.microedition.lcdui.*;
import java.io.*;

class Menu extends Form implements CommandListener
{

private final MEmail m;

private final Command neCmd;

private final Command outboxCmd;

private final Command inboxCmd,;

private final Command exitCmd:

private Display display;

private int pilih;

Menu(MEmail m)
{
super("EmailSender”);
thism=m;  ~
Ticker tiker = wew Tieker("Email Sender Apilication by Diah Susanti®);
m‘:uwo:
ey b _
Telige Iy = Image createlmage(*/Duke.png");
© PhIS append(img),

)
catehjavito O caplion o
)
neCmd = mew ! Enufil* Command SCREEN, 2);
BiboxCid = tew ConmaiOnibox* Cbinmmand SCREEN 1y,



addCommand(outboxCmd);
inboxCmd = new Command("Inbox",Command. SCREEN,4);
addCommand(inboxCmd),
exitCmd = new Command("Exit",Command SCREEN, 1);
addCommand(exitCmd);
setCommandListener(this);
tampil();
}

void tampil()

{
m.display.setCurrent(this);
System.gc();

H

public void commandAction(Command ¢, Displayable d)

if(c = exitCmd)
{
try{

m.exit();

}
catch(MIDletStateChangeException ¢)
G

}
else if(c = neCmd) {m.mainFormDone();}
else if(c = outboxCmd)

{
m.display.setCurrent(new Alert("Sorry...","no data OUTBOX saved!” mull, AlertType. WARNING), this);
System.gc();
returm,
Jelse
{ m.display.setCurrent(new Alert(*Sorry...","no data INBOX saved!",mll, AlertType. WARNING),this);
System.gcQ;
refurn;
}

mainFor java
//Keterangan : Kelas ini merupakan kelas utama untuk membuat email nantinya akan di kirim sebagai email

import java.util. ¥,
import javax.microedition.midlet.*;

import javax.microedition.lcdui.*;

import java.io.*;

class mainForm cxtcnds Form implements CommandListener

private final MEmail m;
private Menu menm;

private Display display;
private TextField smip,from,to,cc,subject, message;
private Command = new Command("Back",Command SCREEN, 1),
private Command W4 » new Command("Send",Command OK. 1);
private Command ssVeCiidl # sisw Command("Save®,Command OK, 1);
liprotected OutboxDatibivse OtfboxDB;
mmm -t
{ . :
Super(*"Mobite Mail").
vl s e
iy TMW,”.%MM
wol o = fiew TeMPoli"From®, ", 1024, te?éw.
v oo =W Ted 1024, TextPleld ANY)
. . . TexiField ANYY,
siibjeét = 8w TextFielit” "o 020, TexF I ANYY,
fiessge = fidw T 1024, TetFiela. ANY )



H

append(smip);
append(from);
append(to);
append(cc);
append(subject);
append(message);
addCommand(backCmd),
addCommand(sendCmd);
addCommand(saveCmd);

setCommandListener(this);

show();

void show()

{

}

m.display.setCurrent(this);
System.ge();

public void commandAction(Command c, Displayable d)

}
}

//w:mwmmmmﬂm

if(c = backCmd)
f
t
m.backDonc();

}
/*else if(c = saveCmd)

//Simpan Data email yang Dikirim
uy {

smtp.getString();
from. getString();
to.getString();
cc.getString();
subject.getString();
message. getString();
OulboxDB.SimpanOutbox(smip,from, to,cc,subjcct, message);

}
catch(OutboxException se)

this.SetTitle("Data Salah"),
se.printStackTrace();

bl
else

if(to. getString().trim().equals("") || to.getString().indexON'@") < 0)

{
m.display.sctCurrcnt(now Alert("Error”,"Sory...ficld is not valid®,null, AlertType. WARNING), this);
System.ge();
Tefurm;

}

new SMTPSender(m.display, m.ysum.gsmm,.mmm;,.mx@mmsmgo,
message. getSiring(),this);

System 9%

}

Mrmm

Import java util.*;
import Javax niferoadition io. *;
import javi

microsdition fodai.*;

mpn' d0.%,
public ﬁ’: :MM cxtonds Cunvas implements CommundListener

privine Disglny  disghty,



private Displayable nextDisplay,thisDisplay;

private Vector dst;

private String subject,msg, to.cc,smtp, from;

private Command cancelCmd = new Comnmnd("(?ancel",Com"land.EXlT,O);
private int mCount, mMaximum;

private int minterval;

private int mWidth, mHeight, mX, mY, mRadius;

private TimerTask task;

privale threadSender smtpsender;

public SMTPSender(Display display, String smip,String from,
String to, String cc, String subject, String msg,Displayable next)

{
this.display = display;
this.smtp = smtp,
this.from =from;
thisto =to;
thiscc =cc;
thisdst = mnew Vector();
this.nextDisplay = next;
this.thisDisplay = this;
mCount = 0;
mMaximum = 36;
minterval = 100;
mWidth = getWidthQ);
mHeight = getHeight();
StringBuffer buff = new StringBuffer();
to=to+""
// Proses To
if¢to.indexOf(’,") >= 0)
{
buff = new StringBuffer();
for(short idx = 0; idx < to.length(); idx++)

if(to.charAt(idx) == ")
{
if(Tbuff.toString().trim().equals("")
&& buff.toString().trim().indexOf(@") =
buff toString().trim(). lastladexON'@:"))
{
dst.addElement(buiT toString().1im();
buff = new StringBuffer();
}
}
else
{
buff.append(to.charAt(idx));
}
}
}
oc = ot +£.;‘. Ly o
/ : '
ummm"n
{ .
o Hes. IndexOTC,'y >= 0)
" T SR L I |
buff = sew StringBoffer();
for(shioft idk = 0; ik < 6. length(); idx++)
¢ .
if(ee. churAt(iR) == ")
if(1buff. Aring). dquitis(")
& bl oString(). wim() e O d’y
e=buff oSiring() i m(). sl IndéxORC@")
dst stdElement(bull toString(). wim());



buff = new StringBuffer();

¥
}
else
buff.append(cc.charAt(idx));
i
}
¥
i
System.gc();
this.subject = subject;
thismsg = msg;

// Tampilan Grafis untuk menampilkan lingkaran berputar
/f saat pengiriman email dilakukan

// Calculate the radius.

int halfWidth = (mWidth - Radius) / 2;

int halfHeight = (mHeight - mRadius) / 2;
mRadius = Math.min(halfWidth, halfHeight);
{/ Calculate the location.

mX = hatfWidth - mRadius / 2;

mY = halfHeight - mRadins / 2;

/! Create a Timer to updatc the display.

task = new TimerTask()

public void un()

mCount = (mCount + 1) % mMaximun;
repaint();
}
¥

J/ threadSender merupakan engine untuk sending Email
smtpsender = new threadSender();
Timer timer = ncw Timer();
timer.schedule(task, 1, minterval);
addCommand(cancelCmd);
setCommandListener(this);
display.setCurrent(this),
}

public void paint(Graphics g)
{
int theta = -(mCount * 360 / mMaximmm);
// Clear the whole screen.
g.setColor(255, 255, 255);
gfillRect(0, 0, mWidth, mHcight);
// Now draw the pinwheel.
g.setColor(255, 0, 0);
g.dmu\w(mx. mY. Radius, 0 360);

+ 90,
g A nw m.uum
-M:z.m

)

mc void command ActioH(Cotnmad ¢, Digplyble &)
tftc == cancelCnd)
{ (ask caficel(y,

displiny, selCorrent(itw Alest(*Wetftiihg? * Sehdiflg Emil Cenceled!”,
il AlortTypo INFO), nexiDteplay),

} -
cinse tifeadSender fmfilenses Rumnmable



private Thread m ;
public threadSender()
{
m = new Thread(this);
) m.start();

public String readRespon(InputStream in) (hrows IOException
{
intch =0;
Jjava.util. Vector respon = new Vector();
StringBufler sb = new StringBuffer();
intidx = 0;
while (ch != -1)
{
ch = in.read();
if ((char)ch == \n")
{

//System. out. println("Response Line : " + sb.toString0);
respon.addElement(sb.toString());
if(sb.toString().indexORf(-") ==
{

sb = ncw StringBufTer();
continue;

}

break;

sb.append((char)ch);
idxt++;
H
String dataln = sb.toString();
return dataln;
3

public void ran()
{
InputStream in;
OutputStream out;
StreamConnection SMTPCoun;
boolean negative = false;
String requestCommand, respon;
try {
1/ Query the server and retrieve the response.
SMTPConn = (StreamConnection) Connector.open(*socket://” + smip +":25",
Contiector READ_WRITE);
{/System.out. pnnth("ﬁomﬁﬂb I2700 lpouzs (SMl‘PSetver)"),

H
zailm
fiegative)
{
/i Step 2 kita memberikan slam EHLO ke SMTP Scrver
requestCommand =~ "EHLD localhost\rn®;
IfSystem oul print"Request " + requestCommand ),



