PAGE  
22

BAB II

LANDASAN TEORI

2.1. 
Sistem Informasi

2.1.1.
Pengertian Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan sistem, yang berisi jaringan SPD (sistem pengolahan data), yang dilengkapi dengan kanal-kanal komunikasi yang digunakan dalam sistem organisasi data. Elemen proses dari sistem informasi antara lain mengumpulkan data (data gathering), mengolah data yang tersimpan, menyebarkan informasi.

Agar sistem informasi selalu handal dan berjalan dengan baik diperlukan orang-orang yang bertugas untuk mengelola dan memelihara sumber daya dan layanan peralatan sistem informasi, yang digunakan untuk mendukung proses-proses didalam organisasi.

Di dalam sistem informasi, manusia berinteraksi dengan manusia, manusia berinteraksi dengan komputer, dan komputer berinteraksi dengan komputer lain. Di dalam sistem informasi, data, informasi dan/atau pengetahuan mengalir dibawa oleh dokumen atau media komunikasi elektronik, seperti telepon atau jaringan komputer.

Keberadaan sistem informasi diperlukan dalam organisasi untuk mendampingi proses-proses bisnis dari organisasi. 

2.1.2
Elemen Entitas Sistem Informasi

Data dapat diolah menjadi informasi. Orang atau komputer dapat mencari suatu pola di dalam struktur data untuk memaknai suatu informasi. Informasi dapat dikembangkan menjadi pengetahuan. Sedangkan pengetahuan merupakan dasar dari kebijakan. Agar bias mencapai tingkatan bijaksana, orang memerlukan lebih banyak data dan informasi. Data, informasi, pengetahuan, dan kebijaksanaan, atau D-I-P-K, merupakan elemen entitas dari sistem informasi.

Suatu sistem yang dinyatakan sebagai sistem informasi, lengkap dengan jaringan komputer yang terbaru, belum dapat dikatakan sebagai suatu sistem informasi yang utuh, jika di dalamnya hanya terdapat data dummy, jika didalamnya tidak terdapat informasi yang bermanfaat bagi sistem organisasi, atau jika datanya pernah ada yang dimasukkan, namun sudah kadaluarsa.

Sistem informasi dapat disebut baik, jika usernya rajin memasukkan dan memeriksa data dari waktu kewaktu, jika operatornya rajin memeriksa kebenaran proses-proses pengolahan data yang ada di dalamnya, serta jika pimpinan organisasinya mudah mengakses informasi tentang kinerja sistem organisasi, melalui keberadaan sistem informasi, serta didasarkan pada data yang akurat dan mutakhir.

a.   Data

Data adalah representasi dari suatu fakta, yang dimodelkan dalam bentuk gambar, kata, dan/atau angka. Manfaat data adalah sebagai satuan representasi yang dapat diingat, direkam, dan dapat diolah menjadi informasi. Karakteristiknya, data bukanlah fakta, namun representasi dari fakta. Kata sederhananya, data adalah catatan tentang fakta, atau data merupakan rekaman catatan tentang fakta. Data yang baik, adalah yang sesuai dengan faktanya.

Kenyataan sehari-hari, seringkali data yang dicatat atau direkam, bisa menyimpang daari faktanya. Data yang tercatat atau terekam belum tentu sesuai dengan fakta karena banyak hal. Penyimpangan ini harus dihindari, jangan sampai terjadi pada saat pencatatan data. Oleh karena itu diperlukan kegiatan verifikasi, agar data yang tercatat adalah data benar dan sesuai, serta agar data tersebut benar-benar menjadi representasi yang valid tentang fakta.

Data dapat berupa angka, huruf, gambar atau bentuk rekaman lainnya, yang dapat diakses oleh manusia, yang dapat dimasukkan, disimpan dan diolah dalam komputer, atau dilewatkan pada kanal digital. Komputer merepresentasikan data dalam bentuk kode binary. 
Data yang bermanfaat adalah data yang lengkap mendukung pembentukan informasi, serta akurat dan mutakhir, karena selalu diverifikasi dan diperbaharui sesuai perkembangan fakta.

b.
Informasi

Informasi adalah rangkaian data yang mempunyai sifat sementara, tergantung dengan waktu, mampu memberi kejutan atau surprise pada yang menerimanya. Intensitas dan lamanya kejutan dari informasi, disebut nilai informasi. “Informasi”  yang tidak mempunyai nilai, biasanya karena rangkaian data yang tidak lengkap atau kadaluarsa.

Karakteristik dari informasi adalah, penerima informasi mengalami perubahan dari kondisi [state] belum mengetahui menjadi kondisi mengetahui.

Perubahan ini mengandung unsur tidak terduga. Informasi yang benar dan baru, dapat mengkoreksi dan mengkonfirmasi informasi sebelumnya. Informasi dapat juga dikatakan sebagai data yang telah diproses, yang mempunyai nilai tentang tindakan atau keputusan.

Manfaat informasi adalah untuk mengurangi ketidakpastian. Hal ini sangat berguna untuk proses pengambilan keputusan.

c.
Pengetahuan

Pengetahuan adalah rangkaian informasi dan data, yang membentuk jaringan semantik, di dalam ingatan seseorang. Jaringan semantik tersebut bisa dibentuk oleh relasi logika atau intuisi, berdasarkan pengalaman maupun proses belajar. Pengetahuan juga dikatakan sebagai hasil proses psikologi yang berasal dari persepsi, ditambah oleh proses belajar dan proses pembentukan alasan. Dia merupakan tindakan atau pernayataan tentang hal yang diketahui, dengan dukungan persepsi yang jelas terhadap suatu fakta dan kebenaran.

Pengetahuan berbeda dengan data atau informasi. Pengetahuan dapat dibentuk dari pengetahuan sebelumnya, melalui proses pengambilan kesimpulan yang logis. Informasi merupakan data ditambah makna dan penjelasannya. Sedangkan pengetahuan merupakan informasi ditambah pengolahan kesimpulan.

Bentuk umum dari pengetahuan adalah sekumpulan data tentang “fakta” dan aturan [prolog] tentang beberapa subyek tertentu.

Jaringan semantic

Model jaringan semantik merupakan grafik, yang terdiri dari simpul-simpul, yang merepresentasikan objek fisik atau objek konsep, dan busur-busur, yang menunjukkan relasi antar simpul-simpul tersebut. Jaringan semantik merupakan alat efektif, untuk merepresentasikan pemetaan data, yang bertujuan mencegah terjadinya duplikasi data.

d.
Kebijaksanaan [wisdom]

Kebijaksanaan merupakan sifat dan kemampuan untuk menggunakan pengetahuan pemahaman, pengalaman, akal sehat dan wawasan yang dalam.

Karakteristiknya, kebijaksanaan merupakan akumulasi dari ilmu, pengetahuan dan pencerahan. Orang yang bijaksana mempunyai kualitas dalam berpengetahuan, serta mempunyai kapasitas untuk menggunakannya. Dia mengetahuai masukan yang baik serta dapat mengolahnya menjadi hasil yang baik. Dia mempunyai ketajaman akal, adil, cerdas, dan mahir tentang ilmu pengetahuan tertentu.

2.1.3
Elemen Aktivitas Sistem Informasi


Proses-proses di dalam sistem informasi perlu dibedakan dengan proses-proses atau aktivitas usaha dalam sistem organisasi. Proses-proses usaha memerlukan dukungan sistem informasi. Dukungnan ini diawalai dengan adanya pencatatan data dari variabel proses usaha, diikuti oleh pengolahan data (pembentukan informasi atau pengetahuan), kemudian diakhiri dengan penyajian hasil pengolahan (pelaporan). Dalam pemberian dukungan tersebut seringkali dibutuhkan kehadiran tempat penyimpanan data atau informasi, serta dilengkapi proses-proses komunikasi atau interaksi.

a. Pencatatan Data

Pencatatan data adalah proses untuk memasukkan data kedalam media SPD. Jika SPD tersebut berupa buku, pencatatan data dilakukan dengan menulis pada lembar-lembar buku. Jika SPD tersebut berupa perangkat komputer, Pencatatan data dilakukan dengan mengetik melalui keyboard, penggunaan pointer mouse, alat scanner (pembaca gambar), atau kamera video.

Yang termasuk kedalam pencatatan data adalah aktivitas seperti berikut ini :

· Penulisan (ke buku atau kertas)

· Pemasukan data (add atau entry) ke dalam komputer

· Pemantauan (melalui mata ke dalam otak atau memori manusia)

b. Pengolahan Data

Pengolahan data adalah proses operasi sistematis terhadap data. Selama operasi disimpan sementara dalam prosesor.

Yang termasuk dalam proses pengolahan data, antara lain

· verifikasi

· pengorganisasian data

· pencarian kembali

· transformasi

· penggabungan

· pengurutan

· perhitungan / kalkulasi

· ekstraksi data untuk membentuk informasi, dan

· pembentukan pengetahuan

Secara semantik, isi atau nilai data orisinil harus tidak berubah. Sedangkan isi atau nilai data yang diolah atau diproses bisa berubah (menjadi informasi).

i. Perekaman



Perekanan data merupakan proses penyimpanan data kedalam memori jangka panjang (long-term memory) dalam SPD.


Aktivitas yang termasuk dalam proses pengolahan data, antara lain :

· Penambahan rekaman

· Perbaikan rekaman

· Penghapusan rekaman

· Pembacaan kembali rekaman

· Pembacaan rekaman dengan seleksi

· Pembacaan rekaman dengan klasifikasi

· Pembacaan rekaman data rujukan

ii. Pelaporan

Pelaporan informasi merupakan proses ekstraksi informasi dari rekaman data yang tersimpan dalam SPD.

2.1.4 Sistem dan Sub-sistem Di Dalam Sistem Informasi

2.1.4.1 Sistem Pengolahan Data – SPD

SPD merupakan sub-sistem dari sistem informasi. Agar dapat diolah, data harus dimasukkan terlebih dahulu kedalam SPD sebelum diproses. Hasil dari pengolah data disajikan melalui proses keluaran. Jadi pengolahan data sendiri merupakan elemen dari SPD.

SPD atau sistem pengolahan data adalah sistem yang mampu melakukan pengolahan data. Elemen SPD secara garis besar dikelompokkan menjadi empat kelompok, yaitu elemen masukan, pengolahan, keluaran, dan ingatan (memori). Tiga elemen pertama adalah termasuk dalam tempat melakukan aktifitas. Sedangkan elemen yang terakhir adalah tempat untuk menampung elemen entitas.

Salah satu elemen yang sering terlihat dalam suatu organisasi, yaitu elemen masukan, yang juga dikenal dengan nama pendataan, atau pencatatan.

Manfaat dari pencatatan, sebagi elemen masukan, adalah untuk memasukkan data kedalam sistem pengolahan data. Hasil dari sistem pengolahan data berupa informasi, yang kemudian disebarkan oleh jaringan komunikasi, baik dengan cara komunikasi antar manusia, komunikasi antar komputer, maupun transfer dokumen.

Makna pendataan adalah membuat hasil pengamatan suatu fakta menjadi data. Makna pencatatan adalah mencatat hasil pengamatan suatu fakta kedalam catatan. Di dalam pendataan mengandung aktivitas pencatatan, yaitu datanya dicatat. Di dalam pencatatan, ada kalanya hasil belum tentu bisa dijadikan data.

Seringkali hasil pencatatan ataupun pendataan memerlukan pemeriksaan atau validasi, dengan maksud agar data yang tercatat adalah data yang benar, terpercaya dan serta mutakhir. Validasi kebenaran dan kemutakhiran data bisa dilakukan oleh pelaku pencatatan, oleh bantuan supervisor, oleh fungsi falidasi di dalam   perangkat lunak komputer, ataupun oleh kombinasi dari ketiganya.

2.1.4.2
Model Human Data Processor - MHP

Menurut Card, Moran dan Newell (1983), di dalam model human (data) processor (MHP), manusia mempunyai sub-sistem pengolahan data (SPD-Manusia). Masukan dari SPD-Manusia ini akan ditangani oleh perceptual processor. Pengolahan datanya dilakukan oleh cognitive processor. Sedangkan keluarannya berupa tindakan yang diatur oleh motor processor
Perceptual processor mengatur masukan dari luar melalui kanal auditory (pendengaran) dan kanal visual (pandangan). Cognitive processor bekerja dengan mengakses working memory (memori jangka pendek) dan longterm memory (memory jangka panjang). Motor processor mengendalikan otot-otot lengan dan ujung jari tangan untuk mengetik tombol atau menggerakkan pointer-mouse.

2.1.4.3
Metoda Untuk Mengenali Sistem Informasi

Sistem informasi mempunyai satu atau beberapa SPD (sistem pengolahan data), lengkap dengan komunikasi antar SPD, maupun adanya aktifitas untuk mengelola sumber daya informasi, seperti tempat penyimpanan informasi maupunperangkat pengelolanya. Pengenalan sistem informasi dapat dilakukan melalui metoda E-I-A-I-J ( Elemen, Interaksi, Aliran, Interaksi, Job).
1. Mengenali kehadiran sebagian Elemen sistem pengolahan data

2. Melihat Interaksi antar orang di dalam organisasi

3. Melihat Aliran dokumen.

4. Melihat Interaksi antar orang dengan media pelaksana sistem pengolahan data

5. Menganalisis dokumen Job description. 

2.2 Algoritma Jarak Terpendek

Tujuan dasar dari penjaluran jarak terpendek adalah mencari lintasan antara simpul sumber dengan simpul tujuan yang mengakumulasikan nilai parameter jaringan  pada lintasan. Jika parameter berupa panjang lintasan, maka harus diminimasi jaraknya. 

Algoritma dan metode yang digunakan untuk mencari rute optimum antara simpul asal dan simpul tujuan dimana nilai parameter yang diasosiasikan pada setiap busur telah diketahui disebut dengan algoritma dan metode rute terpendek.

Terdapat empat kategori dari permasalahan rute terpendek, antara lain :

1. Rute terpendek antara dua simpul yang tidak sama

2. Rute terpendek antara semua pasangan simpul

3. Rute terpendek dari suatu simpul ke semua simpul

4. Rute terpendek dari suatu simpul ke simpul lainnya yang melalui simpul-simpul tertentu yang ditentukan.

Rute terpendek yang akan dibahas adalah kategori pertama, yaitu antara dua simpul yang tidak sama. Metode dan algoritma yang digunakan untuk kategori pertama yaitu algoritma Dijkstra. 

2.2.1
Algoritma Dijkstra

Algoritma Dijkstra adalah algoritma yang khusus menemukan bentuk unik dari spaning tree untuk graph. idenya adalah memulai dengan sebuah titik yang diberikan label V0, dan setiap langkah menambahkan titik yang terdekat dengan V0 ketika dihubungkan kedalam sebuah pohon (tree). Spaning tree yang dihasilkan selalu berisi satu dari lintasan terpendek dari V0 ke setiap titik lainnya.

Misalkan G adalah graf berarah berlabel dengan titik-titik                    V(G) ={v1,v2,v3,...,vn} dan path terpendek yang dicari adalah dari v1 ke vn. Algoritma Dijkstra dimulai dari titik v1. Pada iterasi yang dihasilkan, algoritma ini akan mencari satu titik yang jumlah bobotnya dari titik 1 terkecil. Titik-titik yang terpilih akan dipisahkan, dan titik-titik tersebut tidak diperhatikan lagi dalam iterasi berikutnya. Misalkan :

V(G)
=
{v1,v2,v3,...,vn}

L 
=
Himpunan titik 
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 V(G) yang sudah terpilih dalam alur path         

                       
terpendek.

D(j)        
= Jumlah bobot path terkecil dari vi ke vj.

w(i,j)
= Bobot garis dari titik vi ke titik vj.

w*(1,j)   
= Jumlah bobot path terkecil dari v1 ke vj.

Secara jelas, algoritma Dijkstra untuk mencari path terpendek adalah sebagai berikut :

1. L = { };

V = { v2, v3, ..., vn}.

2.   Untuk i = 2, ..., n, lakukan D( i )   =  W (1,i)

3.
Selama   vn 
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 L lakukan :


a. Pilih titik vk 
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 V-L dengan D ( k ) terkecil


    L = L 
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 {vk}


b. Untuk setiap vj 
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 V-L lakukan :


     Jika D ( j )  > D ( k )  + W ( k,j ) maka ganti


     D ( j ) dengan  D( k ) + W ( k,j )

4.   Untuk setiap vj 
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 V, w* ( 1,j ) = D ( j )

Algoritma Dijkstra memberikan label pada setiap simpul dari suatu graf. Pada setiap langkah algoritma beberapa simpul memiliki label permanen dan yang lainnya adalah label sementara. Algoritma ini memulai dengan memberikan nilai 0 terhadap simpul asal s, dan label sementara 
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 kepada n-1 simpul sisanya. Selanjutnya dalam setiap iterasi simpul lainnya mendapat label permanen berdasarkan aturan sebagai berikut :

1. Untuk setiap simpul yang belum berlabel permanen dapatkan label sementara yang harganya diberikan oleh :

min[label lama dari j, (label lama dari I + dij)], dimana i adalah simpul terakhir yang berlabel permanen pada iterasi sebelumnya, dan dij adalah jarak langsung antara simpul i dan simpul j. Jika i dan j tidak terhubung dengan suatu busur, maka dij = 
[image: image8.wmf]¥

.

2. Cari nilai terkecil diantara semua label sementara, dan ubah status simpul tersebut menjadi label permanen. Jika terdapat lebih dari satu nilai terkecil, pilih salah satu.

3. Jika label permanen terakhir adalah  simpul tujuan t, maka berhenti (rute terpendek telah ditemukan). Jika tidak ulangi langkah 1 dan langkah 2. 

Algoritma diatas menghasilkan jarak terpendek antara titik asal dan titik tujuan, tidak menghasilkan urutan jarak terpendeknya. Jarak terpendek bisa diperoleh dengan cara backward yang dimulai dari titik tujuan bergerak mencari simpul predesesornya yang berlabel tetap dan selisih nilai simpulnya sama dengan panjang busur yang menghubungkan dua simpul tersebut. Algoritma ini berhenti jika suatu saat predesesor yang dikunjungi adalah titik asal. Alternatif lain dalam mencari jarak terpendek adalah dengan menyimpan simpul-simpul yang berlabel permanen dalam sebuah vektor (array) berukuran n. Jika suatu saat simpul j berlabel permanen maka simpul predesesor simpul j disimpan dalam vektor pada elemen ke-j. 

2.2.2. Persoalan Rute Terpendek (Shortest Route) 
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Gambar 2.1. Contoh Jaringan

Untuk setiap dua node S dan T (atau 0 dan T pada Gambar 2.1) dapat terjadi beberapa lintasan, dimana lintasan dengan bobot yang minimum disebut sebagai lintasan atau rute terpendek. Bobot di sini dapat berupa jarak, waktu tempuh, atau ongkos transportasi dari satu node ke node lainnya yang berbentuk rute tertentu.

Langkah-langkah algoritma Dijkstra adalah sebagai berikut :

1. Langkah 0 : Node sumber diberi bobot d(s) = 0, sedangkan nodes lainnya diberi bobot d(s,j), dimana d(s,j) ini merupakan batas atas dari jarak terpendek dari node sumber kesuatu node j. jika busur langsung (s,j) tidak ada, maka d(s,j) = ~. Pilihlah d(s,j) minimum dan beri tanda pada node j yang bersangkutan. Misalkan node j yang ditandai pada langkah 0 adalah node j1, maka j1 menjadi s1.

2. Langkah 1 : untuk setiap node j yang belum bertanda, carilah d(s1,j) = min { d(s,j1) + d(j1,j), d(s,j) }. Apabila d(s1,j) = ~ untuk semua node j yang belum bertanda, maka algoritma selesai karenatidak terdapat suatu rute/lintasan dari node S1 ke node j tersebut. Jika tidak, tandai node j yang memiliki harga  d(s,j) terkecil. Misalnya node j yang ditandai pada langkah 1 ini adalah node j2, maka j2 menjadi S2.

3. Langkah 2 : Ulangi langkah 1 sampai node tujuan mendapat tanda.

Contoh : Jika bilangan-bilangan yang ada di setiap busur dari gambar 2.1 menyatakan jarak dari stu stasiun (node) ke stasiun lainnya, maka rute terpendek dari stasiun 0 ke stasiun T dapat ditentukan seperti terlihat pada tabel di halaman berikut :

Pada iterasi 2 kita lihat bahwa d(A,B) = d(0,C) = 4. hal ini menyebabkan kita dapat memilih salah satu, apakah rute yang dijalani akan 0(A(B atau 0(C.

Misalkan dipilih rute 0(A(B, iterasi selanjutnya dipilih d(B,j) minimum untuk j = (D,E,T), diperoleh d(B,E) = 3.

	   Stasiun

Iterasi
	Bobot d(s,j)

	
	0
	A
	B
	C
	D
	E
	T

	1
	0
	2 *
	5
	4
	
	
	

	2
	0
	2 *
	4 *
	4
	9
	
	

	3
	0
	2 *
	4 *
	4
	8
	7 *
	

	4
	0
	2 *
	4 *
	4
	8 *
	7 *
	14

	5
	0
	2 *
	4 *
	4
	8 *
	7 *
	13 *


Artinya rute yang telah ditempuh adalah 0 ( A ( B ( E dengan d(0,E) = 7. pada iterasi ke empat, dipilih d(E,j) minimum dengan j = (D,T). diperoleh d(E,D) = 1, sehingga rute yang telah ditempuh adalah 0 ( A ( B ( E ( D dengan d(0,D) = 8.

Akhirnya, pad aiterasi 5 diperoleh rute 0 ( A ( B ( E ( D ( T dengan jarak total 13.

Karena d(0,D) dengan rute 0 ( A ( B ( E ( D sama dengan d(0,D) dengan rute 0 ( A ( B ( D, maka untuk sampai pada node T, rute yang dijalani/dipilih bias 0 ( A ( B ( E ( D ( T atau 0 ( A ( B ( D ( T dengan jarak total 13 satuan jarak.


Dapat dibuktikan bahwa apabila pada iterasi 2 dipilih node C, maka akan diperoleh rute dengan jarak total yang lebih besar dari 13, sehingga rute 0 ( C tidak usah dilanjutkan (tidak dipilih).

2.3
Sejarah Singkat SMS (Short Message Service)

Layanan SMS (Short Message Service, layanan pesan singkat) adalah layanan yang berkemampuan mengirim dan menerima pesan teks dari dan ke telpon mobil, teks ini dapat tersusun dari kata-kata atau sejumlah kombinasi karakter alphanumerik. Layanan SMS dikembangakan bersamaan dengan stendar GSM fase 1. Diyakini bahwa SMS pertama yang terkirim adalah pada bulan Desember tahun 1992 dari sebuah PC ke telpon mobil terminal pada jaringan GSM operator handpone di Inggris.

Setiap pesan singkat SMS panjangnya adalah 16 karakter dalam huruf latin, 70 karakter untuk huruf non latin. Seperti penggunaan huruf Arab dan Cina misalnya. Untuk layanan yang relatif sederhana, ada sejumlah elemen yang harus diperhatikan pada saat mengembangkan dan meluncurkan layanan sms ini. Akan tetapi oerator-operator yang memerlukan dan meluangkan waktunya untuk menyelesaikan bermacam-macam gangguan dalam investasi SMS, akhirnya akan mendapatkan penghargaan dari kostumer dan memetik keuntungan yang tidak sedikit.

SMS merupakan salah satu fitur messaging yang ditetapkan oleh standar ETSI (www.etsi.org), pada dokumentasi GSM.03.40 dan GSM.30.38.

Pada saat kita mengirim pesan SMS dari handpone (mobile originated) pesan tersebut tidak langsung dikirimkan ke handpone tujuan (mobile terminated), akan tetapi dikirim terlebih dahulu ke SMS Centre (SMSC), baru kemudian pesan tersebut diteruskan ke handpone tujuan.

Dengan adanya SMS ini kita dapat mengetahui status dari pesan SMS yang telah dikirim, apakah telah sampai atau gagal diterima oleh handpone tujuan. Apabila handpone tujuan dalam keadaan aktif dan dapat menerima pesan SMS yang dikirim, ia akan mengirimkan kembali pesan konfirmasi ke SMSC yang mengatakan bahwa pesan telah diterima. Kemudian SMSC mengirimkannya kembali status tersebut kepada pengirim, jika handpone tujuan dalam keadaan mati pesan yang kita kirimkan akan disimpan pada SMSC sampai period-validity terpenuhi.

Untuk dapat mengirim dan menerima pesan, kita harus melakukan koneksi ke SMSC ada beberapa cara untuk melakukan koneksi ke SMSC antara lain:

· Menggunakan terminal baik berupa GSM modem atau handpone
Cara ini adalah yang paling mudah tetapi memiliki kekurangan antara lain jumlah pesan yang dikirim permenit sangat terbatas (sekitar 6-10 pesan permenit). Untuk mengantisipasi hal ini biasanya digunakan lebih dari satu terminal.

· Koneksi langsung ke SMSC

Dengan melakukan koneksi langsung ke SMSC kita dapat mengirimpesan dalam jumlah banyak dapat mencapai sekitar 600 sms permenit bergantung pada kapasitas dari SMSC itu sendiri untuk melakukan koneksi ke SMSC diperlukan protokol penghubung. Protokol yang umum digunakan adalah UCP, SMPP, CIMD2, OIS, dan TAP. Masing-masing operator GSM menyediakn tipe protokol yang berbeda-beda.

· Menggunakan software tertentu

Saat ini banyak vendor telekomunikasi menawarkan software tertentu untuk melakukan koneksi ke SMSC, dari yang bersifat freeware, open source sampai dengan komersial.

Pemilihan koneksi ke SMSC biasanya disesuaikan dengan jumlah pesan SMS yang akan dikrim.

2.3.1 Teknologi SMS (Short Message Service)

Di balik tampilan menu Messages pada sebuah ponsel sebenarnya adalah AT Command-AT Command  yang bertugas mengirim/menerima data ke/dari SMS-Centre. AT Command tiap – tiap SMS device bisa berbeda – beda, tapi pada dasarnya sama.

Perintah AT (AT-Command) digunakan untuk berkomunikasi dengan terminal melalui serial port pada komputer. Dengan menggunakan perintah AT, kita dapat mengetahui kekuatan sinyal dari terminal, mengirim pesan, menambahkan item pada buku alamat, mematikan terminal dan banyak fungsi lainnya. Setiap vendor biasanya memberikan referensi tentang daftar perintah AT yang tersedia. Tidak semua perintah AT digunakan pada program, yang diambal hanya yang diperlukan saja, missal untuk mengirim, membaca, menghapus dan menerima pesan dari terminal.

AT Command sebenarnya hampir sama dengan perintah > (prompt) pada DOS. Perintah-perintah yang dimasukkan ke port dimulai dengan AT, lalu diikuti oleh karakter lainnya, yang memiliki fungsi-fungsi unik.

Beberapa AT Command yang penting untuk SMS yaitu sebagai berikut :

AT+CMGS
: untuk mengirim SMS

AT+CMGL
: untuk memeriksa SMS

AT+CMGD
: untuk menghapus SMS

AT Command untuk SMS, biasanya diikuti oleh data I/O yang diwakili oleh unit-unit PDU. 

2.3.2 Pemrograman Berbasis SMS

Data yang mengalir ke/dari SMS-Centre harus berbentuk PDU (Protocol Data Unit). PDU berisi bilangan-bilangan heksadesimal yang mencerminkan bahasa I/O. PDU terdiri atas beberapa Header. Header untuk kirim SMS ke SMS-Centre berbeda dengan SMS yang diterima dari SMS-Centre.

Maksud dari bilangan heksadesimal adalah bilangan yang terdiri atas 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F. Sebagai contoh, untuk angka desimal 1000, bilangan heksadesimalnya adalah 3E8.

Cara mengkonversinya :

	1000
	:
	16
	= 62
	Sisa 8
	→ 8

	62
	:
	16
	= 3
	Sisa 14
	→ E

	3
	:
	16
	= 0
	Sisa 3
	→ 3


2.3.3 PDU untuk Kirim SMS ke SMS-Centre

PDU (Protocol Data Unit) untuk mengirim SMS terdiri atas delapan header, sebagai berikut :

1. Nomor SMS-Centre
Header pertama ini terbagi atas tiga subheader, yaitu :

a. Jumlah pasangan heksadesimal SMS-Centre dalam bilangan heksa.

b. Nasional/Internasional Kode

· Untuk Nasional, kode subheader-nya yaitu 81

· Untuk Internasional, kode subheader-nya yaitu 91

c. No SMS-Centre-nya sendiri, dalam pasangan heksa dibalik-balik. Jika tertinggal satu angka heksa yang tidak memililki pasangan, angka tersebut akan dipasangkan dengan huruf F di depannya.

Contoh: untuk nomor SMS-Centre Excelcom dapat ditulis dengan dua cara sebagai berikut :

Cara 1:

a. 0818445009 diubah menjadi :

b. 06 → ada 6 pasang

c. 81 → 1 pasang

d. 80-81-44-05-90 → 5 pasang

digabung menjadi : 06818081440590

Cara 2:

62818445009 diubah menjadi :

a. 07 → ada 7 pasang

b. 91 → 1 pasang

c. 26-18-48-54-00-F9 → 6 pasang

Digabung menjadi : 07912618485400F9

Berikut ini beberapa nomor SMS-Centre operator seluler di Indonesia.

Cara 1:

	No
	Operator Seluler
	SMS-Centre No
	Kode PDU

	1
	Telkomsel
	0811000000
	06818011000000

	2
	Satelindo
	0816125
	0581806121F5

	3
	Excelcom
	0818445009
	06818081440590

	4
	Indosat-M3
	0855000000
	06818055000000


Cara 2:

	No
	Operator Seluler
	SMS-Centre No
	Kode PDU

	1
	Telkomsel
	6281000000
	07912618010000F0

	2
	Satelindo
	62816125
	059126181652

	3
	Excelcom
	62818445009
	07912618485400F9

	4
	Indosat-M3
	62855000000
	07912658050000F0


2. Tipe SMS

Untuk send (kirim) tipe SMS = 1. Jadi bilangan heksanya adalah 01.

3. No referensi SMS

Nomor referensi ini dibiarkan dulu 0, jadi bilangan heksanya adalah 00. Nanti akan diberikan subuah nomor referensi otomatis oleh ponsel/alat SMS gateway.

4. No ponsel penerima

Sama seperti cara menulis PDU header untuk SMS-Centre, header ini juga terbagi atas tiga bagian, sebagai berikut :

· Jumlah bilangan desimal nomor ponsel yang dituju dalam bilangan heksa.

· Untuk nasional, kode subheader-nya 81

· Untuk internasional, kode subheader-nya 91

· Nomor ponsel yang dituju, dalam pasangan heksa dibalik-balik. Jika tertinggal satu angka heksa yang tidak memiliki pasangan, angka tersebut dipasangkan dengan huruf F di depannya.

Contoh :

Untuk nomor ponsel yang dituju = 628129573337 dapat ditulis dengan dua cara sebagai berikut :

a. Cara 1 : 08129573337 diubah menjadi :

b. 0B → ada 11 angka

c. 81

d. 80-21-59-37-33-F7

Digabung menjadi : 0B818021593733F7

Cara 2 : 628129573337 diubah menjadi :

a. 0C → ada 12 angka

b. 91

c. 26-18-92-75-33-73

Digabung menjadi 0C91261892753373

5. Bentuk SMS

0 → 00 → dikirim sebagai SMS

1 → 01 → dikirim sebagai telex

2 → 02 → dikirim sebagai fax

Dalam hal ini, untuk mengirim dalam bentuk SMS tentu saja kita memakai 00.

6. Skema encoding data I/O

Ada dua skema, yaitu :

a. Skema 7 bit → ditandai dengan angka 0 → 00

b. Skema 8 bit → ditandai dengan angka lebih besar dari 0 → diubah ke heksa.

Kebanyakan ponsel/SMS Gateway yang ada di pasaran sekarang menggunakan skema 7 bit sehingga kita menggunakan kode 00.

7. Jangka waktu sebelum SMS Expired
Jika bagian ini di-skip, itu berarti kita tidak membatasi waktu berlakunya SMS. Sedangkan jika kita isi dengan suatu bilangan integer yang kemudian diubah ke pasangan heksa tertentu, bilangan yang kita berikan tersebut akan mewakili jumlah waktu validitas SMS tersebut.

Rumus untuk menghitung jangka waktu validitas SMS adalah sebagai berikut :

	Integer(INT)
	Jangka Waktu Validitas SMS

	0-143
	(INT + 1) x 5 menit (berarti : 5 menit s/d 12 jam)

	144-167
	12 jam + ((INT-192) x 30 menit) 

	168-196
	(INT-166) x 1 hari

	197-255
	(INT-192) x 1 minggu


Agar SMS kita pasti terkirim sampai ke ponsel penerima, sebaiknya kita tidak memberikan batasan waktu validnya.


8. Isi SMS 

Header ini terdiri atas dua subheader, yaitu :

a. Panjang isi (jumlah huruf dari isi)

Misalnya : untuk kata “hello” → ada 5 huruf → 08

b. Isi berupa pasangan bilangan heksa

· Untuk ponsel/SMS Gateway berskema encoding 7 bit, jika mengetikkan suatu huruf dari keypad-nya, berarti kita telah membuat 7 angka 1/0 berurutan.

Skema 7 bit tersebut diperlihatkan pada Gambar  2.5.

Ada dua langkah yang harus kita lakukan untuk mengkonversikan isi SMS, yaitu :

	Langkah Pertama
	:
	mengubahnya menjadi kode 7 bit

	Langkah Kedua
	:
	mengubah kode 7 bit menjadi 8 bit, yang diwakili oleh pasangan heksa


	
	b7
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1

	
	b6
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	1

	
	b5
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	1

	b4
	b3
	b2
	b1
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	0
	0
	0
	0
	0
	@
	Δ
	SP
	0
	
	P
	
	p

	0
	0
	0
	1
	1
	
	
	!
	1
	A
	Q
	a
	q

	0
	0
	1
	0
	2
	$
	Φ
	“
	2
	B
	R
	b
	r

	0
	0
	1
	1
	3
	
	Γ
	#
	3
	C
	S
	c
	s

	0
	1
	0
	0
	4
	
	Λ
	
	4
	D
	T
	d
	t

	0
	1
	0
	1
	5
	
	Ω
	%
	5
	E
	U
	e
	u

	0
	1
	1
	0
	6
	
	Π
	&
	6
	F
	V
	f
	v

	0
	1
	1
	1
	7
	
	Ψ
	‘
	7
	G
	W
	g
	w

	1
	0
	0
	0
	8
	
	Σ
	(
	8
	H
	X
	h
	x

	1
	0
	0
	1
	9
	
	Θ
	)
	9
	I
	Y
	i
	y

	1
	0
	1
	0
	10
	LF
	Ξ
	*
	:
	J
	Z
	j
	z

	1
	0
	1
	1
	11
	
	
	+
	;
	K
	Ä
	k
	ä

	1
	1
	0
	0
	12
	
	
	,
	<
	L
	Ö
	l
	ö

	1
	1
	0
	1
	13
	CR
	
	-
	=
	M
	
	m
	

	1
	1
	1
	0
	14
	
	β
	.
	>
	N
	Ü
	n
	ü

	1
	1
	1
	1
	15
	
	
	/
	?
	O
	
	o
	


Gambar 2.2 Skema 7 bit

Contoh: untuk kata “hello”

Langkah Pertama :

	Bit
	7
	1

	h
	110
	1000

	e
	110
	0101

	l
	110
	1100

	l
	110
	1100

	o
	110
	1111


Langkah Kedua :
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Oleh karena total 7 bit x 5 huruf = 35 bit, sedangkan yang kita perlukan adalah 8 bit x 5 huruf = 40 bit, maka diperlukan 5 bit dummy yang diisi dengan bilangan 0.

Setiap 8 bit mewakili suatu pasangan heksa. Tiap 4 bit mewakili suatu angka heksa, tentu saja karena secara logika 24 = 16.

Dengan demikian kata “hello” hasil konversinya menjadi : E8329BFD06. 
Setelah masing-masing header dan subheader untuk mengirim SMS dipecahkan, maka header-header di atas digabung menjadi sebuah PDU yang lengkap.

Contoh :

Untuk mengirimkan kata “hello” ke ponsel nomor 628129573337 lewat SMS-Centre Excelcom, tanpa membatasi jangka waktu valid, maka PDU lengkapnya adalah :

07912618485400F901000C91261892753373000005E8329BFD06

2.3.4 PDU untuk SMS Terima dari SMS-Centre

Sama seperti pada PDU untuk SMS kirim ke SMS-Centre, PDU untuk SMS terima dari SMS-Centre terdiri dari 8 header juga dan sebagian headernya sama seperti pada PDU untuk SMS kirim ke SMS-Centre, kecuali beberapa yang berbeda. Berikut ini 8 header dari PDU untuk SMS terima beserta penjelasan dari sebagian header yang belum dijelaskan pada SMS kirim.

· No SMS-Centre

· Tipe SMS → untuk SMS terima = 4 → 04

· No ponsel pengirim

· Bentuk SMS

· Skema encoding
· Tanggal dan waktu SMS di-stamp di SMS-Centre
Diwakili oleh 12 bilangan heksa (6 pasangan) yang berarti: yy/mm/dd hh:mm:ss

Contoh: 207022512308 → 02/07/22 15:32:08 → 22 Juli 2002 15:32:08 WIB

· Batas waktu validitas → jika tidak dibatasi dilambangkan dengan 00.

· Isi SMS. 
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