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ABSTRAKSI

Handphone merupakan pilihan komunikasi dengan ruang gerak luas, tetapi
memerlukan biaya yang mahal. Adapun layanan yang dapat digunakan pada
handphone untuk melakukan komunikasi dengan biaya yang relatif murah adalah
SMS (Short Message Service). Tetapi SMS memiliki keterbatasan dalam jumlah
karakter isi untuk pengiriman yaitu sebanyak 160 karakter. Dan untuk
mengirimkan SMS antar operator telepon apalagi ke luar negeri memerlukan
biaya yang lebih mahal.

Sejalan dengan keperluannya maka perkembangan teknologi pada
handphone  terus bertambah, salah satu contohnya adalah penerapan teknologi
J2ME pada handphone. Hal ini memungkinkan penerapan aplikasi yang ditulis
dengan bahasa pemrograman Java pada handphone. Dengan adanya fungsi
tersebut maka berbagai macam aplikasi dapat dibuat dan dijalankan pada
handphone. Aplikasi pengiriman maupun membaca email (Email Client) melalui
handphone dapat dibuat untuk mengatasi masalah diatas dengan memanfaatkan
SMTP dan POP 3 Server. Hasil akhir penelitian ini berupa aplikasi Email Client
berbasis J2ME yang dapat dijalankan pada handphone yang berbasis java.

Keywords: Email Client, PoP 3, J2ME, HandPhone, SMTP.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi di bidang komunikasi serta komputer yang pesat
makin memudahkan kita dalam berkomunikasi. Dengan adanya dunia internet
yang menghadirkan berbagai pilihan cara untuk berkomunikasi secara langsung
maupun tidak langsung seperti email, chatting, ftp, telnet dan lain sebagainya
dapat dilakukan dengan biaya murah, tetapi untuk melakukan komunikasi
tersebut pengguna harus menggunakan komputer yang ruang geraknya terbatas.

Handphone merupakan pilihan komunikasi dengan ruang gerak luas, tetapi
memerlukan biaya yang mahal. Adapun layanan yang dapat digunakan pada
handphone untuk melakukan komunikasi dengan biaya yang relatif murah adalah
SMS (Short Message Service). Tetapi SMS memiliki keterbatasan dalam jumlah
karakter isi untuk pengiriman yaitu sebanyak 160 karakter. Dan untuk
mengirimkan SMS antar operator telepon apalagi ke luar negeri memerlukan
biaya yang lebih mahal.

Sejalan dengan keperluannya maka perkembangan teknologi pada
handphone terus bertambah, salah satu contohnya adalah penerapan teknologi
Java pada handphone. Hal ini memungkinkan penerapan aplikasi yang ditulis
dengan bahasa pemrograman Java pada handphone. Dengan adanya fungsi

tersebut maka berbagai macam aplikasi dapat dibuat dan dijalankan pada



handphone. Aplikasi pengiriman maupun membaca email melalui handphone

dapat dibuat untuk mengatasi masalah diatas.

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang diuraikan diatas dapat diambil rumusan yang
akan menjadi pembahasan penelitian ini adalah “Bagaimana membangun Email
Client menggunakan Java 2 Microedition yang dapat diakses menggunakan

handphone”

1.3 Batasan Masalah

Pembatasan masalah pada pembuatan aplikasi ini bukan saja untuk
menyederhanakan persoalan yang dihadapi, tetapi juga untuk menyederhanakan
persoalan tersebut agar tidak menyimpang dari yang diinginkan. Batasan-batasan

penelitian ini adalah:

1. Wujud Perancangan adalah software aplikasi berupa Email Client berbasis

java menggunakan Java 2 MicroEdition.

2. Handphone yang digunakan adalah handphone yang berbasis Jjava, seperti
Motorolla i 85 s, Siemens M350, Simens M55, Sony Erricson T 610 dan

mendukung koneksi internet GPRS/Edge maupun 3G.

3. Email yang digunakan harus mendukung POP 3 dan didukung oleh

operator GSM.




1.4

Email Client hanya dapat menerima dan mengirim email berupa teks dan
tidak dapat menerima attachment dikarenakan kapasitas penyimpanan

(memory) handphone yang terbatas.

Tujuan penelitian

Penclitian ini dilakukan dengan beberapa tujuan yang dapat dijelaskan

sebagai berikut:

1.5

Membangun perangkat lunak Email Client menggunakan Java 2 Micro
Edition yang dapat diakses secara on line menggunakan handphone

Mengetahui unjuk kerja aplikasi java sebagai  bahasa pemrograman
dengan studi kasus membangun Email Client menggunakan Java 2 Micro

Edition.

Manfaat Penelitian

Dengan adanya penelitian yang dilakukan ini diharapkan dapat memberi

manfaat antara lain:

1.

Memberikan kemudahan bagi pengguna Handphone untuk mengakses
email
Mengoptimalkan fungsi hanphone sebagai alat komunikasi yang scrba
praktis
Menambah wawasan dalam hal pemrograman dan desain program

aplikasi.




1.6

Menerapkan pengetahuan dalam pembuatan model sistem berbasis bahasa

pemrograman dengan bahasa Java.

Metodologi Penelitian

Teknik dan metode dalam pengumpulan data dan pengolahan data yang

diperoleh adalah sebagai berikut:

1.6.1

Teknik pengumpulan data

Dalam teknik pengmpulan data dilakukan 2 metode yaitu :

l.

1.6.2

Metode langsung, dilakukan dengan melakukan pengamatan langsung
terhadap data yang perlu dimasukkan kedalam model sistemn.

Metode Tidak langsung, dengan cara studi pustaka, yaitu

Mengumpulkan data dari buku-buku ilmiah sebagai acuan dan artikel yang

ada di internet.

Sumber data

Data yang dijadikan sumber data adalah data sekunder yaitu data yang

diperoleh dari tinjauan pustaka maupun data studi literatur, mencakup buku-buku,

artikel, dan tutorial melalui internet.

1.6.3

BAB |

Sistematika Penulisan

PENDAHULUAN

Bab ini berisikan latar belakang pembuatan, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan

sistematika penulisan.




BAB II LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan tentang teori-teori yang relevan dengan aspek objek
penelitian yang digunakan sebagai dasar untuk pembahasan masalah. Toeri
tersebut antara lain bahasa pemrograman java, J2ME, HTTP Connection, HTTP,
Record Management System (RMS), Multipurpose Internet Mail Extensions (
MIME), handphone, dan electronic mail.
BAB IIl ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK
Bab ini menguraikan semua perangkat lunak yang digunakan scbagai
input yang dimasukan dalam pembuatan model sistem dan perangkat keras untuk
mengoperasikan perangkat lunak yang dibuat. Proses yang dijalankan dan output

vang diharapkan.

BAB IV PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK
Bab ini memuat tentang konsep perancangan perangkat lunak, metode
perancangan perangkat lunak yang meliputi struktur perancangan, Data Flow

Diagram (DFD) dan perancangan antar muka.
BAB V IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK
Dari hasil perancangan pada bab sebelumnya bisa dijadikan landasan

untuk mengimplementasikan kedalam program serta memberikan batasan

implementasi baru kemudian mengimplementasikan rancangan.

BAB VI ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK
Bab ini berisi tentang pengujian perangkat lunak yang telah dihasilkan

dibandingkan kesesuaiannya dengan kebutuhan perangkat lunak.




BAB VIIPENUTUP

Pada bagian ini ditarik suatu kesimpulan atas apa yang dibuat, serta

saran perbaikan perangkat lunak untuk masa yang akan datang.




2.1

BAB 11

LANDASAN TEORI

Java

Java merupakan bahasa pemrograman yang dikembangkan oleh Sun

Microsystem. Dari pertama diluncurkannya, Java memiliki semboyan write one

run everywhere. Java mempunyai beberapa keunggulan, antara lain [WIC02]:

1.

Sederhana

Bahasa pemrograman Java mudah dipahami dan diperlajari.

Berorientasi Obyek

Java berbasis pada pemrograman beroreintasi obyek

Kuat dan aman

Java banyak menekankan pada pengecekan awal untuk kemungkinan
terjadinya masalah. pengecekan pada saat runtime dan mengurangi
timbulnya kesalahan. Java memiliki pengaturan yang baik khususnya
pada masalah buffer overflow yang umumnya menjadi lubang keamanan.
Arsitektur Netral dan Portable

Java dirancang untuk dapat dijalankan pada semua platform. Compiler
Java yang digunakan untuk mengkompilasi kode program Java dirancang
untuk menghasilkan kode yang netral terhadap semua aristektur perangkat

keras yang disebut dengan Java bytecode.



Bahasa Java merupakan bahasa yang cocok untuk wireless device. Hal ini

disebabkan adanya keuntungan yang disediakan oleh Java platform antara lain

[GIG 01]:

1.

Dynamic delivery of content adalah aplikasi dan layanan baru dapat di-
download sewaktu waktu melalui jaringan yang berbeda

Security adalah verifikasi file Class dan interface program aplikasi yang
terdefinisi menyebabkan third party application tahan uji dan tidak
membahayakan device ataupun Jjaringan

Cross platform compatibiliry adalah aplikasi yang dapat ditransfer secara
fleksibel antara device yang berbeda

Offline ‘acces adalah aplikasi tetap yang dapat digunakan walau tanpa
koneksi. Hal ini menurunkan biaya dan mengurangi kesalahan Jjaringan.
Large developer community, pada saat ini diperkirakan terdapat lebih dari
2.5 juta pengembang sofiware Java di dunia.

Pada perkembangan selanjutnya Sun Microsystem memperkenalkan Java

versi 1.2 atau lebih dikenal dengan Java 2. Java 2 terdiri atas JDK dan JRE. Java 2

ini dibagi menjadi 3 kategori yaitu:

1.

[\

J2SE (Java 2 Standard Edition)

Java kategori ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan
aplikasi-aplikasi java pada level PC (Personal Computer)

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 (Enterprise Java Bean),
Java CORBA, Servlet dan JSP, serta Java XML (Extensible Markup
Language)

3. J2ME (Java 2 Micro Edition)
Pada kategori ini Java digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan
aplikasi-aplikasi Java pada mobile device semacam handphone, Palm,

PDA, dan Pocket PC

A ]

worhstateon N
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sCreen-
phene '
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Gambar 2.1 Java 2 Fdition dan targetnya
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Java 2 Micro Edition (J2ME) merupakan salah satu bagian dari Java yang
dikembangkan untuk pembuatan program yang dapat dijalankan pada perangkat-

perangkat mobile seperti Palm, Pocket PC, Handphone yang mendukung Java.




Pada J2ME dibagi menjadi 2 bagian yaitu J2ME Configuration dan 12ME Profile
[WIC02].
2.2.1 J2ME Configuration
Karena banyaknya jenis perangkat mobile dan memiliki fitur fitur yang
berbeda-beda, maka J2ME Configuration menyediakan fungsi standar yang
mengimplementasikan fitur standar yang dimiliki oleh sebuah perangkat mobile.
I2ME  Configuration memastikan terdapat keseragaman karakteristik Java
development environment yang terdapat pada semua jenis Java enabled devices
yang memiliki kesamaan dalam spesifikasi sistem, meliputi kemampuan prosesor
dan kapasitas memory.
Ada 2 kategori pada J2ME Configuration berdasarkan dari kapasitas
memory dan prosesor, yaitu:
1. CDC (Connected Divice Configuration)
Kategori ini digunakan untuk aplikasi Java pada perangkat — perangkat
handled devices yang memiliki kapasitas memory minimal 2 Megabytes.
Contohnya Internet TV, Car Television dan Nokia Communicator.
2. CLDC (Connected Limited Divice Configuration)
Kategori-ini-digunakan untuk aplikasi Java pada PDA dan handphone
yang mendukung teknologi Java, seperti Nokia, Siemens, Samsung. Pada
umumnya perangkat-perangkat terscbut memiliki kapasitas memory 160-

512 Kilobytes.



Tabel 2.1 Perbandingan CDC dan CLDC

CDC CLDC

Mengimplementasikan seluruh  fitur | Mengimplementasikan subset  dari
dari J2SE J2SE

Digunakan pada perangkat handled | Digunakan pada perangkat handled
devices yang memiliki memory | devices dengan ukuran memory 160
minimal 2 Mbytes — 512 Kilobytes

Prosesor : 32 Bit Prosesor 16 atau 32 Bit

2.2.2 J2ME Profile

J2ME Profile mendefinisikan tambahan kumpulan fungsi yang bersifat
lebih spesifik dari sebuah perangkat handled devices. Sebagai contoh sebuah
handphone memiliki kemampuan untuk menclpon ke nomor handphone lainnya,
ini  merupakan fungsi standar yang dimiliki oleh handphone yang
diimplementasikan oleh J2ME Configuration.  Selain memiliki fungsi-fungsi
standar, handphone memiliki fungsi khusus yang hanya dimiliki oleh handphone
tertentu, sebagai contoh Siemens SL45 dapat menjalankan file MP3. Nokia
dengan game snake yang menjadi frademark-nya. Fitur-fitur tersebut tergantung
pada jenis handled devices dan akan diimplementasikan oleh J2ME Profile.

Ada § kategori pada J2ME profile, yaitu
1. Mobile Information Device Profile ( MIDP )

CLDC profile MIDP yang dirancang khusus untuk wireless phone dan two

way pager.



MIDP menyediakan /ibrary Java:
a. Antarmuka (GUI)
Library ini menyediakan tungsi-fungsi yang berhubungan dengan
antarmuka dari handled device seperti Screen, ltem, Canvas dan lain
lain.
b. Jaringan (Networking)
Library ini menyediakan fungsi jaringan yang berbasis HTTP.
C. Record (Records Managament Systent)
Library ini menyediakan fungsi database sederhana yang dapat
melakuan penambahan data, penghapusan data serta pengubahan data.
d. Timer
Library ini menyediakan fungsi waktu.
Foundation Profile ( FP)
CDC profile yang dikhususkan untuk digunakan oleh device yang
membutuhkan implementasi yang menyeluruh dari Java virtual machine
dan termasuk didalamnya API dari J2SE.
Personal Profile
CDC profile yang dikembangkan oleh Sun’s Personal Java Environtment.
Profile ini menyediakan kompatibilitas bagi perkembangan aplikasi untuk
versi 1.1.x dan versi 1.2.x.
RMI Profile

CDC profile yang mendefinisikan API dari J2SE RMI.
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5. Personal Digital Assistance Profile

CLDC profile yang didesain khusus untuk handheld device yang

dikeluarkan oleh Palm OS seperti Palm Pilots dan Visor
2.2.3 Netbeans

Sebelum adanya IDE (Integrated Development Environmer) dalam
melakukan pemrograman bahasa java menggunakan teks editor (misalnya Vi,
Notepad, Textpad) yang kemudian di-compile menggunakan java SDK
Menggunakan perintah javac <nama file java>. Hasil proses tersebut berupa
file java (class) yang dapat dijalankan dengan menggunakan perintah java <nama

class Java>.

Sekarang terdapat banyak IDE sebagai- alat bantu dalam melakukan
pemrograman dengan memanfaatkan bahasa java. Ada yang berupa perangkat
lunak berbayar. (JBuilder) maupun open source (Eclipse, Netbeans). Salah satu
yang merupakan perangkat lunak gratis adalah NetBeans
(g oo etheans o). Merupakan perangkat lunak IDE yang dikembangkan
oleh SUN Microsistem yang sekarang bersifat terbuka untuk dikembangkan.
NetBeans merupakan sebuah proyek kode terbuka yang sukses dengan pengguna
yang sangat luas, komunitas yang terus tumbuh, dan memiliki hampir 100 mitra
(dan terus bertambah!). Sun Microsystems mendirikan proyek kode terbuka
NetBeans pada bulan Juni 2000 dan terus menjadi sponsor utama. Saat ini
terdapat dua produk: NetBeans IDE dan NetBeans Platform.

“etBews 13 adalah sebuah lingkungan pengembangan sebuah kakas

untuk programmer menulis, mengompilasi, mencari kesalahan dan menyebarkan




program. Netbeans IDE ditulis dalam Java, namun dapat mendukung bahasa
pemrograman lain. Terdapat banyak modul untuk memperluas Netbeans IDE.
Netbeans IDE adalah sebuah produk bebas dengan tanpa batasan bagaimana
digunakan. Tersedia juga “.ili.ui. Phuloon: sebuah fondasi yang modular dan
dapat diperluas yang dapat digunakan sebagai perangkat lunak dasar untuk
membuat aplikasi desktop yang besar. Mitra ISV menyediakan pl/ug-in bernilaj
tambah yang dapat dengan mudah diintegrasikan ke dalam Platform dan dapat
Juga digunakan untuk membuat kakas dan solusi sendiri. Kedua produk adalah
kode terbuka (open source) dan bebas (free) untuk penggunaan komersial dan non
komersial. Kode sumber tersedia untuk guna ulang dengan lisensi ¢ (i

Doselopmont add Divribution §ioenee (CDDL) [HARO06].
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23 HTTP Connection

Untuk dapat melakukan komunikasi data berbasis jaringan diperlukan
library Java.io dan Java.net yang terdapat pada J2EE/J2SE. Tetapi library tersebut
tidak dapat diimplementasikan secara langsung pada MID, hal ini discbabkan
karena kedua library tersebut terlalu besar untuk diimplementasikan pada MID
yang memiliki spesifikasi CLDC dengan kapasitas memory 160-512 Kilobytes
pada J2ME. Generic Connection Framework bertujuan  menyediakan
fungsionalitas serupa dengan yang disediakan paket java.io dan java.net
pada J2SE / J2EE, secara lebih fleksibel, ‘ekstensibel, dan sesuai dengan
karakteristik teknologi komunikasi data pada MID.

Sesuai sifat spesifikasi CLDC, maka Generic Connection Framework
mendefinisikan  komunikasi  data  seumum mungkin  schingga dapat
mengakomodasi berbagai perbedaan mekanisme komunikasi data, serta dapat
dengan mudah menyesuaikan berbagai perkembangan mekanisme komunikasi
data.

Definisi tersebut diwujudkan dengan mendefinisikan tujuh buah inrerface
yang masing-masing mewakili tujuh jenis bentuk komunikasi data yang paling
mendasar.

Tujuh jenis komunikasi data (connection) tersebut meliputi:

I Interface Connection
Melambangkan bentuk komunikasi data paling sederhana dan mendasar.

2. Interface InputConnection
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Subinterfaces dari Connection yang memungkinkan penggunaan input
stream.

Interface QutputConnection

Subinterfaces dari Connection yang menungkinkan penggunaan output
stream.

Interface StreamConnection

Subinterfaces dari InputConnection dan OutputConnection, menyediakan
kemampuan untuk mengirim serta menerima data menggunakan soket
tanpa fasilitas pengolahan data.

Interface ContentConnection

Subinterfaces dari  StreamConnection dan menambahkan fasilitas
pengolahan data. Interface HttpConnection, bagian dari spesifikasi MIDP,
dikembangkan dari inferface ini  (ContentConnection) dengan
menambahkan fasilitas pengolahan data yang mendukung penggunaan
protokol HTTP.

Interface DatagramConnection

Subinterfaces dari  Connection yang menyediakan komunikasi data
menggunakan paket data (datagram).

Interface StreamConnectionNotifier

Subinterfaces dari Connection menyediakan fasilitas pembuatan server-

side socket.




Connection
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Gambar 2.3 Hirarki Interface Connection

Desain koneksi sebagai interface bertujuan memberi device manufacturers

keleluasaan dalam memilih protokol komunikasi data yang akan diimplementasi,

dengan tetap menyesuaikan ketentuan yang diatur dalam suatu Profile.Ada

beberapa macam protokol yang dapat digunakan untuk melakukan komunikasi

data, yaitu:

Tabel 2.2 Jenis-jenis protokol dan tipe koneksinya

Protokol Tipe Koneksi

File File 1/0

Com. Koneksi melalui port serial
Socket Koneksi melalui soket TCP/IP
Datagram Koneksi datagram

http Koneksi dengan protokol HTTP

Dari berbagai macam protokol yang ada MIDP menggunakan HTTP

sebagai protokolnya, karena HTTP dapat diimplementasikan dengan mudah pada




Jaringan tanpa kabel. HTTP dapat mengambil keuntungan dari server side yang
telah ditempatkan pada jaringan dengan kabel, pada waktu yang sama transmisi
HTTP dapat merasakan berbagai permintaan yang datang dan mengirimkannya
kembali.

Protokol HTTP tidak hanya dapat digunakan pada perangkat yang
mendukung protokol IP. HTTP untuk MIDP dapat diimplementasikan pada
perangkat yang mendukung protokol IP seperti TCP/IP atau bukan protokol 1P
(wireless protokol) seperti WAP. Tetapi pada perangkat yang menggunakan
wireless protokol harus memiliki komputer khusus yang disebut dengan gateway
yang berfungsi sebagai “jembatan” yang menghubungkan dengan server di

internet.

Nen—-iP Stack
{Far example. iMode
or Wanj

TCPRIP Stack

Nan=IP transpart
fFar example. N
TL'PDC~P ar WSS TSPAP

Gambar 2.4 Koneksi Jaringan HTTP

2.4 Hypertext Transport Protocol (HTTP)
Protokol adalah sekumpulan aturan komunikasi atau standar digunakan
dalam pertukaran informasi. Hypertext Transport Protocol adalah protokol level

aplikasi (application-level protocol) yang mendasari keberadaan sistem informasi
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yang terdistribusi, dapat saling bekerjasama dan mampu menangani informasi
dalam berbagai media [FIE 99].
HTTP terdiri dari HTTP Request dan HTTP Response.
I. HTTP Request
Suatu HTTP Request terdiri dari tiga bagian, yaitu:
a. Bagian HTTP Request diikuti karakter CR LF
Bagian ini mendefinisikan Request Method, alamat (path) informasi
yang hendak diakses, parameter tambahan (query parameter) dan versi
protokol yang digunakan.
Spesifikasi HTTP 1.1 mendefinisikan tujuh Request Method
(OPTIONS, GET, HEAD, POST, PUT. DELETE, TRACE) sementara
spesifikasi MIDP 1.0 hanya mendcfinisikan tiga Request Method
(GET, HEAD, POST).
Contoh:

GET http://www.w3.org/pub/WWW/TheProject.html HTTP/1.1
GET /pub/WWW/TheProject.html HTTP/1.1

Host: www.w3.0rg

b. Bagian Request Header diikuti baris kosong, bersifat optional.
¢. Bagian Message Body berisi data, bersifat optional.

2. HTTP Response
HTTP Response juga terdiri dari tiga bagian, yaitu:

a. Baris HTTP Response diikuti karakter CR LF.
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b. Bagian Response Header, masing-masing baris Response Header
diikuti CR LF. Bagian ini diikuti oleh satu baris kosong untuk
memisahkan bagian ini dengan bagian Message Body.

c. Bagian Message Body, berisi data. Format data dijelaskan melalui

Content-Type Response Header.

2.5 Records Management System (RMS)

Records management system mengimplementasikan database sederhana
yang digunakan pada MIDP yang berorientasi record. RMS menyediakan operasi
standar pada database seperti menambah, mengubah, menghapus serta manipulasi
lainnya. Database RMS disebut dengan recordstore yang menyimpan informasi
dalam bentuk record. Informasi yang disimpan berupa record 1D dan data dalam
bentuk byte. Recordstore memiliki nama yang unik dengan panjang karakter

maksimal 32 karakter dan bersifat case-sensitive.

Kolom record 1D | | Kolom Data

Gambar 2.5 Struktur Record Store
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2.6  Handphone

Generasi pertama telepon selular memakai sistem analog yang dikenal
dengan AMPS (Advanced Mobile Phone Service). Versi lainnya yang telah
menggabungkan dengan teknologi digital adalah NAMPS (Narrowband Advanced
Mobile Phone Service). AMPS dan NAMPS berkerja pada frekuensi 800MHz.
Kualitas suara yang kurang bagus serta beberapa permasalahan teknis seperti
sinyal analog tidak dapat dilakukan kompresi serta dimanipulasi. Hal-hal tersebut
menjadi kendala untuk pengembangan sistem ini.

Generasi selanjutnya telepon selular memakai sistem digital, penggunaan
sinyal digital = dinilai lebih menguntungkan karena kemampuannya untuk
mengkonversi dari suara menjadi informasi biner dan melakukan kompresi data.
Salah satu teknologi yang menerapkan sistem digital adalah GSM (Global System
Jor Mobile Communication) yang telah dipakai oleh hampir seluruh negara
didunia. Teknologi ini dioperasikan pada 900MHz dan 1800MHz. Layanan yang
diberikan lebih baik dari generasi sebelumnya. Suara yang dihasilkan lebih baik,
akses internet secara wireless dan lain lain.

Perkembangan teknologi telepon selular telah mencapai pada generasi ke 3
yang sering disebut dengan 3-G, dimana generasi ini telah merambah akses secara
permanen ke web, video interaktif serta kualitas suara yang sangat baik hingga
teknologi kamera video yang diintegerasikan dalam telepon selular.

Salah satu dampak dari perkembangan teknologi telepon selular adalah
masukan bahasa pemrograman Java yang aplikasinya dapat digunakan pada

telepon selular. Dengan teknologi Java, pengguna ponsel diberikan pilihan untuk



men-download aplikasi pada handphone sesuai dengan kebutuhan. Aplikasi-
aplikasi tersebut dapat berupa game, organizer, kalkulator dan lain lain.

Sun Microsystem telah membuat standarisasi hardware dan software
untuk handphone yang dapat menjalankan aplikasi — aplikasi yang dibuat dengan
bahasa pemrograman Java. Handphone yang bisa mendukung teknologi Java
harus memiliki kriteria minimum hardware sebagai berikut [GIGO1]:

1. Memory

a. 128 KB memory non-volatile untuk komponen MIDP

b. 32 KB memory volatile untuk virtual machine runtime

c. 8 KB memory non-volatile untuk data yang disimpan aplikasi.

2. Layar

a. Ukuran layar: 96 x 54

b. Monochrome

c. Bentuk pixel bujursangkar
3. Piranti Masukan (minimal satu)

a. Keypad satu tangan

b. Keypad duatangan

¢. Layar sentuh
4. Komunikasi Data

Dua arah, nirkabel, mungkin tidak tetap (intermittent), dengan bandwidth

terbatas.

Untuk kebutuhan minimum sofiware sebagai berikut [GIGO1]:
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Memiliki kerne!l untuk mengatur dasar perangkat keras dan dapat
menjalankan Java Virtual Machine.

Memiliki kemampuan untuk membaca dan menulis non volatile memory
untuk mendukung MIDP persistence.

Memiliki akses untuk jaringan nirkabel untuk mendukung MIDP
networking.

Memiliki kemampuan untuk memanipulasi grafik pada layar.

Multipurpose Internet Mail Extensions ( MIME )

MIME berfungsi untuk mempermudah pengguna mengirim bermacam-

macam tipe file dengan menggunakan message transfer system yang sama dengan

pengiriman teks. MIME memuat tata cara untuk pengkodean file biner, gambar,

suara dan bentuk lainnya menjadi pesan berformat teks yang akan dikirim melalui

keterbatasan 7 bit ASCIl dari SMTP. Selain pengkodean, MIME juga

menambahkan sejumlah field di header isi pesan untuk memperjelas isi dari pesan

ke pengguna. Berikut contoh header MIME dalam pengiriman tabel [FIE96].
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Tabel 2.3 Header pada MIME

Header Deskripsi
MIME-Version Mendefinisikan versi MIME yang digunakan
Content-Description Diskripsi singkat dari isi pesan
Content-ID Identitas unik
Content-Type Mendefinisikan tipe dari isi pesan
Content-Transfer-Encoding | Sintaks pengiriman yang digunakan
Content-Length Jumlah bytes pada isi pesan

Content-Type pada header MIME memiliki tipe dan subtipe, sebagai
berikut:

Tabel 2.4 Tipe dan subtipe pada header MIME

Tipe Subtipe Diskripsi
Text Plain Unformatted ASCII
Richtext Formatted text based HTML
Image GIF Gambar digital GIF
JPEG Gambar digital JPEG
Audio Basic Suara digital
Video MPEG Video digital
Application | Octet-stream A string of bytes
Postscript Dokumen pada postscript
Message Rfc822 Pesan MIME lainnya
Partial Bagian dari pesan yang ada
External-body Penunjuk dimana isi pesan dapat diakses
Multipart Mixed Setiap bagian memiliki isi yang berbeda
Alternative Setiap bagian memiliki isi yang sama
tetapi subtipe berbeda
Pararel Simulasi keluaran
Digest Banyak pesan

Setiap kategori terdiri dua bagian yaitu fype dan subtype. Tipe informasi
dalam ini isi pesan merupakan gabungan antara fpe dan subtype yang

dihubungkan dengan tanda / . Contoh:



Content-Type: Text/Plain

Content-Type: Image/GIF

2.8  Electronic Mail

Email atau electronic mail merupakan cara pengiriman surat melalui
internet. Email merupakan jenis layanan internet yang popular. Melalui email
pengguna dapat mengirimkan berita, gambar atau data kepada rekan-rekannya
atau menjawab surat-surat yang ditujukannya. Jika ingin menggunakan fasilitas
yang ditawarkan oleh email, kita harus memiliki alamat email.  Untuk
mendapatkannya, pengguna harus menghubungi penyedia layanan email terlebih
dahulu. Berbagai layanan email gratis telah disediakan oleh portal-portal website
seperti v v adioo. o, w o il oo, v haiched comy, dan lain ~ lain,

Email server adalah komputer server yang memengurus segala keperluan
dalam kotak pos (mailbox) untuk semua pengguna/clients yang telah terdaftar.
Server memiliki software yang dikenal dengan UA server untuk melakukan
interaksi dengan UA software yang ada pada tiap client dan juga software untuk
mengatur pertukaran email pada internet yang dinamakan MTA (Message
Transfer Agent). MTA akan mengatur pengiriman dan penerimaan email dari
email server lainnya. Protokol yang digunakan untuk menghubungkan antara dua
MTA pada internet disebut SMTP (Simple Mail Transfer Protocol).

Dalam mengirimkan email terdapat dua prosedur, pertama mengisi data
yang diperlukan seperti alamat email pengirim, alamat email penerima dan pada

head of the message. Kedua pembungkusan kedalam “amplop” yang berisikan
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data tersebut dan dikirimkan melalui Jaringan dengan message transfer system.
Alamat email yang terdapat pada head of the message memiliki standarisasi
struktur maka akan dapat dibuka dan dikenali secara langsung oleh message

transfer system [FIE96].

User Mail Server Mail Server User

UA MTA MTA UA

Mcssage
transfer
system

Access
network

Header Envelope Header
Body Message Body
Message Message

Gambar 2.6 Alur Kerja Email

Pada gambar di atas dapat dilihat email yang dikirim melalui jaringan,
terdiri dari envelope dan message. Envelope berisi alamat email pengirim dan
alamat email pengirim. Alamat email memiliki format nama-pemakai@nama-
mailserver dimana nama mailserver adalah nama DNS dari mail server dan nama-
pemakai merupakan nama yang dipilih “sebagai  identitas pada waktu pemakai
mendaftar di mail server. Message (pesan) berisikan header dan body, yang
berisikan data — data yang dimasukan oleh pengirim. Header terdiri dari berapa
kolom yang memiliki format standar dan dipisahkan oleh baris kosong dari isi

pesan. Kolom yang terdapat pada header sebagai berikut [FIE99]:

Tabel 2.5 Message Header pada message transfer system
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g membuat email

[ Alamat emaii yar

Alamat emq;j yang dituju primer

Alamat email yang dituju sekunder

Received Rute melewatj message transfer system

Return-pamy Nama MTA terakhir

Tabel 2.6 Message Header pada UA / {/ser

% Tanggal dan wakty email dikirim oleh UA
W Tanda unik untuk email oleh UA

Alamat emgqi] pengirim

isi message bertambah, seperti pengiriman pesan yang berisj gambar, audio dan
video serta dalam bahasa yang berbeda. ‘Untuk mengatasi hal tersebyt maka

digunakan MIME dalam pengiriman email.




BAB 111

ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.1 Metode Analisis

Analisis suatu sistem merupakan salah satu proses yang harus dilakukan
dalam perancangan dan implementasi perangkat lunak, untuk mengidentifikasi dan
mengevaluasi  permasalahan-permasalahan, kesempatan-kesempatan, hambatan-
hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diinginkan sehingga dapat
diusulkan perbaikan-perbaikannya. Tahap analisis merupakan tahap yang paling
penting karena kesalahan didalam tahapan ini akan menyebabkan kesalahan pada
tahap selanjutnya. Oleh sebab itu dibutuhkan suatu metode yang dapat digunakan
sebagai pedoman dalam pengembangan sistem informasi.

Dalam pengembangan sebuah sistem yang akan dibuat, sistem yang telah ada
sebelumnya dapat dijadikan sebagai dasar pengembangan sistem selanjutnya. Metode
analisis yang digunakan adalah metode analisis secara terstruktur dengan membuat
diagram arus data yang mendeskripsikan input, proses, dan output berdasarkan aliran
informasi yang telah ada pada sistem sebelumnya. Metode ini akan menghasilkan
sistem yang lebih terstruktur karena memberikan gambaran secara terperinci
mengenai komponen-komponen yang digunakan oleh sistem sehingga akan

memberikan sejumlah pandangan dari sudut yang berbeda terhadap sistem.

28
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3.2 Hasil Analisis
3.2.1 Analisis Data Masukan
Berdasarkan hasil analisis kerja yang dilakukan, data masukan yang
dibutuhkan untuk sistem pengaksesan email melalui handphone ini berupa data
alamat email yang dituju, konfigurasi alamat server, berita atau surat yang akan
disampaikan atau dikirim.
3.2.2 Analisis Proses
Ada 2 proses utama dalam perangkat lunak email client, yaitu :
1. Proses baca email
a. Membuka koneksi dengan server
b. Mengirimkan data yang ada, yaitu nama dan password ke email server
untuk melakukan autentikasi. Jika benar proses cek email dilanjutkan,
jika salah, server akan mengririmkan pesan kesalahan ke client
¢. Server mengecek data yang diterima, yaitu alamat email server, user name
dan password.
d. Jika autentikasi benar, proses selanjutnya mengambil data email pada
email server. Data yang di ambil berupa judul, pengirim, tanggal, ID
email.
2. Proses kirim email

a. Membuka koneksi dengan server.
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b. Mengirimkan data yang ada. yaitu nama dan password ke emuail server
untuk melakukan autentikasi. Jika benar proses dilanjutkan, jika salah,
server akan mengririmkan pesan kesalahan ke client.

. Server mengecek data yang diterima, yaitu alamat email server, user name
dan password.

d. Jika autentikasi benar, proses selanjutnya mengirimkan email ke alamat
email tujuan.

3.2.3 Analisis Data Keluaran

Dalam proses baca email, Sistem dapat menampilkan data-data header email
berupa subjek yang telah di-download dari server. Isi email dapat dilihat setelah
memilih subyek email yang akan dibaca. Untuk proses kirim email system dapat

mengirimkan email ke alamat email yang dituju.

3.2.4 Analisis Kebutuhan Antar muka

Kebutuhan terhadap antar muka (interface) yang akan dibuat bersifat user
friendly. dengan tujuan agar program yang telah dibangun dapat digunakan dengan
mudah oleh pengguna dan dapat memudahkan pengguna dalam mengaksesnya.
Karena program yang akan dibangun ini dimaksudkan untuk diakses menggunakan
handphone, maka antar muka yang digunakan sama persis dengan antar muka yang

ada pada handphone.




3.2.5

31

Kebutuhan Sistem

Persyaratan standar yang harus dipenuhi untuk menjalankan sistem aplikasi

tersebut, adalah sebagai berikut:

1.

2.

3.2.6

Sistem operasi Microsoft Windows 9x, NT, XP, Unix, Linux, Mac Qs.
Prosesor Intel, AMD.

Ram 512 Mb.

Monitor VGA

Netbeans berbasiskan J2SDK 1.5.

Handphone yang berbasis java, seperti Nokia 9210 Communicator, Motorolla

1 85 s, Siemens M50, Simens M55, Sony Ericsson T 610.

Data Cable/Memory Card Reader untuk handphone yang digunakan
Kebutuhan Bahasa Pemrogaman.

Dalam membangun sistem Pengaksesasn email melalui handphone ini

menggunakan aplikasi Java, karena Apilkasi Java adalah program Java mandiri yang

bisa dijalankan oleh interpreter Java melalui baris perintah (command line).

Java adalah sebuah bahasa berorientasi objek sederhana yang memiliki

banyak kesamaan komponen dengan C dan C++, tetapi telah membuang bagian yang

selama ini menyulitkan programmer. Java memiliki kelebihan yang ada di sebuah

bahasa intepreter serta kinerja dari suatu kode yang terkompilasi. Dalam waktu yang

relatit’ singkat, para pengguna bahasa pembuat program aplikasi dan script, seperti

Visual Basic, Delphi, Perl, HyperCard, atau AppleScript akan segera dapat memulai




pemrogaman Java. Sementara itu. pemrogram C dan C++ yang sudah lebih
berpengalaman kan dapat dengan mudah mentransfer kemampuan mereka ke dalam
bahasa Java ini. Sebagian kode besar kode serta algoritma yang sudah mereka buat
pun tetap dapat digunakan. Java sangat cocok untuk tugas-tugas yang berkaitan
dengan internet. Sun membuat Java ditujukan untuk digunakan dalam berbagai

aplikasi berbasis web.




BAB 1V

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1. Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan untuk membangun aplikasi ini
adalah metode perancangan terstuktur (Structure Design Method) dengan
menggunakan diagram arus data (Data Flow Diagram) dengan metode
pendekatan atas bawah (fop down approach). Perancangan dimulai dari
perancangan sistem secara umum (general approach) disebut juga desain
konseptual (conceptual design) atau desain logika (logical design), bertujuan
untuk membuat sistem yang baru secara logis dan konseptual. Hasil dari tahap ini
adalah suatu bentuk esensial model, yaitu apa yang harus dilakukan oleh sistem
untuk memenuhi kebutuhan pemakai dan menggambarkan bagaimana sistem akan
diimplementasikan, hasil dari tahap ini masih dalam bentuk global. Kemudian
perancangan sistem masih dilanjutkan ke perancangan sistem perancangan terinci
atau detil disebut juga dengan perancangan sistem secara fisik (physical system
design) atau desain internal (internal design), tahap ini merupakan tahap dari
kelanjutan sistem global, dimana model perancangan sistem baru tidak hanya
sebatas konseptual saja, melainkan sudah dijabarkan kedalam bentuk-bentuk yang

lebih detil dan mendekati tahap implementasi.
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4.2 Hasil Perancangan

4.2.1 Prinsip Kerja Sistem

Client Email
Handphone Server
dengan Kirim Data
dukungan [
Java

Gambar 4.1 Alur kerja program

Client merupakan handphone yang mendukung teknologi Java. Aplikasi
pada client meliputi pemasukan data, penyimpanan data dan mengirimkan data ke
server. Data akan dikirim ke server dimana pada server merupakan server POP3
jika mclakukan proses download email dan server SMTP jika melakukan proses
Kirim email. Pada server, script yang ada akan melakukan pengecekan data yang
masuk jika semua data sudah benar maka akan diteruskan, sebaliknya jika ada
data yang tidak benar maka server akan memberitahukan kesalahan pada client.

4.2.2 Algoritma Sistem

Membuka koneksi dengan server

- HttpConnection) Connector.open(server
Client (Hup ) pen( )
Mengirimkan data Server
Handphone >

outstream.write()

Menerima data dalam bentuk karakter

>

inputstream.read()

Gambar 4.2 Koneksi antara client dan server




Ada 2 proses dalam system ini, yaitu : pengiriman email dan baca email.

Untuk baca email, proses yang terjadi pada system:

I. Client membuka koneksi dengan server.

2. Client mengirimkan perintah untuk mengunduh data email.,

3. Client menerima data dalam bentuk karakter.

Untuk Kirim email, proses yang terjadi pada system:

I. Client membuka koneksi denga server.

2. Client mengirimkan perintah untuk mengirim email.

3. Server mengirimkan email ke email server tujuan.

4.2.2.1 Prinsip Kerja Aplikasi

1. Pada Client

a. Menampilkan menu pilihan, yaitu

Inbox, form ini dugunakan untuk melakukan proses download,
membaca, menghapus dan, meneruskan email baik pada server
maupun client.

Kirim Email, form untuk mengisikan data yang diperlukan untuk
keperluan pengiriman email. Data tersebut adalah alamat email tujuan,
Judul email, isi email dan pengirim serta dapat menyimpan data
tersebut pada record.

Daftar Email, form untuk mengisikan nama, alamat email dan
menyimpannya pada record.

Konfigurasi, form konfigurasi alamat email dan server.

About, form informasi tentang pembuat program.




36

Keluar, untuk keluar dari program.

2. Pada Server

Belum ada proses yang terjadi

4.2.2.2 Pengolahan data pada RMS

1. Pada Client

Untuk melakukan pengolahan data pada RMS diperlukan recordsiore.

Pada satu recordstore bisa terdapat beberapa database.  Aplikasi ini

memerlukan 2 database untuk menyimpan data. Database untuk menyimpan

daftar email dan database untuk menyimpan data konfigurasi.

a. Penyimpanan Data

Buka recordstore.
Mengubah data dalam bentuk bytearray.
Menyimpan data dengan record1D baru.

Tutup recordstore.

b. Penghapusan Data

Buka recordstore.

Masukan data yang akan dihapus.
Pencarian data pada recordstore.
Hapus data pada recordstore.

Tutup recordstore

¢. Pengeditan Data

Buka recordstore.

Masukan data yang akan diubah. P '
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* Pencarian data pada recordstore.
e Masukan data baru.
* Menyimpan data baru pada recordID data yang diubah.
e Tutup recordstore.
2. Pada Server
Belum ada proses yang terjadi.
4.2.2.3 Pengiriman email
. Pada Client

a. Membuka koneksi dengan server

b. Mengirimkan data yang ada ke server

¢. Menerima balasan dari server

2. Pada Server

a. Mengecek data yang diterima, yaitu alamat email server, user name dan
password.

b. Mengirimkan nama dan password ke email server untuk melakukan
autentikasi. Jika sah proses dilanjutkan, jika tidak sah kirim pesan
kesalahan Ke client.

c. Jika autentikasi sah, proses selanjutnya mengirimkan email ke alamat
email tujuan.

4.2.2.4 Cek email
Pengecekan email digunakan untuk melihat email yang ada pada inbox.
1. Pada Client

a. Membuka koneksi dengan server.




€.

f.
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Mengirimkan data yang ada ke server.
Menerima balasan dari server.

Memilih judul email yang akan dibaca.
Mengirimkan ID email yang akan baca.

Membaca email.

2. Pada Server

a.

4.2.3

Mengecek data yang diterima, yaitu alamat email server, user name dan
password.

Mengirimkan nama dan password ke email server untuk melakukan
autentikasi. Jika sah proses dilanjutkan, jika tidak sah kirim pesan
kesalahan ke client.

Jika autentikasi sah, proses selanjutnya mengambil data email pada email
server. Data yang di ambil berupa judul, pengirim, tanggal, ID email
Menerima ID email dari client, kemudian diteruskan untuk mengambil

data email pada email server.

Diagram Arus Data

Tahapan dari pembuatan diagram arus data pada Sistem Email Client

Menggunakan Handphone, adalah sebagai berikut:

1. Diagram Konteks

Diagram konteks digunakan untuk menggambarkan hubungan input/output

antara sistem dengan dunia luarnya (kesatuan luar), suatu diagram konteks




sistem selalu mengandung saty proses saja yang mewakili proses dar; seluruh

sistem, seperti yang ditampilkan pada gambar 4.3.

I

2. Diagram Arus Data (Dara Fiow Diagram/DFD) Level |
Proses pada diagram arus data level ini dibagi menjadi 6 proses, yaitu operasj
memasukan konfigurasi, download email, - baca email, hapus email,

menampilkan data emqj/ dan kirim emaijl seperti pada gambar 44,

2. Download Email digunakan untuk  men-downloag email dari emgqj)
server ke handphone

3. Baca Email digunakan untuk membaca emqil yang telah di-downjogg

4. Hapus Emai/ digunakan untuk menghapus emaqj/ yang ada pada maj]

server
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5. Daftar Email digunakanan untuk menambah, merubah maupun

menghapus daftar emqil pada handphone.

6. Kirim Email digunakan untuk pengiriman email

Header email, server

Header email, server email
Pengguna Server Emaii, user name, password

1 Infprmasi Data Konfigurasi Emait Alamat Email, Pop3 Server, Port, User

s . Name, Password
eting ! 2
: p ta Konf
Email ata Konfigurasi Emai Download v
:‘E‘amj Email
mai, .
Alamat, —_— LY 5 . Email
No. Telepon : setEmail Header Email ,

! 4 - Indek, Header
. aca
Email, subyek, jsi Email
. Nama, Email - g
3 data
» Daftar - Nama, EMail
Email Alamat Email v indek, Header Emai

6
Hapus Email

Gambar 4.4 DFD Level | Pengaksesan Email Melalui Handphone
3. Diagram Arus Data (Data Flow Diagram/DFD) Level 2.
a. Proses Daftar Email

Di dalam Daftar Email terdiri dari operasi tambah, hapus, edit data email tabel

data.




4]

Header emait
Pengguna ——————Data Email Baru
Data email
Data email Data Email
Sir?{;an 3.2 33 3.4
Lihat Data o Hapus
Data Edit Data Data
Data Email
Simpan Data Email
. D >
) ata -¢———Simpan Data Emait
. -¢-

Gambar 4.5 DED lLevel 2 Proses Daftar Email

b. Proses Konfigurasi Email
Di dalam konfigurasi terdiri dari operasi lihat, ubah dan simpan pada tabel

Setting Email.

Pengguna

Data email

Data seting Data Email

5.1
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FATihAn Lihat Data
Data
Data Emait
Simpan Data Email
-¢
SettingEMail

Gambar 4.6 DFD Level 2 Proses Konfigurasi Email
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4.2.4 Perancangan Program.

Salah satu kriteria yang harus dimiliki oleh perangkat lunak untuk
mendapatkan predikat User friendly adalah bahwa perangkat lunak itu
mempunyai antarmuka yang bagus, mudah dioperasikan, dan pengguna selalu
merasa senang untuk menggunakan perangkat lunak tersebut [SAN 97].

Program aplikasi ini terdiri dari dua bagian penting. Bagian pertama
adalah bagian antarmuka yang berfungsi sebagai sarana dialog antara manusia dan
komputer. Bagian kedua adalah bagian aplikasi yang merupakan bagian yang
berfungsi untuk menghasilkan informasi berdasarkan olahan data yang

dimasukkan pengguna melalui algoritma yang disyaratkan oleh aplikasi ini.

4.2.5 Perancangan Bagian Antarmuka

Program aplikasi pengaksesan email melalui handphone ini terdiri dari dua
bagian penting. Bagian pertama adalah bagian antarmuka yang berfungsi sebagai
sarana dialog antara manusia dan komputer. Bagian kedua adalah bagian aplikasi
yang merupakan  bagian yang berfungsi untuk menghasilkan  informasi
berdasarkan olahan data yang dimasukkan pengguna melalui algoritma yang
disyaratkan oleh aplikasi ini.
4.2.5.1 Perancangan Tampilan Antarmuka

Rancangan antar muka dalam sistem pengaksesan email melalui

handphone ini terdiri dari:
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. Rancangan Antarmuka Tampilan Awal
Tampilan awal sebagai pembuka, splash screen ini muncul selama program

dijalankan.

Image
Splash Screen

|

Gambar 4.7 Form Tampilan awal

2. Rancangan Antarmuka Menu Utama

Pada menu utama tersedia pilihan untuk melakukan perintah selanjutnya.

Menu Utama

® Inbox

e Kirim Email
¢ Konfigurasi

¢ Daftar Email
* About

e Keluar

Gambar 4.8 Form Menu Utama
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3. Rancangan Antarmuka nbox
Pada menu ini diberikan tiga pilihan untuk langkah selanjutnya, yaitu kirim
email untuk mengirimkan email, ambil data untuk mengambil data yang sudah

tersimpan dan cek email untuk mengecek inbox email.

Inbox

Menu
I.Download Email
2. Baca Email
3. Hapus Email
4. Kembali ke menu

Menu

Gambar 4.9 Form Menu Inbox

4. Rancangan Antarmuka Baca Email
Setelah memilih download pada form inbox, maka informasi yang ditampilkan
adalah tanggal, judul, pengirim dan isi email serta informasi ada atau tidak ada
file attachment pada email tersebut. Dalam Jorm ini terdapat menu pilihan

Balas email, Forward dan kembali ke menu.

Baca Email

Pengirim dan Subyek :
Dari :

Subyek :

Tanggal :

Isi Pesan :

Menu
1.Kembali Ke Inbox
2.Balas Email
3.Forward
4.Kembali ke menu

Menu

Gambar 4.10 Form Baca Email
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5. Rancangan Antarmuka Balas Email
Form balas email sama dengan form kirim email, tetapi pada form ini alamat
email tujuan otomatis terisi dari alamat email yang sebelumnya dibaca.
Didalam form ini terdapat menu pilihan; edit, kirim email dan kembali ke

menu.

Kirim Email
Dari :
L ]
Kepada :
{ ]
CC:
[ ]
Subyek :
[ |
Isi Pesan
f ]

Menu
1.Kirim Email
2.Kembali Ke Menu

Menu

Gambar 4.11 Form Balas Email

6. Rancangan Antarmuka Forward
Form forward email sama dengan form reply dan form kirim email, tetapi
pada form ini alamat email tujuan tidak terisi secara otomatis, melainkan isi
dari email yang sebelumnya dibaca yang terisi secara otomatis. Didalam form

ini terdapat menu pilihan edit, kirim email dan kembali ke menu.



—
Kirim Email

Dari :

L

Kepada :

[

CC:

L

Subyek :

NN

[

Isi Pesan

[

L

Menu
1.Kirim Email
2.Kembali Ke Menu

Menu

Gambar 4.12 Form Forward

7. Rancangan Antarmuka Kirim Email
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Form untuk mengirimkan email, masukan data-data yang diperlukan. Tombol

options untuk menampilkan pilihan, send email/ untuk mengirimkan data ke

server, kembali ke menu sebelumnya.

Kirim Email
Dari :
[ ]
Kepada :
L |
CC:
[ 1
Subyek :
L 1
Isi Pesan
L R
Menu
1.Kirim Email
2.Kembali Ke Menu
Menu

Gambar 4.13 Form untuk mengirimkan email
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8. Rancangan Antarmuka Konftigurasi
Form konfigurasi digunakan untuk mengubah konfigurasi yang meliputi host
alamat server, alamat email server, port , nama dan password pada email
server yang dimilikinya. Simpan data email untuk menyimpan data-data yang

dimasukkan dan kembali ke menu..

Konfigurasi Email

Alamat Email :

L 1

User Name :

L 1

Password:

L |

POP3 Server :

L ]

SMTP Server

L 1

Security SMTP

o Off

o On

SSL

0 Off Menu

1 Kirim Email

oOn 2.Kembali Ke Menu

Menu

Gambar 4.14 Form Konfigurasi

9. Rancangan Antarmuka Dafiar Enail
Pada form ini akan ditampilkan 2 pilihan. Lihat untuk menampilkan data yang

ada pada record dan kembali ke menu.
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Daftar Nama

Kembali, l Lihat

Gambar 4.15 Form Daftar Email

10. Rancangan Antarmuka Data Email
Pada form ini menampilkan no record, Jumlah record, informasi tentang data
yang tersimpan dalam record. Pada menu ini Juga terdapat beberapa menuy

pilihan, yaitu ; kembali ke daftar nama, tambah data, hapus data dan kembali

ke menu.

Data Email
Record Id:
Nama :
Alamat Email:
Alamat;
Nomor Hp:
Nomor Telepon:
Jumlah Record:
F Menu
1. Kirim Email
2. Daftar Nama
3. Tambah Data
4. Edit Data

5. Hapus Data
6. Kembali Ke MEnu

Menu

Gambar 4.16 Form Data Email
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I'l. Rancangan Antarmuka Tambah Data
Masukan nama dan alamat email pada kolom yang telah tersedia, tekan ok

untuk menyimpan data pada record dan tekan batal untuk kembali ke form

sebelumnya,
Data Rekan
Nama :
[ ]
Alamat :
L 1
Nomor HP:
[~ ]

Alamat Email-

),

Nomor Telepon :

—

Batal I ‘ Ok

Gambar 4.17 Form Tambah Data

12. Rancangan Antarmuka About

Form abour menampilkan informasi pembuat aplikasi

About

Email Client 1.0
By Anang Bintoro P
98523002

Gambar 4.18 Form Abour




BAB V

IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Pada bab ini, program diimplementasikan untuk dapat dioperasikan pada
kondisi yang sebenarnya, sehingga akan dipastikan apakah program ini dapat

mencapai tujuan seperti yang diinginkan.

5.1 Batasan Implementasi

Perangkat = lunak yang dibuat memiliki  batasan-batasan  dalam
implementasi ~ yang dapat ‘mengarahkan bentuk program aplikasi dengan
rancangan program. Pengembangan pembuatan perangkat lunak diasumsikan
bahwa perangkat lunak yang dibuat disesuaikan dengan batasan-batasan seperti
yang dijelaskan pada batasan masalah.
5.1.1 Perangkat Keras

Perangkat keras yang dipergunakan pada saat implementasi dan
pembuatan program adalah:

a. Intel Core Duo 2050 Mhz

b. Memory RAM 512 MB

¢. Hardisk 80 GB

d. DVD RW Combo

€. Monitor Ultra Wide Screen

f.  Mouse

g. Keyboard
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h.  Handpone Sony Ercsson W 800i

5.1.2  Perangkat Lunak
Pada implementasi inj perangkat lunak yang dipergunakan adalah
a. Bahasa pemrograman Java 2 Micro Edition.

b. Netbeans 5.5 dengan Mobility Pack.

5.2 Implementasi Perangkat Lunak

Pada bagian implemtasi perangkat lunak ini, memuat dokumentasi dan
penjelasan tentang implementasi perangkat lunak yang meliputi proses-proses
yang digunakan pada proses aplikasi pengakaksesan email melalui handphone.
5.2.1 Tampilan Awal

Tampilan awal pada aplikasi pengaksesan email melalui handphone ini
terdiri terdapat perintah Launch untuk menjalankan aplikasi email client. Apabila

kita memilih untuk menjalankan aplikasi maka splash screen akan muncul.

2 ~TTSORN  QefmsrlateTngne

2 ST . De‘aiTlain Tene
e nug

Gambar 5.1 Tampilan Awal Gambar 5.2 Tampitan Splash Screen




5.2.2  Form Menu Utama

Form Menu Utama inj terdiri dari 5 menu pilihan, yaitu; Meny Inbox

Kirim Email, Daftar Email, Konfigurasi, Abour dan Keluar . Form ini dapat dilihat

pada gambar 5.3

Gambar 5.3 Form Menu Utama
Pada Menu Utama ini, prosedur pemilihan menu aplikasi yang digunakan adalah

sebagai berikut:

if (displayable == frmMenu) {
if (command == frmMenu.SELECT_COMMAND) {
switch (get;frmMenu().getSelectedIndex()) {
case 0:

// Insert bre-action code here
getDisplay().setCurrent(get_frmlnbox());
frmInbox.setTitle("POP3 Server

"+pop3Serv+",
Port ™ tpop3Port);
// Insert pPost-action code here
break;
case 1:

// Insert pre-action code here

getDisplay().setCurrent(get_frmSend());
// Insert post-action code here
break;
case 6:
// Insert bre-action code here
exitMIDlet () ;
// Insert post-action code here
break;
case 2:

// Insert pre-action code here
getDisplay().setCurrent(
//LoadKonfigurasi();

loadSeting()

get_frmSeting())

;

‘
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break;

case 5:
// Insert pre-action code here
getDisplay().setCurrent(getAfrmAbout());
// Insert post—action code here
break;

case 3:
// Insert pre-action code here
getDisplay().setCurrent(getifrmData());
// Insert post-action code here
break;

case 4:
// Inscert pre-action code here
getDisp]ay().setCurrent(qetvfrmHelp());
// lnsert post-action code here

break;

5.2.3 Form Inbox

Form Inbox digunakan untuk menampikan data pada inbox email server.

Gambar 5.4 Form Menu Inbox

Pada menu ini terdapat empat menu, Download Email, Baca Email, Hapus

Email dan Kembali ke Menu.

I. Download Email digunakan untuk mengambil data email dari mail

server.
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2. Baca Email digunakan untuk membaca email yang telah di-
download.

3. Hapus Email digunakan untuk menghapus email yang ada pada
Email server.

4. Kembali ke Menu digunakan untuk kembali ke menu utama.

Prosedur untuk download email-

private void doInbox() {

//1. Hapus list dan nomer urut email pada obyek Vector().
get_frmInbox().deleteAll();
nolnbox.removeAllElements () ;
offlineMsg.removeAllElements();
sender.removeAllElements () ;
subject.removeAllElements();
//2. Ciptakan obyek Pop3Client.
/7 Jika mengqunakan IMAP, ubah constructor menjadilmapClient ()
InboxClient inbox = new Pop3Client () ;
try
//3. Koneksi ke Email Server
inbox.open(pop3Serv,pop3Port,ssl,emailUser,emailPass);
/74, Pmbil Email
for (int i = 0; i < inbox.getMessageCount () ; it+) |
String uid = inbox.getUniqueId(i);
int size = inbox.getSize (i} ;
Message msqg = inbox.getMessage(i);

get frmIinbox().append{"Dari: " + msq.getHeaderValue("From",nuil) +
"\r\nSubyek: " + msg.getHeaderValue("Subject",null) +
"\r\nTanggal: " + msg.getHeadervaiue ("Date", null), nully;

//5. Buat nomer urut email pada obyek Vector ()

nalnbox.addRlement (new Tnteger(i));

/76. Bmbil alamat pengirim dan subyek.

/7 Vector alamat pengirim dan subyek ini berguna untuk
membalas email.

sender.addElement(newString(

msg.getMachineAddress(msg.getHeaderVaLue(”From",nuLl))));

subject.addElement (new

String(msg.getHeaderValue("Subject",null)));

dulu.

//7. . Simpan body email pada obyek Vector(). Proses body linenya

//Catatan: Body dari suatu email harus di loop berdasarkan linenya
String body = "";
for (int j = 0; 5 < msg.getBodyLineCount (); j++) |
if (body !'= null) {
body = body + "\r\n";
}
body = body + msg.getBodyLine (j) ;
}
offlineMsg.addRlement (new String(body));
}
} catch (IOException e) {

setMsg ("IO Error! Pesan: " + €.getMessage (), AlertType.ERROR) ;
} catch (MailException e) {
setMsg ("Mail Error! Pesan: " + e.getMessage(),AlertType.MRROR);
} catch (Exception e) {
SetMsg("Error tak dikenal! Pesan: " + €.getMessage (), AlertType.ERROR) ;

} finally {
if (inbox.connected()) {
try {
inbox.close () ;
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} catch (Exception e) {
setMsg ("Gagal menutup koneksi! Pesan: " +
€.getMessage (), AlertType.ERROR) ;

Setelah download dan membaca email, terdapat menu pilihan kembali ke

Inbox, Balas Email, Forward dan kembali ke menu utama.

Gambar 5.5 Form Menu Baca Email

5.2.4 Form Menu Kirim Email

Form ini terdiri dari 2 menu pilihan, yaitu Kirim Email dan Kembali ke
Menu, ini dapat dilihat pada gambar 5.6. Untuk mengirim Email, isi alamat
email yang dituju, subjek email dan isi email. Setelah itu pilih Kirim Email,

untuk membatalkan kiriman email tekan kembali ke menu utama.
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Gambar 5.6 Form Kirim Email

prosedur yang digunakan dalam kirim email adalah:

private void doSend{) ({

user

Message msg = new Message(a?amarﬁmai7,fldReneiver.gefString(),
fldsubject.get3tring{)):
msg,setHeaderValue(“CC",fldCC.getString());
msg.addBodyLine(fldBody.getString());
//1. Ciptakan obyek SMTP via koneksi socket
SmtpClient smtp = new SmtpClient (localhost);
try f{
//2. Buka koneksi SMTP. Anggap SMTP Server bisa menerima anonymous

if (smtpPass)
smtp.open (smtpHost, 25, ssl, emailUser, emailPass);
else
smtp.open (smtpHost) ;
//3. Kirim email
smtp.sendMessage (msg) ;
} catch (IOException e) {

setMsg("IO Error! Pesan: " + e.getMessage () ,AlertType.ERROR) ;
} catch (MailException e) {

setMsg("Mail Error! Pesan: " + e.getMessage(),AlertType.ERROR);
} finally

try {

smtp.close();

} catch (Exception e) {
setMsg ("Gagal menutup koneksi. Pesan: "+
e.getMessage () ,AlertType.ERROR) ;
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5.2.5 Form Konfigurasi
Form ini digunakan untuk mengubah konfigurasi yang meliputi host
alamat server, alamat email server, port , nama dan password pada email server

yang dimilikinya. Form ini dapat dilihat pada gambar 5.7.

b - ST - Defadriorr Tane
s e

Gambar 5.7 Form Konfigurasi

5.2.6 Form Daftar Email

Form daftar email menampilkan dafiar nama yang terdapat pada basis data
email. Dalam menu ini terdapat 2 pilihan menu: lihat untuk masuk ke menu data
email dan kembali untuk kembali ke menu utama. Form ini dapat diihat dalam

gambar 5.8.




Gambar 5.8 Form Daftar Nama

5.2.7 Form Data Email

Form ini menampilkan informasi dari daftar nama jumlah data. Form ini

dapat dilihat pada gambar 5.9. Form in terdiri dari 6 menu :

l.

Kirim Email digunakan untuk mengirim email kepada nama yang
dipilih pada daftar.

Daftar Email digunakan untuk menampilkan nama-nama yang ada
pada daftar email.

Tambah Data digunakan untuk menambah data email rekanan.

Edit Data digunakan untuk mengubah data.

Hapus Data digunakan untuk menghapus data.

Kembali ke Menu, digunakan untuk kembali ke menu email.
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Aot Erme osiortor vy com
Risenat: i Gavam 14 B agyakerta

LR
Noenor Tesephane:
v Rececc: >

Gambar 5.9 Form Data Email

5.2.8 Menu About

Digunakan untuk menampilkan identitas pembuat perangkat lunak. Form

ini dapat dilihat pada gambar 5.10.

Gambar 5.10 Form Abour




BAB V1

ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

6.1 Pengujian Program

Dalam tahap ini akan dijelaskan tentang pengujian program aplikasi email
client pada handphone. Dengan pengujian ini diharapkan tingkat kesalahan baik
pengolahan data maupun dalam sistem itu sendiri menjadi kurang bahkan tidak
ada.

Pengujian kinerja aplikasi ini bertujuan untuk mengetahui proses yang
telah ada seperti pemasukan data, selain itu juga untuk mengetahui kesalahan-
kesalahan yang ada sekaligus mengetahui upaya penanganan Kesalahan tersebut.
Penanganan kesalahan pada sistem aplikasi ini dilakukan dengan memberikan
peringatan dalam bentuk pesan kesalahan yang berisikan informasi tentang
keharusan untuk memberikan data tertentu dengan kata lain melakukan validasi

terhadap masukan data yang dilakukan oleh pengguna sistem.

6.2 Pengujian dan Analisis

Pada tahap pengujian dan analisis membandingkan kebenaran dan
kesesuaian dengan kebutuhan sistem aplikasi yang dibuat.
6.2.1 Pengujian Normal

Pengujian normal dilakukan dengan memberikan masukan data sesuai

dengan yang dibutuhkan pada sistem aplikasi yang dibuat.
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6.2.1.1 Pemasukan Data
a. Form Konfigurasi
Pada form konfigurasi pemasuka apabila data-data yang diinputkan
sesuai dengan spesifikasi yang digunakan, berhasil seperti terlihat pada

gambar 6.1.

Gambar 6.1 Pesan Data Berhasil disimpan

Apabila data yang diinputkan kurang lengkap maka akan tampil

pesan koneksi Data belum lengkap, seperti terlihat pada gambar 6.2.

Gambar 6.2 Pesan Data Kurang Lengkap



Form untuk Kirim Email dan Forward Email

Pada form kitim Emaqil data yang dibutuhkan adalah alamat emqi/

yang dituju, subyek email dan is; email. Sebagai contoh apabila data email
yang diinputkan sesuaj dengan spesifikasi, maka akan tampil pesan bahwa

Email terkirim seperti terlihat pada gambar 6.3.

0 o2 5000) s
5o o,

Gambar 6.3 Pesan Email Terkirim

Apabila data alamat ema;; yang diinputkan tidak lengkap akan

muncul pesan bahwa alamat emai/ harus diisi seperti terlihat pada gambar
6.4.
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Gambar 6.4 Pesan tujuan alamat Email harus diisi
Apabila subyek email tidak terisi maka akan tampil pesan bahwa

Email harus lengkap terlihat pada gambar 6.5.

Gambar 6.5 Pesan Data £mail harus lengkap

6.3 Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi
Aplikasi email client berbasis J2ME dapat digunakan untuk mengirim dan

menerima email. Pada kasus ini menggunakan koneksi GPRS/3G dengan

memanfaatkan jaringan GSM (Telkomsel).
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6.3.1 Kelebihan

Setelah dilakukan pengujian aplikasi ini memiliki kelebihan:

1.

2.

Dapat mengirimkan dan menerima email.

Dapat mengirimkan dan menerima email lebih panjang dari 160
karakter sehingga lebih panjang dari SMS.

Biaya operasional lebih murah, yaitu Rp. 12/Kbytes (160 karakter sms
kurang lebih 200 bytes, | Kbyies = 1024 bytes) dibandingkan

menggunakan sms dengan biaya Rp. 250/sms.

6.3.2 Kekurangan

Setelah dilakukan pengujian aplikasi ini memiliki kekurangan:

2.

Tidak dapat mengirimkan dan menerima file attachment.

Hanya dapat menerima email pada web mail yang menyediakan POP3
server.

Web mail yang dapat digunakan tergantung pada operator . dalam
kasus.ini menggunakan GSM provider Telkomsel. Email server yang

dapat digunakan www.yahoo.co.id.

. Tidak dapat menyimpan data email.




BAB V11

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang berjudul “Bagaimana

Membangun Email Client menggunakan Java 2 Micro Edition Yang Dapat Diakses

Menggunakan Handphone™ adalah:

1.

2.

Email yang digunakan harus mendukung POP 3 server.
Email Client hanya dapat menerima dan mengirim email berupa teks dan
tidak dapat menerima attachment dikarenakan kapasitas memori handphone

yang terbatas.

3. Handphone yang digunakan adalah handphone yang berbasis Java.

4. Penggunaan server POP 3 tergantung operator seluler masing-masing.

5. Email yang diterima disimpan dalam vektor bukan dalam database.
7.2 Saran

Saran yang diberikan berdasarkan hasil penelitian adalah sebagai berikut:

. Perlu adanya peningkatan dan pengembangan lebih lanjut terhadap aplikasi

untuk mendukung penyimpanan email dalam handphone.
Perlu adanya penambahan fitur yang dapat mengakomodasi attachment pada

email.
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