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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang
Telepon Seluler (ponsel) sekarang digunakan tidak hanya untuk percakapan tapi juga untuk mengirim dan menerima email. Tentunya aplikasi-aplikasi tersebut memerlukan program yang lebih canggih. Hadirnya Java2 Micro Edition (J2ME) diharapkan dapat menjawab kebutuhan tersebut sekaligus membuat ponsel lebih multifungsi.

Teknologi Java merupakan sebuah teknologi yang berkembang sangat pesat akhir-akhir ini. Teknologi Java yang pada awalnya dikenal untuk aplikasi pada desktop (J2SE) ataupun pada application server (J2EE), kini hadir dengan teknologi terbarunya, J2ME platform, untuk pembangunan aplikasi pada mobile device seperti mobile phone dan PDA. Selain J2ME platform yang termasuk baru, terdapat pula satu buah platform teknologi Java yang termasuk baru pula yaitu Java Card. Java Card merupakan seperangkat kakas untuk membangun aplikasi pada sebuah card electronic seperti SIM Card pada ponsel kita. 

Penyebaran Java sebelumnya banyak menghasilkan program menarik di komputer. Sekarang aplikasi Java tidak lagi hanya ditemukan di komputer, tapi juga di berbagai peranti bergerak seperti telepon seluler.

Saat ini ponsel generasi terbaru memiliki kemampuan mengaplikasikan program J2ME, yaitu program Java yang khusus dirancang untuk peranti bergerak. Aplikasi Java memungkinkan ponsel memenuhi kebutuhan penggunanya melalui berbagai program menarik.

Mengirim dan menerima email pun tidak lagi hanya milik pengguna komputer. Dengan basis Java, kita dapat melakukan pen erimaan dan pengiriman email dengan sesama pengguna ponsel atau dengan komputer yang terhubung ke internet.

Salah satu kelebihan utama aplikasi Java adalah sifatnya yang multiplatform. Dampaknya semua program yang dibuat dengan basis Java dapat digunakan di berbagai merek ponsel. Selain itu, Java membuat sistem keamanan di ponsel meningkat daripada sebelumnya. Biaya aplikasi juga akan lebih murah karena aplikasi bisa dilakukan secara offline.

Karena sifatnya yang multiplatform, diharapkan makin banyak pengembang program yang menciptakan aplikasi menarik untuk pengguna ponsel.Untuk menjalankan Java, peranti genggam Anda juga harus mendukung platform Java. Istilah teknisnya, dilengkapi denganVirtual Machine. Ini adalah mesin penjalan aplikasi J2ME.Agar mampu menciptakan lingkungan pemrograman, ponsel berkemampuan Java harus dilengkapi memori rata-rata sebesar 128 KB. Jadi, perangkat kerasnya memang berbeda dengan ponsel biasa, salah satu ponsel Java yaitu terdapat dari salah satu produk sony ericcsson.

Program Java di ponsel berbeda dengan yang dipakai di komputer, , tren di ponsel adalah pemakaian J2ME sedangkan jenis di browser atau komputer adalah Java script.diperlukan beberapa komponen untuk menghadirkan Java di ponsel. Antara lain mesin virtual J2ME yang ada di dalam ponsel. Sedangkan alasan Sun Microsystems mengeluarkan J2ME antara lain karena menyadari kebanyakan perangkat bergerak memiliki bentuk kecil lalu ukuran layar, memori dan sebagainya cukup terbatas. Lalu, seiring dengan kemajuan ponsel maka J2ME pun terus ditingkatkan kemampuannya. kebanyakan aplikasi Java sekarang tidak di-download ke SIM Card karena kapasitas kartu sangat kecil. Jadi, Java memiliki memori sendiri dalam ponsel. Bisa saja misalnya disediakan dari salah satu operator telekomunikasi sebagai nilai tambah untuk menarik pelanggan, sedangkan sang operator membeli aplikasi dari pengembang lain. Java memungkinkan kustomisasi aplikasi dalam ponsel. Berbeda dengan tempo dulu di mana aplikasi ponsel bersifat terbatas. 
Sinkronisasi antara ponsel dengan personal computer (PC) juga dapat dilakukan. Asal, PC sudah terinstall softwarenya. Keuntungannya, pengguna dapat mengatur berapa banyak email yang bisa diterim Secara umum, pengolahan data email yang dikirim seseorang akan diterima oleh server dari account email lalu Server mengcopynya. Sebelumnya dikompres dan dienkripsi terlebih dahulu secara otomatis. Email tersebut kemudian dikirim dan di routing melalui jaringan internet menuju jaringan GPRS milik operator. Baru sampai ke ponsel penerima. Begitu sampai akan di-dekompreasi dan di-deenkripsi. 

kemampuan menerima e-mail, dengan menggunakan protokol e-mail Post Office Protocol (POP3) untuk mengakses remote mailboxes ataupun Internet Message Access Protocol (IMAP4) untuk mengakses dan memanipulasi multiple mailboxes. Dalam system pull, e-mail yang diterima dilayar pengguna sangat tergantung pada keaktifan pengguna yang bersangkutan dalam melakukan pengecekan melalui koneksi ke server.

Untuk mengakses data dalam kapasitas besar General Packet Radio Service (GPRS) sanggup meng-ustream dan men-downstream data multimedia dari situs internet dengan kecepatan tinggi.[2] Melalui GPRS, pengguna bisa terkoneksi dengan cepat selama 24 jam di ponsel, Dibanding dengan Wireless Application Protocol (WAP), GPRS jauh berbeda sebab kecepatan akses cuma 30 detik. Jadi cepat atau lambat.
Dengan teknologi ini, terima dan kirim email seperti layaknya terima dan kirim SMS, plus beberapa kelebihan lainnya. Kapan saja, dimana saja, mudah dan cepat. 

1.2  Identifikasi masalah

1. Email merupakan salah satu fasilitas guna melakukan interaksi secara tertulis (surat-menyurat) melalui teknologi internet.

2. Email hanya dapat bekerja pada jaringan yang berbasis internet dengan memanfaatkan protokol SMTP dan POP.
3. Teknologi selular dimanfaatkan untuk dapat melakukan transaksi email, baik pengiriman ataupun penerimaan email.
4. Merancang suatu antarmuka aplikasi pada ponsel guna dapat melakukan pengiriman dan penerimaan email.
1.3  Batasan Masalah

1
Merancang suatu antarmuka aplikasi guna keperluan menerima dan mengirimkan email melalui ponsel.

2.   Memanfaatkan teknologi GPRS pada teknologi selular guna dapat berinteraksi dengan teknologi internet khususnya teknologi email.

3.
Memanfaatkan protokol POP dan SMTP guna dapat di aktifkan pada teknologi telekomunikasi.   

1.4  Maksud dan Tujuan masalah

Maksud dari tugas akhir ini adalah unutk memenuhi salah satu syarat kelulusan dalam melaksanakan ujian akhir progtram sarjana pada jurusan teknik informatika fakultas teknik Universitas Komputer Indonesia. 

Tujuan dari tugas akhir ini adalah merancang bangun antarmuka aplikasi e-mail pada telepon selular dengan memanfaatkan teknologi General Packet Radio Service (GPRS) 

1.5  Metodologi Penelitian

Tempat yang digunakan untuk melakukan penelitian adalah kampus Universitas Komputer Indonesia dan warnet Towernet.

Metode penelitian yang digunakan berupa simulasi proses pengiriman dan penerimaan e-mail pada handphone dengan membuat emulator dari aplikasi yang ada pada handphone.

Alat yang diguinakan adalah perangkat keras berupa :

a. Personal Computer

b. handphone Sony Ericsson P800

c. Flashdisk untuk pemindahan data 

Perangkat lunak menggunakan :

a. Sistem operasi windows

b. Emailviewer berbasis  java J2ME 

c.
Aplikasi pembantu lainnya.

Studi literatur yaitu mempelajari dasar-dasar yang digunakan dalam proses pengiriman dan penerimaan mail dari Mail Server pada jaringan internet dengan menggunakan komputer berdasarkan referensi dari berbagai sumber.

Tahap – tahap yang dilakukan adalah :

1. Pengumpulan data.

2. Perancangan konteks diagram dan data flow diagram.

3. Perancangan spesifikasi proses.

4. Pembuatan software aplikasi e-mail untuk handphone.

5. Uji coba instalasi software dan pengoperasian pengiriman mail.
6. Penerapan pengiriman mail dari internet ke handphone.

Gambar 1.1 menjelaskan diagram alir penelitian


1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan  tugas akhir ini adalah :

BAB I    PENDAHULUAN

Meliputi latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan masalah, metodologi penelitian dan sistematika pembahasan laporan.

BAB II   LANDASAN TEORI

Menjelaskan landasan teori yang digunakan dalam tugas akhir ini antara lain jaringan komputer,  protocol, komunikasi data, telekomunikasi, dan e-mail
BAB III  PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang perancangan sistem, dan juga menjelaskan tentang spesifikasi proses dan aliran data.

BAB IV  PENGUJIAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang analisa proses pengiriman dan menerima e-mail dari internet pada software.
BAB V    KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari implementasi program dan kemungkinan pengembangan program.
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