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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Rekayasa Perangkat Lunak

2.1.1 Proses

Di dalam suatu industri dikenal berbagai macam proses, demikian juga halnya dengan industri perangkat lunak. Perbedaan proses yang digunakan akan menguraikan aktivitas-aktivitas proses dalam cara-cara yang berlainan. Perusahaan yang berbeda menggunakan proses yang berbeda untuk menghasilkan produk yang sama. Tipe produk yang berbeda mungkin dihasilkan oleh sebuah perusahaan dengan menggunakan proses yang berbeda. Namun beberapa proses lebih cocok dari lainnya untuk beberapa tipe aplikasi. Jika proses yang salah digunakan akan mengurangi kualitas kegunaan produk yang dikembangkan.

Seperti produk, proses juga memiliki atribut dan karakteristik seperti : 

1. Understandability, yaitu sejauh mana proses secara eksplisit ditentukan dan bagaimana kemudahan definisi proses itu dimengerti. 

2. Visibility, apakah aktivitas-aktivitas proses mencapai titik akhir dalam hasil yang jelas sehingga kemajuan dari proses tersebut dapat terlihat nyata/jelas 

3. Supportability, yaitu sejauh mana aktivitas proses dapat didukung oleh CASE 

4. Acceptability, apakah proses yang telah ditentukan oleh insinyur dapat diterima dan digunakan dan mampu bertanggung jawab selama pembuatan produk perangkat lunak 

5. Reliability, apakah proses didesain sedikian rupa sehingga kesalahan proses dapat dihindari sebelum terjadi kesalahan pada produk. 

6. Robustness, dapatkah proses terus berjalan walaupun terjadi masalah yang tak diduga 

7. Maintainability, dapatkah proses berkembang untuk mengikuti kebutuhan atau perbaikan 

8. Rapidity, bagaimana kecepatan proses pengiriman sistem dapat secara lengkap memenuhi spesifikasi.

(Arief Hamdani, 1999)

2.1.2 Model

Model proses perangkat lunak masih menjadi objek penelitian, tapi sekarang ada banyak model umum atau paradigma yang berbeda dari pengembangan perangkat lunak, antara lain: 

1. Pendekatan Waterfall 

Berisi rangkaian aktivitas proses seperti yang telah diuraikan diatas dan disajikan dalam proses yang terpisah, seperti spesifikasi kebutuhan, implementasi desain perangkat lunak, uji coba dst. Setelah setiap langkah didefinisikan, langkah tersebut di sign off dan pengembangan dilanjutkan pada langkah berikutnya.

2. Pengembangan secara evolusioner 

Pendekatan ini interleaves aktivitas spesifikasi, pengembangan dan validasi. Sistem awal dengan cepat dikembangkan dari kustomer untuk memproduksi sistem yang memenuhi kebutuhan kustomer. Kemudian sistem disampaikan. Sistem itu mungkin diimplementasikan kembali dengan pendekatan yang lebih terstruktur untuk menghasilkan sistem yang kuat dan maintable.

3. Transformasi formal 

Pendekatan ini berdasarkan pembuatan spesifikasi sistem formal secara matematik dan transformasi spesifikasi dengan menggunakan metode matematik atau dengan suatu program. Transformasi ini adalah correctness preserving, ini berarti bahwa kita dapat yakin program yang dikembangkan sesuai dengan spesifikasi.

4. Penggabungan sistem dengan menggunakan komponen-komponen yang dapat digunakan kembali. 

Teknik ini menganggap bagian-bagian dari sistem sudah ada. Proses pengembangan sistem lebih berfokus pada penggabungan bagian-bagian daripada pengembangan tiap bagian. 
2.1.3 Waterfall

Model ini telah diperoleh dari proses engineering lainnya. Model ini menawarkan cara pembuatan perangkat lunak secara lebih nyata. 

Langkah-langkah yang penting dalam model ini adalah :

1. Penentuan dan analisis spesifikasi 

Jasa, kendala dan tujuan dihasilkan dari konsultasi dengan pengguna sistem. Kemudian semuanya itu dibuat dalam bentuk yang dapat dimengerti oleh user dan staf pengembang.

2. Desain sistem dan perangkat lunak 

Proses desain sistem membagi kebutuhan-kebutuhan menjadi sistem perangkat lunak atau perangkat keras. Proses tersebut menghasilkan sebuah arsitektur sistem keseluruhan. Desain perangkat lunak termasuk menghasilkan fungsi sistem perangkat lunak dalam bentuk yang mungkin ditransformasi ke dalam satu atau lebih program yang dapat dijalankan.

3. Implementasi dan ujicoba unit 

Selama tahap ini desain perangkat lunak disadari sebagai sebuah program lengkap atau unit program. Uji unit termasuk pengujian bahwa setiap unit sesuai spesifikasi.

4. Integrasi dan ujicoba sistem 

Unit program diintegrasikan dan diuji menjadi sistem yang lengkap untuk menyakinkan bahwa persyaratan perangkat lunak telah dipenuhi. Setelah ujicoba, sistem disampaikan ke kustomer.

5. Operasi dan pemeliharaan 

Normalnya, ini adalah fase yang terpanjang. Sistem dipasang dan digunakan. Pemeliharaan termasuk pembetulan kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru ditemukan.
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Gambar 2.1. Pemodelan Waterfall

2.1.4 Pengembangan Evolusioner

Model ini berdasarkan pada ide pengembangan pada implementasi awal yang akan menghasilkan komentar pemakai sehingga dapat dilakukan perbaikan melalui banyak versi sampai sistem yang mencukupi dapat dikembangkan. Selain memiliki aktivitas-aktivitas yang terpisah model ini memberikan feedback dengan cepat dan serentak 

Terdapat 2 tipe pada model ini :
1. Pemprograman evolusioner 

Dimana tujuan proses adalah bekerjasama dengan kustomer untuk menghasilkan kebutuhan-kebutuhan dan menyampaikan sistem akhir kepada pemakai (kustomer). Pengembangan dimulai dengan bagian-bagian sistem yang dimengerti. Sistem dikembangkan melalui penambahan fitur sesuai yang diusulkan oleh kustomer. 

2. Pemodelan 

Dimana tujuan pengembangan evolusioner pada tipe ini adalah mengetahui kebutuhan-kebutuhan kustomer dan mengembangkan definisi kebutuhan yang lebih baik untuk sistem. Model difokuskan pada penelitian bagian-bagian kebutuhan kustomer yang kurang dimengerti.

2.1.5 Spiral Boehm

Pendekatan alternatif diusulkan oleh Boehm (1988). Boehm mengusulkan sebuah model yang secara eksplisit menjelaskan bahwa resiko yang disadari mungkin membentuk dasar model proses umum. 

Model Boehm berbentuk spiral. Setiap loop mewakili sebuah tahap dari proses perangkat lunak. Tidak ada tahap yang tetap dalam model ini. Manajemen harus memutuskan bagaimana membentuk proyek kedalam tahap-tahap. Perusahaan biasanya bekerja dengan beberapa model umum dengan tahap tambahan untuk proyek khusus atau ketika masalah-masalah ditemukan selama pembuatan proyek. 

Setiap loop dibagi dalam 4 sektor :

1. Pembuatan tujuan 

Tujuan, hambatan dalam proses ataupun produk serta resiko-resiko proyek ditentukan. Rencana rinci manajemen juga ditulis lengkap. Pembuatan strategi-strategi alternatif direncanakan sesuai dengan resiko yang ada. 

2. Perkiraan dan pengurangan resiko 

Untuk setiap resiko yang telah diidentifikasi, akan dibuat analisis rincinya. Kemudian diambil langkah-langkah untuk mengurangi resiko. Contohnya, jika ada resiko bahwa persyaratan-persyaratan tidak tepat maka sebuah model contoh mungkin dapat dikembangkan. 

3. Pengembangan dan validasi 

Setelah evaluasi resiko, sebuah model pengembangan untuk sistem dipilih. Misalnya, jika resiko antar muka pengguna yang dominan maka model pengembangan yang tepat mungkin pengembangan evolusioner dengan menggunakan model contoh (prototipe).

4. Perencanaan 

Jika diputuskan untuk melanjutkan pada loop spiral berikutnya maka proyek dibicarakan kembali dan rencana dibuat untuk tahap selanjutnya..

2.1.6 Manajemen Resiko

Perbedaan yang mendasar antara model spiral dengan model lainnya adalah bahwa model spiral dengan eksplisit menyadari resiko-resiko yang ada. Resiko adalah konsep yang sulit didefinisikan secara tepat. Secara informal resiko adalah sesuatu yang sederhana yang dapat menyebabkan kesalahan. Contohnya, jika bertujuan menggunakan pemprograman bahasa baru (new programming language), resiko yang mungkin adalah alat pengumpul yang digunakan tidak reliabel dan tidak menghasilkan kode objek yang efisien. 

Resiko adalah sebagai hasil ketidakcukupan informasi. Resiko tersebut dapat dipecahkan dengan pengenalan beberapa kegiatan yang dapat menutupi informasi yang kurang menyakinkan. Dalam contoh diatas, resiko mungkin dapat diatasi dengan survei pasar untuk menemukan alat pengumpul mana yang dapat digunakan dan bagaimana kebaikan alat tersebut. Jika sistem ternyata tidak sesuai maka keputusan untuk menggunakan bahasa baru harus diubah. 

Siklus spiral dimulai dengan penguraian tujuan-tujuan seperti performance, kegunaan, dan seterusnya. Cara alternatif dalam pencapaian tujuan dan hambatan dipergunakan dengan sebaik-baiknya kemudian diperhitungkan. Setiap alternatif diperhitungan bertentangan dengan tujuan. Ini biasanya menghasilkan identifikasi sumber resiko proyek. Langkah selanjutnya adalah mengevaluasi resiko-resiko ini dengan aktivitas seperti analisis yang lebih detail, pembuatan model/contoh, simulasi dan seterusnya. Untuk menggunakan model spiral, Boehm menyarankan sebuah bentuk umum yang dipenuhi dalam setiap daerah spiral. Bentuk ini mungkin dilengkapi pada sebuah level abtrak atau perkiraan rinci yang imbang dari pengembangan produk. 

2.2 Komputer

2.2.1 Definisi Komputer

Komputer berasal dari bahasa latin computare yang mengandung arti menghitung. Karena luasnya bidang garapan ilmu komputer, para pakar dan peneliti sedikit berbeda dalam mendefinisikan termininologi komputer.

1. Menurut Hamacher, komputer adalah mesin penghitung elektronik yang cepat dan dapat menerima informasi input digital, kemudian memprosesnya sesuai dengan program yang tersimpan di memorinya, dan menghasilkan output berupa informasi. (V.C. Hamacher dkk : 2001) 

2. Menurut Blissmer, komputer adalah suatu alat elektonik yang mampu melakukan beberapa tugas sebagai berikut:

a. menerima input

b. memproses input tadi sesuai dengan programnya

c. menyimpan perintah-perintah dan hasil dari pengolahan

d. menyediakan output dalam bentuk informasi (R.H. Blissmer : 1985)

3. Sedangan Fuori berpendapat bahwa komputer adalah suatu pemroses data yang dapat melakukan perhitungan besar secara cepat, termasuk perhitungan aritmetika dan operasi logika, tanpa campur tangan dari manusia. (W.M. Fuori : 1981)
Untuk mewujudkan konsepsi komputer sebagai pengolah data untuk menghasilkan suatu informasi, maka diperlukan sistem komputer (computer system) yang elemennya terdiri dari hardware, software dan brainware. Ketiga elemen sistem komputer tersebut harus saling berhubungan dan membentuk kesatuan. Hardware tidak akan berfungsi apabila tanpa software, demikian juga sebaliknya. Dan keduanya tiada bermanfaat apabila tidak ada manusia (brainware) yang mengoperasikan dan mengendalikannya. 

1. Hardware atau Perangkat Keras : peralatan yang secara fisik terlihat dan bisa dijamah. 

2. Software atau Perangkat Lunak : program yang berisi instruksi atau perintah untuk melakukan pengolahan data. 

3. Brainware : manusia yang mengoperasikan dan mengendalikan sistem komputer. 

2.2.2 Penggolongan Komputer

Literatur terbaru tentang komputer melakukan penggolongan komputer berdasarkan tigal hal: data yang diolah, penggunaan, kapasitas/ukurannya, dan generasinya. 

1. Berdasarkan Data Yang Diolah

a. Komputer Analog 

b. Komputer Digital 

c. Komputer Hybrid
2. Berdasarkan Penggunannya 

a. Komputer Untuk Tujuan Khusus (Special Purpose Computer) 

b. Komputer Untuk Tujuan Umum (General Purpose Computer) 

3. Berdasarkan Kapasitas dan Ukurannya 

a. Komputer Mikro (Micro Computer) 

b. Komputer Mini (Mini Computer) 

c. Komputer Kecil (Small Computer) 

d. Komputer Menengah (Medium Computer) 

e. Komputer Besar (Large Computer) 

f. Komputer Super (Super Computer) 

4. Berdasarkan Generasinya 

a. Komputer Generasi Pertama (1946-1959) 

b. Komputer Generasi Kedua (1959-1964) 

c. Komputer Generasi Ketiga (1964-1970)

d. Komputer Generasi Keempat (1979-sekarang) 

e. Komputer Generasi Kelima
2.3 Internet 

Internet merupakan sekumpulan jaringan komputer yang menghubungkan situs akademik, pemerintahan, komersial, organisasi, maupun perorangan. Internet menyediakan akses untuk layanan telekomunikasi dan sumber daya informasi untuk jutaan pemakainya yang tersebar di seluruh dunia. Layanan internet meliputi komunikasi langsung (Chat), diskusi (Usenet News, email, milis), sumber daya informasi yang terdistribusi (World Wide Web, Gopher), remote login dan lalu lintas file (Telnet, FTP), dan aneka layanan lainnya.

Jaringan yang membentuk internet bekerja berdasarkan suatu set protokol standar yang digunakan untuk menghubungkan jaringan komputer dan mengalamati lalu lintas dalam jaringan. Protokol ini mengatur format data yang diijinkan, penanganan kesalahan (error handling), lalu lintas pesan, dan standar komunikasi lainnya. Protokol standar pada internet dikenal sebagai Transmission Control Protocol / Internet Protocol (TCP/IP). Protokol ini memiliki kemampuan untuk bekerja diatas segala jenis komputer, tanpa terpengaruh oleh perbedaan perangkat keras maupun sistem operasi yang digunakan.

Sebuah sistem komputer yang terhubung secara langsung ke jaringan memiliki nama domain dan alamat Internet Protocol (IP) dalam bentuk numerik dengan format tertentu sebagai pengenal. Internet juga memiliki gateway ke jaringan dan layanan yang berbasis protokol lain

2.3.1 Aplikasi Internet
Internet sebenarnya mengacu kepada istilah untuk menyebut sebuah jaringan, bukannya suatu aplikasi tertentu. Karenanya, internet tidaklah memiliki manfaat apa-apa tanpa adanya aplikasi yang sesuai. Internet menyediakan beragam aplikasi yang dapat digunakan untuk berbagai keperluan. Setiap aplikasi berjalan diatas sebuah protokol tertentu. Istilah "protokol" di internet mengacu pada satu set aturan yang mengatur bagaimana sebuah aplikasi berkomunikasi dalam suatu jaringan. Sedangkan software aplikasi yang berjalan diatas sebuah protokol disebut sebagai aplikasi client.

2.3.1.1
World Wide Web (WWW)

Dewasa ini, WWW atau yang sering disebut sebagai "web" saja adalah merupakan aplikasi internet yang paling populer. Demikian populernya hingga banyak orang yang keliru mengidentikkan web dengan internet. Secara teknis, web adalah sebuah sistem dimana informasi dalam bentuk teks, gambar, suara, dan lain-lain yang tersimpan dalam sebuah internet webserver dipresentasikan dalam bentuk hypertext. Informasi di web dalam bentuk teks umumnya ditulis dalam format Hypertext Markup Language (HTML). Informasi lainnya disajikan dalam bentuk grafis (dalam format GIF, JPG, PNG), suara (dalam format AU, WAV), dan objek multimedia lainnya (seperti MIDI, Shockwave, Quicktime Movie, 3D World).
Web dapat diakses oleh perangkat lunak web client yang secara populer disebut sebagai browser. Browser membaca halaman-halaman web yang tersimpan dalam webserver melalui protokol yang disebut Hypertext Transfer Protocol (HTTP).

Sebagai dokumen hypertext, dokumen-dokumen di web dapat memiliki link (sambungan) dengan dokumen lain, baik yang tersimpan dalam webserver yang sama maupun di webserver lainnya. Link memudahkan para pengakses web berpindah dari satu halaman ke halaman lainnya, dan "berkelana" dari satu server ke server lain. Kegiatan penelusuran halaman web ini biasa diistilahkan sebagai browsing, ada juga yang menyebutnya sebagai surfing (berselancar).

Seiring dengan semakin berkembangnya jaringan internet di seluruh dunia, maka jumlah situs web yang tersedia juga semakin meningkat. Hingga saat ini, jumlah halaman web yang bisa diakses melalui internet telah mencapai angka miliaran. Untuk memudahkan penelusuran halaman web, terutama untuk menemukan halaman yang memuat topik-topik yang spesifik, maka para pengakses web dapat menggunakan suatu search engine (mesin pencari). Penelusuran berdasarkan search engine dilakukan berdasarkan kata kunci (keyword) yang kemudian akan dicocokkan oleh search engine dengan database (basis data) miliknya. Dewasa ini, search engine yang sering digunakan antara lain adalah Google (www.google.com) dan Yahoo (www.yahoo.com).
2.3.1.2 Electronic Mail (E-mail) 
E-mail atau kalau dalam istilah Indonesia, surat elektronik, adalah aplikasi yang memungkinkan para pengguna internet untuk saling berkirim pesan melalui alamat elektronik di internet. Para pengguna email memiliki sebuah mailbox (kotak surat) elektronik yang tersimpan dalam suatu mailserver. Suatu Mailbox memiliki sebuah alamat sebagai pengenal agar dapat berhubungan dengan mailbox lainnya, baik dalam bentuk penerimaan maupun pengiriman pesan. Pesan yang diterima akan ditampung dalam mailbox, selanjutnya pemilik mailbox sewaktu-waktu dapat mengecek isinya, menjawab pesan, menghapus, atau menyunting dan mengirimkan pesan e-mail.

Dewasa ini, layanan e-mail dapat dibedakan dalam dua basis, yaitu email berbasis client dan email berbasis web. Bagi pengguna email berbasis client, aktifitas per-emailan dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak email client, misalnya Eudora atau Outlook Express. Perangkat lunak ini menyediakan fungsi-fungsi penyuntingan dan pembacaan email secara offline (tidak tersambung ke internet). Dengan demikian, biaya koneksi ke internet dapat dihemat. Koneksi hanya diperlukan untuk melakukan pengiriman (send) atau menerima (recieve) email dari mailbox. Sebaliknya, bagi pengguna email berbasis web, seluruh kegiatan per-emailan harus dilakukan melalui suatu situs web. Dengan demikian, untuk menggunakannya haruslah dalam keadaan online. Alamat email dari ISP (Internet Service Provider) umumnya berbasis client, sedangkan email berbasis web biasanya disediakan oleh penyelenggara layanan email gratis seperti Hotmail (www.hotmail.com) atau YahooMail (mail.yahoo.com).

Beberapa pengguna e-mail dapat membentuk kelompok tersendiri yang diwakili oleh sebuah alamat e-mail. Setiap e-mail yang ditujukan ke alamat e-mail kelompok akan secara otomatis diteruskan ke alamat e-mail seluruh anggotanya. Kelompok semacam ini disebut sebagai milis (mailing list). Milis biasanya dimanfaatkan untuk keperluan diskusi atau pertukaran informasi.

Sebuah milis biasanya didirikan atas dasar kesamaan minat atau kepentingan diantara para anggotanya. Saat ini, salah satu server milis yang cukup banyak digunakan adalah Yahoogroups.

2.3.1.3 Chatting
Chatting berasal dari istilah bahasa inggris yaitu chat yang memiliki beberapa pengertian seperti berikut :

1. Menurut Kamus The American Heritage Dictionary of the English Language :
To participate in a synchronous exchange of remarks with one or more people over a computer network. (The American Heritage Dictionary, 2000).

Artinya : Untuk berpartisipasi pada pertukaran pesan-pesan sinkron dengan satu atau banyak orang melalui jaringan komputer.

2. Menurut Computer Desktop Encyclopedia :

A realtime conferencing capability between two or more users on a local network (LAN), on the Internet or via a BBS. The chat is really a "text chat," because the conversing is accomplished by typing on the keyboard, not speaking. Each keystroke is transmitted as it is pressed. (Computer Desktop Encylopedia, 2001).

Artinya : suatu kemampuan konferensi realtime antara dua atau lebih pengguna pada jaringan lokal (LAN), pada internet atau via BBS. Chat adalah “text chat” karena percakapan dilakukan dengan mengetik pada keyboard,bukan berbicara. Semua penekanan tombol dikirim pada saat bersamaan dengan proses tekan.

3. Menurut pakar internet Straubhaar dan LaRose dalam Media Now :

Chat adalah suatu aktifitas bertemunya dua orang atau lebih di Internet dari manapun di dunia untuk melakukan dialog bersama secara online dengan cara mengetikkan pesan pada satu ruangan khusus yang biasanya disediakan oleh bermacam institusi di Internet (Straubhaar dan LaRose, 2000).

4. Menurut pakar internet Jeff Zaleski tulisannya yang berjudul Spiritualitas Cyber Space :

Chat seperti sebagai ruang santai yang di dalamnya banyak orang di seluruh pelosok dunia dapat mengobrol secara tertulis tanpa bertatap muka pada waktu yang bersamaan (Jeff Zaleski, 1997).

Jadi dapat disimpulkan bahwa aplikasi chatting adalah sebuah perangkat lunak yang memungkinkan beberapa pengguna (user) saling mengirim dan menerima pesan dengan menggunakan koneksi jaringan tertentu. 

Salah satu aplikasi chatting yang sudah ada beberapa tahun yang lalu adalah mIRC. Aplikasi ini digunakan sebagai klien yang harus terhubung dengan internet sehingga dapat melakukan koneksi dengan chat server yang tersedia. Adapun aplikasi chatting dengan memanfaatkan jaringan lokal (LAN) misalnya adalah NetMeeting. Kedua jenis aplikasi chatting ini menggunakan komputer (PC) yang digunakan sebagai terminalnya. Sedangkan pada tulisan ini akan dirancang aplikasi chatting dengan teknologi bluetooth yang menggunakan komputer sebagai server dah ponsel sebagai client nya.

2.4 Teknologi Ponsel

Teknologi komunikasi khususnya telepon seluler (ponsel) telah berkembang dengan pesatnya. Dimulai dari penerapan teknologi AMPS (Advance Mobile Phone System) yang hanya memberi layanan suara secara analog dengan kecepatan transfer hanya 9,6 Kbps. Lahirnya teknologi GSM (Global System for Mobile) yang memberi layanan suara dan SMS (Short Messaging Service) dengan kecepatan transfer mencapai 14,4 Kbps telah menjadi titik awal perkembangan besar selanjutnya. Kini penawaran fitur ponsel dilakukan di atas tumpuan teknologi GPRS (General Packet Radio Service) yang memberikan layanan MMS (Multimedia Messageing Service) dengan kecepatan transfer 64 Kbps. Namun GPRS saja belum cukup, teknologi terus berkembang dengan lahirnya EDGE (Enhance Data Rate for GSM Evolution) yang menawarkan kecepatan transfer mencapai 150 Kbps. Kini perkembangan teknologi ponsel diarahkan untuk menyediakan layanan data dan multimedia, sehingga memungkinkan layanan akses Internet. Dunia ponsel memang benar-benar dinamis namun sebaliknya perkembangan perangkat lunak untuk ponsel oleh para software developer di Indonesia belum bisa mengimbangi laju perkembangan perangkat keras ponsel dunia.

2.4.1 Teknologi Bluetooth
2.4.1.1 Karakteristik Bluetooth
Bluetooth adalah suatu teknologi komunikasi wireless yang memanfaatkan frekuensi radio ISM 2.4 GHz untuk menghubungkan perangkat genggam secara terpisah (handphone, PDA, komputer, printer, dan lain-lain) dengan jangkauan yang relatif pendek. Perangkat-perangkat genggam yang terpisah tersebut dapat saling bertukar informasi atau data dengan menggunakan Bluetooth. (Tri Susanto,2001)

Teknologi Bluetooth diusulkan oleh Ericsson dan kemudian bersama-sama dengan IBM, Intel, Nokia, dan Toshiba membentuk Bluetooth Special Interest Group (SIG) pada tahun 1998 yang kemudian diikuti oleh perusahaan besar seperti Microsoft, 3Com, Lucent, dan Motorola.. Nama Bluetooth diambil dari nama raja Denmark, Harald Bluetooth. Tujuan dari perancangan Bluetooth adalah sebagai teknologi yang murah, handal, berdaya rendah, dan efisien. Karakteristik dari teknologi Bluetooth dapat dilihat pada tabel 2.1

Tabel 2.1 Karakteristik utama teknologi Bluetooth
	Karakteristik
	Deskripsi

	Physical Layer
	Frequency Hopping Spread Spectrum (FHSS)

	Frequency Band
	2,4 – 2,4835 GHz (ISM band)

	Hop Frequency
	1.600 hop/detik

	Kecepatan data
	1 Mbps (raw)

	Keamanan Data dan Jaringan
	· Tiga mode keamanan

· Dua tingkat device trust
· Tiga tingkat keamanan layanan

· Enkripsi stream untuk confidentiality
· Challenge response untuk authentication
· PIN-derived key
· Limited management

	Jangkauan
	Sekitar 10 meter dan dapat diperluas sampai 100 meter

	Throughput
	~ 720 kbps

	Kelebihan
	· Tanpa kabel,

· Sinyal dapat menembus tembok/halangan,

· Biaya relatif murah,

· Berdaya rendah, dan

· Hardware yang relatif kecil.

	Kekurangan
	· Kemungkinan terjadinya interferensi dengan teknologi lain yang menggunakan ISM band,

· Kecepatan data relatif rendah

· Sinyal yang lemah di luar batasan.


Sumber : Sistem Keamanan Bluetooth, 2004.

Bluetooth dirancang untuk mendukung aplikasi layanan data dan suara. Suatu jenis saluran Synchronous Connection-Oriented (SCO) dan Asynchronous Connectionless (ACL) digunakan untuk mendukung kelas layanan tersebut. 

2.4.1.2 Format Paket Bluetooth
Bluetooth menggunakan format paket seperti tampak pada gambar 2.1 paket terbagi ke dalam tiga bagian yaitu:

1. 72 bit kode akses

2. 54 bit header

3. Payload sebesar 0 – 2745 bit

Kode akses mempunyai tiga fungsi yaitu sinkronisasi, DC offset compensation, dan identifikasi piconet. Sliding correlator digunakan kode akses untuk sinkronisasi. Kode akses juga memuat sequence sebesar 4 bit untuk DC offset compensation. Sequence ini terletak di awal kode akses. Tiap piconet ditugaskan suatu pengenal yang diperoleh dari identifikasi perangkat master yang menghubungkan tiap paket terpisah ke suatu piconet. Proses untuk memperoleh nilai identifikasi piconet menjamin terdapatnya jarak minimum Hamming antara pengenal.

Header paket mengandung informasi berkaitan dengan hubungan antara piconet. Informasi yang termasuk di dalam header antara lain alamat anggota piconet (0-7), jenis paket, dan general flow control. General flow control terdiri dari sequence number dan acknowledgement bit. Header juga mengandung header error control word. Payload paket mempunyai besar yang bervariasi dan diproteksi dengan FEC.
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Gambar 2.2 Format paket Bluetooth
Beberapa jenis paket telah dispesifikasikan untuk mendukung tiap jenis saluran. Jenis-jenis paket tersebut adalah sebagai berikut:

1. Paket tipe umum

Terdapat lima jenis paket yaitu ID, NULL, POLL,FHS, dan DM1.

Paket ID terdiri dari reduced-length access code sebesar 68 bit tanpa header dan payload. Paket ini digunakan untuk melakukan aktivitas seperti paging, placing inquiries dan mengirim respon. Paket ID merupakan satu-satunya paket yang mempunyai reduced-length access code. Paket ini sangat handal karena menggunakan sliding correlator untuk penerimaan kode akses.

Paket NULL dan POLL terdiri dari kode akses dan header tanpa payload. Yang membedakan kedua paket ini adalah paket POLL meminta respon, sedangkan paket NULL tidak.

 Paket FHS terdiri dari payload sebesar 240 bit termasuk penggunaan kode Hamming. Paket ini digunakan untuk mendukung beberapa tugas seperti sinkronisasi clock, pengaturan paging, dan deskripsi kode akses.

Paket DM1 adalah paket yang sesuai dengan arsitektur paket ACL dan dapat dipertimbangkan sabagai paket ACL tetapi tidak terbatas pada saluran ACL saja. Paket ini digunakan untuk memberikan informasi control secara asinkron melalui saluran SCO dan juga membawa data atau informasi control melalui saluran ACL. 

2. Paket ACL

Terdapat 7 jenis paket ACL yaitu AUX1, DM1, DH1, DM3, DH3, DM5, dan DH5, yang semuanya dirancang untuk mendukung komunikasi data. Kecuali untuk paket AUX, semua paket diproteksi dengan skema ARQ. 

3. Paket SCO

Paket SCO terdiri dari DV, HV1, HV2, dan HV3. Paket SCO digunakan untuk membawa informasi suara. Kecuali untuk paket DV, paket SCO tidak menggunakan skema ARQ seperti pada paket ACL. 

2.4.1.3 Komponen Bluetooth

Suatu sistem Bluetooth terdiri dari beberapa komponen yang bervariasi tergantung apakah modul Bluetooth bersifat independen terhadap host atau ditanamkan.

Komponen-komponen tersebut adalah sebagai berikut:

a. RF untuk pengiriman dan penerimaan data

b. Module dengan mikroprosesor baseband
c.  Memory
d. Interface ke host device (PDA, ponsel, dll)

2.4.1.4 Jangkauan Operasi

Berdasarkan jangkauan operasinya, perangkat Bluetooth dibagi ke dalam tiga kelas yaitu:

1. Class 3 device

Perangkat Bluetooth yang mempunyai daya transmisi sebesar 1 mW dan jangkauannya antara 0,1 sampai 10 meter.

2. Class 2 device

Perangkat Bluetooth yang mempunyai daya transmisi sebesar 1 sampai 2,5 mW dan jangkauannya sekitar 10 meter.

3. Class 1 device

Perangkat Bluetooth yang mempunyai daya transmisi sebesar 100 mW dan jangkauannya sejauh 100 meter.
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Gambar 2.3 Jangkauan operasi Bluetooth
2.4.1.5 Kelebihan Bluetooth
Teknologi Bluetooth memberikan beberapa keuntungan kepada pengguna. Dengan metode jaringan Ad Hoc, komunikasi dengan Bluetooth sangat menarik serta meningkatkan efisiensi dan mengurangi biaya. Kelebihan teknologi Bluetooth antara lain:

1. Tanpa kabel

Teknologi Bluetooth menggantikan kabel dengan hubungan komunikasi yang bervariasi seperti hubungan mouse, keyboard, printer, modem, wireless headset, microphone yang terhubung ke komputer atau ponsel.

2. Kemudahan dalam pertukaran file

Bluetooth memungkinkan pertukaran file di antara dua perangkat. Sebagai contoh, laptop para peserta rapat dapat saling bertukar informasi (data) dengan peserta lainnya. Ponsel berteknologi Bluetooth dapat bertindak sebagai modem bagi laptop (komputer).

3. Sinkronisasi tanpa kabel

Bluetooth menyediakan sinkronisasi tanpa kabel secara otomatis dengan perangkat Bluetooth lainnya. Sebagai contoh, informasi pribadi di dalam address book dan date books dapat disinkronisasi antara PDA, laptop, ponsel dan perangkat lainnya.

4. Aplikasi nirkabel yang otomatis

Bluetooth mendukung fungsi-fungsi aplikasi wireless otomatis. Tidak seperti sinkronikasi yang sifatnya lokal, aplikasi wireless otomatis ‘berinterface’ dengan LAN dan internet.

5. Hubungan internet

Teknologi Bluetooth didukung oleh banyak perangkat dan aplikasi antara lain ponsel, PDA, dan laptop. Suatu hubungan internet dapat dibentuk jika perangkat-perangkat tersebut dapat saling berhubungan.

2.4.1.6 Model Jaringan Bluetooth

Teknologi Bluetooth adalah teknologi yang berbasis pada jaringan Ad Hoc yang secara dinamik dapat berhubungan dengan perangkat yang terpisah. Disebut jaringan Ad Hoc karena tidak mempunyai konfigurasi jaringan yang tetap. Dalam jaringan Bluetooth, piconet master mengatur perubahan topologi di dalam jaringan. Disebabkan oleh perangkat yang selalu berubah, maka jaringan harus dapat melakukan konfigurasi ulang secara langsung untuk mengadaptasi topologi yang dinamik. Routing yang diterapkan protokol Bluetooth memungkinkan master membuat dan mengatur perubahan jaringan. 
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Gambar 2.4 Jaringan Ad Hoc

2.4.1.7 Bluetooth Protocol Stack

Protokol Bluetooth dibentuk dari protokol inti Bluetooth dan protokol-protokol lain yang diadopsi ke dalam Bluetooth. Protokol-protokol di dalam Bluetooth adalah sebagai berikut:
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Gambar 2.5 Bluetooth protocol stack
Di dalam perancangan protokol Bluetooth, prinsip utamanya adalah mendayagunakan semaksimal mungkin protokol-protokol yang sudah ada. Protokol-protokol tersebut juga akan membantu dalam adaptasi aplikasi untuk dapat bekerja dengan Bluetooth dan menjamin aplikasi tersebut bekerja dengan baik.

2.4.1.8 Protokol di Arsitektur Bluetooth
Bluetooth protocol stack dapat dibagi ke dalam empat layer seperti pada tabel 2.2

Tabel 2.2 Protokol dan Layer didalam Bluetooth protocol stack
	Layer Protokol
	Protokol di Stack

	Bluetooth core protocol 
	· Baseband

· LMP
	· L2CAP

· SDP

	Cable replacement protocol 
	· RFCOMM

	Telephony control protocol 
	· TCS Binary

· AT-commands

	Adopted protocol 
	· PPP

· UDP/TCP/IP

· OBEX

· WAP
	· vCard

· vCal

· IrMC

· WAE


Sumber : Sistem Keamanan Bluetooth, 2004.

Selain itu juga terdapat Host Controller Interface (HCI) yang melakukan perintah-perintah yang menghubungkan baseband controller, link manager, dan akses ke control register.

1. Bluetooth core protocol

a. Baseband
Baseband dan link control layer memungkinkan physical RF link antara unit-unit Bluetooth membentuk piconet. Sistem RF Bluetooth adalah sistem Frequency Hopping Spread Spectrum (FHSS) dimana paket ditransmisikan dalam time slot dan frekuensi yang telah ditetapkan. Lapisan ini menggunakan prosedur inquiry dan paging untuk mensinkronkan frekuensi hopping transmisi dan clock dari perangkat Bluetooth yang berbeda.

Baseband menyediakan dua macam saluran fisik: Synchronous Connection-Oriented (SCO) dan Asynchronous Connectionless (ACL). Paket ACL hanya diperuntukkan untuk data saja, sedangkan paket SCO terdiri dari audio saja atau kombinasi audio dan data.

b. Link Manager Protocol (LMP)

LMP bertugas membentuk hubungan antar perangkat Bluetooth. Hal ini termasuk aspek keamanan seperti autentifikasi dan enkripsi. Selain itu juga mengatur daya dan kinerja dari perangkat radio Bluetooth dan kondisi hubungan suatu unit Bluetooth di dalam piconet.

c. Logical Link Control and Adaptation Protocol (L2CAP)

L2CAP melakukan adaptasi terhadap protokol di layer atas melalui baseband. L2CAP dapat bekerja secara paralel dengan LMP dimana L2CAP melakukan layanan ke layer atas ketika isi data tidak terkirim pada pesan LMP. L2CAP menyediakan layanan data connection-oriented dan connectionless ke protokol di layer atas dengan kemampuan multiplexing, segmentation and reassembly, dan group abstraction. L2CAP membolehkan protokol di level atas untuk mengirim dan menerima paket data L2CAP yang besarnya sampai dengan 64 kbytes. L2CAP hanya diperuntukkan bagi saluran ACL.

d. Service Discovery Protocol (SDP)

SDP merupakan bagian yang sangat penting di dalam Bluetooth. Layanan ini menyediakan dasar-dasar dari model penggunaan Bluetooth. Dengan menggunakan SDP, informasi perangkat, layanan, dan karakteristik layanan dapat diminta dan setelah itu hubungan antara dua atau lebih perangkat Bluetooth dapat dibentuk. 

2. Cable replacement protocol

a. RFCOMM

RFCOMM adalah protokol emulasi saluran serial yang berbasis pada spesifikasi ETSI 07.10. Protokol pengganti kabel ini berperan sebagai RS-232 control dan sinyal data melalui Bluetooth baseband yang memberikan kemampuan transport bagi layanan di level atas yang menggunakan saluran serial sebagai mekanisme transport.

3. Telephony control protocol
a. Telephony Control – Binary
TCS Binary adalah suatu protokol yang bit-oriented, yang melakukan call control signaling dalam pembentukan hubungan data dan suara antara perangkat Bluetooth. Selain itu juga melakukan mobility management procedures untuk menangani sekelompok perangkat TCS Bluetooth.

b. Telephony Control – AT commands
Melakukan pengontrolan ponsel dan modem dalam multiple usage model. Selain itu AT-commands juga digunakan untuk layanan FAX yang implementasinya dibedakan sebagai berikut:

1. Fax class 1.0 TIA-578-A dan ITU T.31 Service class 1.0

2. Fax class 2.0 TIA-592 dan ITU T.32 Service class 2.0

3. Fax service class – tanpa standard industri

4. Adopted protocol

a. PPP

Digunakan bersama-sama dengan RFCOMM untuk melakukan hubungan point-to-point. 

b. TCP/IP/UDP

Digunakan untuk melakukan hubungan komunikasi dengan perangkat Bluetooth lain melalui sambungan internet. 

c. OBEX protocol
Digunakan untuk pertukaran objek secara sederhana dan langsung dengan menggunakan model client-server dan tidak tergantung pada mekanisme transport.

d. WAP

Digunakan untuk layanan internet dan telepon agar dapat diakses melalui ponsel atau terminal nirkabel.
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