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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 
Kompresi Data

Sistem komunikasi dirancang untuk mentransmisikan informasi yang dibangkitkan oleh sumber ke beberapa tujuan. Sumber Informasi mempunyai beberapa bentuk yang berbeda. Sebagai contoh, dalam radio broadcasting, sumber biasanya sebuah sumber audio (suara atau musik). Dalam TV broadcasting, sumber informasi biasanya sebuah sumber video yang keluarannya berupa image bergerak. Output dari sumber-sumber ini adalah sinyal analog dan sumbernya disebut sumber analog. 
Kontras dengan Komputer dan tempat penyimpanan data (storage), seperti disk magnetic atau optical, menghasilkan output berupa sinyal diskrit (biasanya karakter binary atau ASCII) dan tentu sanya sumbernya disebut sumber diskrit. Baik sumber analog maupun diskrit, sebuah komunikasi digital dirancang untuk mentransmisikan informasi dalam bentuk digital. 
Sehingga konsekuensinya keluaran dari sumber harus diubah dahulu menjadi bentuk keluaran sumber digital yang biasanya dilakukan pada source encoder, yang keluarannya dapat diasumsikan sebuah digit biner sekuensial. 
Pada akhir 40-an dimana dimulainya tahun Teori Informasi, ide pengembangan metode coding yang efisien baru dimulai dan dikembangkan. Dimulainya penjelajahan Ide dari entropy, information content dan redundansi. Salah satu ide yang popular adalah apabila probabilitas dari simbol dalam suatu pesan diketahui, maka terdapat cara untuk mengkodekan simbol, sehingga pesan memakan tempat yang lebih kecil.

Model pertama yang muncul untuk kompresi sinyal digital adalah Shannon-Fano Coding. Shannon dan Fano (1948) terus-menerus ,mengembangkan algoritma ini yang menghasilkan codeword biner untuk setiap simbol (unik) yang terdapat pada data file.
Huffman coding [1952] memakai hampir semua karakteristik dari Shannon-Fano coding. Huffman coding dapat menghasilkan kompresi data yang efektif dengan mengurangkan jumlah redundansi dalam mengkoding simbol. Telah dapat dibuktikan, bahwa Huffman Coding merukan metode fixed-length yang paling efisien.

Pada limabelas tahun terakhir, Huffman Coding telah digantikan oleh arithmetic coding. Arithmetic coding melewatkan ide untuk menggantikan sebuah simbol masukan dengan kode yang spesifik. Algoritma ini menggantikan sebuah aliran simbol masukan dengan sebuah angka keluaran single floating-point. Lebih banyak bit dibutuhkan dalam angka keluaran, maka semakin rumit pesan yang diterima.

Algoritma Dictionary-based compression menggunakan metode yang sangat berbeda dalam mengkompres data. Algoritma ini menggantikan string variable-length dari simbol menjadi sebuah token. Token merupakan sebuah indek dalam susunan kata di kamus. Apabila token lebih kecil dari susunan kata, maka token akan menggantikan prase tersebut dan kompresi terjadi. 

Kompresi data (pemampatan data) merupakan suatu teknik untuk memperkecil jumlah ukuran data (hasil kompresi) dari data aslinya. Pemampatan data umumnya diterapkan pada mesin komputer, hal ini dilakukan karena setiap simbol yang dimunculkan pada komputer memiliki nilai bit-bit yang berbeda. Misal pada ASCII setiap simbol yang dimunculkan memiliki panjang 8 bit, misal kode A pada ASCII mempunyai nilai desimal = 65, jika dirubah dalam bilangan biner menjadi 010000001. Pemampatan data digunakan untuk mengurangkan jumlah bit-bit yang dihasilkan dari setiap simbol yang muncul. Dengan pemampatan ini diharapkan dapat mengurangi (memperkecil ukuran data) dalam ruang penyimpanan.

Saat ini terdapat berbagai tipe algoritma kompresi, antara lain :

Huffman, Arithmetic Coding, LIFO, LZHUF, LZ77 dan variannya (LZ78, LZW, GZIP), Dynamic Markov Compression (DMC), Block-Sorting Lossless, Run-Length, Shannon-Fano, PPM (Prediction by Partial Matching), Burrows-Wheeler Block Sorting dan Half Byte.

2.1.1 Faktor Penting Kompresi Data

Dalam kompresi data, terdapat 4 (empat) faktor penting yang perlu diperhatikan, yaitu: Time Process (waktu yang dibutuhkan dalam menjalankan proses), Completeness (kelengkapan data setelah file-file tersebut dikompres), Ratio Compress (ukuran data setelah dilakukan kompresi), Optimaly (perbandingan apakah ukuran file sebelum dikompres sama atau tidak sama dengan file yang telah dikompres). Tidak ada metode kompresi yang paling efektif untuk semua jenis file.

Dalam penelitian ini, dibuat sebuah simulasi kompresi data pada Pocket PC dengan menggunakan algoritma Arithmetic Coding, dan kemudian dilakukan pengujian terhadap aplikasi kompresi data yang telah dibuat.

2.1.2 Metode Kompresi Data

Berdasarkan tipe peta kode yang digunakan untuk mengubah pesan awal (isi file input) menjadi sekumpulan codeword, metode kompresi terbagi menjadi dua kelompok, yaitu:

a. Metode statik  
Menggunakan peta kode yang selalu sama. Metode ini membutuhkan dua fase (two-pass): fase pertama untuk menghitung probabilitas kemunculan tiap simbol/karakter dan menentukan peta kodenya dan fase kedua untuk mengubah pesan menjadi kumpulan kode yang akan ditransmisikan. Contoh : algoritma Huffman static, Arithmetic coding.

b. Metode dinamik (adaptif) 

Menggunakan peta kode yang dapat berubah dari waktu ke waktu. Metode ini disebut adaptif karena peta kode mampu beradaptasi terhadap karakteristik isi file selama proses kompresi berlangsung. Metode ini bersifat onepass, karena isi file selama dikompres hanya diperlukan satu kali pembacaan terhadap isi file. Contoh: algoritma LZW dan DMC.

Berdasarkan teknik pengkodean atau pengubahan simbol yang digunakan, metode kompresi dapat dibagi ke dalam tiga kategori, yaitu :

a. Metode simbolwise 

Menghitung peluang kemunculan dari tiap simbol dalam file input, lalu mengkodekan satu simbol dalam satu waktu, dimana simbol yang lebih sering muncul diberi kode lebih pendek dibandingkan simbol yang lebih jarang muncul, contoh : algoritma Huffman, Arithmetic Coding.
b. Metode dictionary 

Menggantikan karakter/fragmen dalam file input dengan indeks lokasi dari karakter/fragmen tersebut dalam sebuah kamus (dictionary), contoh : algoritma LZW.

c. Metode predictive 

Menggunakan model finite-context atau finite-state untuk memprediksi distribusi probabilitas dari simbol-simbol selanjutnya; contoh : algoritma DMC.

2.1.3 Teknik Kompresi Data

Teknik kompresi data dapat digolongkan menjadi dua kelompok utama yaitu : Lossy dan Lossless. Teknik kompresi secara lossy dimaksudkan dengan teknik kompresi data dengan menghilangkan ketelitian data utama guna mendapatkan data sekecil mungkin (kompresi data sebesar mungkin). Teknik kompresi data secara lossless yaitu teknik kompresi data dengan mengurangkan jumlah data yang terjadi duplikasi (memiliki simbol yang sama) sebelum terjadi kompresi.

a. Lossy Compression 

Teknik kompresi dengan menghilangkan ketelitian dari data utama (Lossy Compression) membuktikan lebih efekftif diaplikasikan untuk kompresi data gambar dan data suara. Teknik ini efektif karena data yang berupa gambar dan suara relatif besar ukurannya bila disimpan dalam komputer, dan data yang telah dikompresi akan tetap memiliki kemiripan walau sebagian isi dari data yang telah dihilangkan. 

b. Lossless Compression 

Merupakan teknik kompresi untuk menghasilkan duplikasi dari inputan data dengan panjang bit yang lebih pendek. Tipe pemampatan ini digunakan untuk penyimpanan record pada database spreadsheet atau file pengolahan data. 

2.1.4 Coding dan Decoding 

Coding merupakan teknik untuk mendapatkan kode-kode tertentu (encoder), dari kode-kode tersebut dapat diaplikasikan untuk pemampatan data dan keamanan data. Dari data-data yang telah dikodekan tersebut, format-format isi dari data tersebut  berbentuk kode-kode yang tidak bisa kita baca. Agar kode-kode tersebut bisa kita baca maka kita kodekan ulang data tersebut, hal ini dikenal dengan decoding (decoder).

Secara umum pemampatan data merupakan merubah suatu simbol-simbol menjadi suatu kode-kode. Pemampatan dikatakan efektif jika ukuran perolehan kode-kode tersebut sangat kecil dibandingkan dengan ukuran kode simbol aslinya. Dari suatu kode-kode atau simbol-simbol dasar suatu model akan dinyatakan dalam kode khusus. 
Secara model sederhana suatu kumpulan data dan aturan-aturan untuk memproses masalah suatu simbol-simbol untuk menentukan suatu kode-kode sebagai hasil keluaran. Metode yang dimaksudkan ini adalah metode yang digunakan,dengan mengunakan Arithmetic Coding. 
Dalam pengkodean dengan metode Arithmetic Coding, output dari arithmetic Coding ini adalah satu angka yang lebih kecil dari 1 dan lebih besar atau sama dengan 0. Angka ini secara unik dapat di-decode sehingga menghasilkan deretan simbol yang dipakai untuk menghasilkan angka tersebut. Untuk menghasilkan angka output tersebut, tiap simbol yang akan di-encode diberi satu set nilai probalitas.

Sebaliknya proses decoding, yaitu proses pengembalian kode-kode yang telah dibuat menjadi simbol-simbol yang kita kenal. Proses decoder ini membaca header dari kode-kode yang berisi informasi simbol dan jumlah simbol yang digunakan, setelah pembacaan header proses enkoder akan dilakukan dari bit yang terpanjang sampai bit terpendek. Proses enkoder dengan model ditunjukan pada gambar 2.1. Sedangkan untuk proses dekoder dengan model ditunjukan pada gambar 2.2 dibawah ini.
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Gambar 2.1 Proses enkoder dengan model (metode yang digunakan)
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Gambar 2.2 Proses dekoder dengan model (metode yang digunakan)

2.2 Algoritma Arithmetic Coding

Pada dasarnya algoritma kompresi data melakukan penggantian satu atau lebih simbol input dengan kode tertentu. Berbeda dengan cara tersebut, Arithmetic coding mengantikan satu deretan simbol input dengan sebuah bilangan Floating Point. Semakin panjang dan kompleks pesan yang dikodekan, semakin banyak bit yang diperlukan untuk keperluan tersebut. 
Output dari arithmetic Coding ini adalah satu angka yang lebih kecil dari 1 dan lebih besar atau sama dengan 0. Angka ini secara unik dapat di-decode sehingga menghasilkan deretan simbol yang dipakai untuk menghasilkan angka tersebut. 

Untuk menghasilkan angka output tersebut, tiap simbol yang akan di-encode diberi satu set nilai probalitas. Contoh, andaikan kata TELEMATIKA akan di-encode. Akan didapatkan tabel 2.1 dibawah.

Tabel 2.1 Contoh tabel probalitas untuk kata “TELEMATIKA”

	Karakter
	Probalitas

	A
	2/10

	E
	2/10

	I
	1/10

	K
	1/10

	L
	1/10

	M
	1/10

	T
	2/10



Setelah probalitas tiap karakter diketahui, tiap simbol/karakter akan diberikan range tertentu yang nilainya berkisar di antara 0 dan 1, sesuai dengan probalitas yang ada. Dalam hal ini tidak ada ketentuan urut-urutan penetuan segmen, asalkan antara encoder dan decoder melakukan hal yang sama. Dari tabel 2.1 diatas dibentuk tabel 2.2 berikut.

Tabel 2.2 Range simbol untuk kata “TELEMATIKA”

	Karakter
	Probalitas
	Range

	A
	2/10
	0.00 – 0.20

	E
	2/10
	0.20 – 0.40

	I
	1/10
	0.40 – 0.50

	K
	1/10
	0.50 – 0.60

	L
	1/10
	0.60 – 0.70

	M
	1/10
	0.70 – 0.80

	T
	2/10
	0.80 – 1.00


Dari tabel ini, satu hal yang perlu dicatat adalah tiap karakter melingkupi range yang disebitkan kecuali bilangan yang tinggi. Jadi huruf/simbol ‘T’ sesungguhnya mempunyai range mulai dari 0.80 sampai dengan 0.9999… selanjutnya untuk melakukan proses encoding dipakai algoritma berikut.

· Set low = 0.0

· Set high = 1.0

· While (simbol input masih ada) do

· Ambil simbol input

· CR = high – low

· High = low + CR * high_range (simbol)

· Low = high + CR * low_range (simbol)

· End While

· Cetak Low

Di sini ‘Low’ adalah output dari proses Arithmetic coding.


Untuk kata ‘TELEMATIKA’ di atas, pertama kita ambil karakter ‘T’. Nilai CR adalah 1 – 0 = 1. High_range (T) =  1.00, Low_range (T) = 0.80, Kemudian didapatkan nilai high = 0.00 + CR*1.00 = 1.00, Sedangkan nilai low = 0.00 + CR*0.80 = 0.80. Kemudian diambil karakter ‘E’. Nilai CR adalah 1.0 – 0.8 = 0.2. High_range (E) = 0.40, Low_range (E) = 0.20. Kemudian didapatkan nilai high = 0.80 + CR*0.4 = 0.88. Sedangkan nilai low = 0.80 + CR*0.2 = 0.84. Dan seterusnya yang diringkas dalam tabel 2.3 berikut:

Tabel 2.3 Proses encoding untuk kata “TELEMATIKA”

	S
	Low
	High
	CR

	
	0.0
	1.0
	1.0

	T
	0.8
	1.0
	0.2

	E
	0.84
	0.88
	0.04

	L
	0.864
	0.868
	0.004

	E
	0.8648
	0.8656
	0.0008

	M
	0.86536
	0.86544
	8E-05

	A
	0.86536
	0.86544
	1.6E-05

	T
	0.8653728
	0.865376
	3.2E-06

	I
	0.86537408
	0.8653744
	3.2E-07

	K
	0.86537424
	0.865374272
	3.2E-08

	A
	0.86537424
	0.865374246
	6.4E-09


Dari proses ini didapatkan nilai Low = 0.86537424. Nilai inilah yang ditransmisikan untuk membawa pesan “TELEMATIKA”

Sedangkan untuk melakukan proses decoding, maka dipakai algoritma sebagai berikut : 

· Ambil Encoded-symbol (ES)
· Do

· Cari range dari simbol yang melingkupi ES 
· Cetak simbol 

· CR = High_Range – Low_Range

· ES = ES – Low_Range

· ES = ES / CR

· Until simbol habis

Dalam hal ini simbol habis bisa ditandai dengan simbol khusus (End of Message) misalnya, atau dengan menyertakan panjang pesan waktu dilakukan transmisi.

Untuk pesan yang tadi di encode (ES = 0.86537424) dilakukan proses decoding sebagai berikut. Didapatkan range simbol yang melingkupi ES adalah simbol atau karakter ‘T’, range simbol dilihat dari tabel 2.4.
Tabel 2.4 Tabel Probabilitas Karakter
	Karakter
	Probalitas
	Range

	A
	2/10
	0.00 – 0.20

	E
	2/10
	0.20 – 0.40

	I
	1/10
	0.40 – 0.50

	K
	1/10
	0.50 – 0.60

	L
	1/10
	0.60 – 0.70

	M
	1/10
	0.70 – 0.80

	T
	2/10
	0.80 – 1.00


 Maka penghitungan proses pengkodean baliknya sebagai berikut :

Low_Range = 0.8

High_Range = 1.0

CR = 1.0 – 0.2 = 0.2

ES = 0.86537424 – Low_Range = 0.06537424
ES = 0.06537424 / CR

ES = 0.3268712

Untuk lebih ringkasnya proses decoding bias dilihat dalam tabel 2.5 dibawah ini :
Tabel 2.5 Proses Decoding untuk kata “TELEMATIKA”

	ES
	Karakter
	Low
	High
	CR

	0.86537424
	T
	0.8
	1.0
	0.2

	0.3268712
	E
	0.2
	0.4
	0.2

	0.634356
	L
	0.6
	0.7
	0.1

	0.34356
	E
	0.2
	0.4
	0.2

	0.7178
	M
	0.7
	0.8
	0.1

	0.178
	A
	0.0
	0.2
	0.2

	0.89
	T
	0.8
	1.0
	0.2

	0.45
	I
	0.4
	0.5
	0.1

	0.5
	K
	0.5
	0.6
	0.2

	0
	A
	0.0
	0.2
	0.2


2.3 
Flowchart
Flowchart adalah suatu alat yang cukup efisien untuk menggambarkan suatu algoritma agar dapat dengan mudah di implementasikan pada suatu aplikasi. Tujuan utama pengguanaan flowchart adalah untuk menggambarkan suatu tahapan penyelesaian masalah secara sederhana. Metode ini menggunakan simbol-simbol tertentu yang mudah dimengerti dan telah distandarisasi dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi. Adapun simbol-simbol program flowchart dapat dilihat pada gambar 2.3.
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Gambar 2.3 Simbol-simbol program flowchart


Sedangkan diagram alir algoritma Arithmetic coding sendiri dapat dilihat pada gambar 2.4 dibawah ini.
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Gambar 2.4 Diagram Alir Algoritma Arithmetic coding

2.4 Rekayasa Perangkat Lunak

2.4.1
Pengertian Rekayasa Perangkat lunak
Pengertian rekayasa perangkat lunak menurut Pressman (1992) : Pembentukan dan penggunaan dari prinsip-prinsip rekayasa yang baik untuk mendapatkan perangkat lunak ekonomis yang handal dan bekerja efisien pada mesin nyata. 

Rekayasa perangkat lunak adalah :

1. Sekumpulan aktifitas-aktifitas kerja yang berkaitan erat dengan perancangan dan implementasi produk-produk dan prosedur-prosedur yang dimaksudkan untuk merasionalisasikan produksi perangkat lunak berikut pengawasannya.

2. Pendekatan sistematik dalam pengembangan, operasi, pemeliharaan perangkat lunak.

Rekayasa perangkat lunak merupakan teknologi yang terdiri dari beberapa

elemen (Pressman, 1992) yaitu :

1. Proses 

Bertindak sebagai perekat yang mempertahankan teknologi dan memungkinkan pengembangan perangkat lunak menjadi rasional dan tepat waktu. Selain itu, proses juga mendefinisikan kerangka yang harus didirikan agar penyerahan teknologi rekayasa perangkat lunak menjadi efektif.

2. Metode 

Menyediakan teknik bagaimana membangun perangkat lunak, meliputi tugas-tugas yang mencakup analisis, perancangan, implementasi (pemrograman), pengujian, dan pemeliharaan.

3.  
Alat bantu (tools) 
Alat bantu yang digunakan saling terintegrasi sehingga informasi yang dihasilkan oleh suatu alat bantu dapat digunakan alat bantu lainnya, maka sistemnya sering disebut Computer Aided Software Engineering (CASE).

2.4.2
Model Proses Waterfall (Pressman 1992)

Model ini memerlukan pendekatan yang sistematis dan sekuensial di dalam pengembangan sistem perangkat lunaknya, pengembangannya dimulai dari analisis dan definisi kebutuhan, perancangan sistem dan perangkat lunak, implementasi dan pengujian unit, integrasi dan pengujian sistem, operasi dan perawatan. Dengan demikian, pada model ini terdapat aktifitas-aktifitas sebagai berikut : 

1. Rekayasa sistem. 

Karena perangkat lunak merupakan bagian dari sistem yang lebih besar maka pengembangannya dimulai dari pengumpulan semua kebutuhan elemen-elemen sistem. Hal ini menjadi sangat penting karena perangkat lunak akan berkomunikasi dengan perangkat keras, data, manusia, dan bahkan dengan perangkat lunak lainnya.

2. Analisis. 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan elemen-elemen di tingkat perangkat lunak. (requirement analysis). Dengan analisis, harus dapat ditentukan domain-domain data atau informasi, fungsi, proses, atau prosedur yang diperlukan beserta unjuk kerjanya. Hasil akhir dari tahap ini adalah spesifikasi kebutuhan perangkat lunak.

3. Perancangan. 

Pada tahap perancangan, kebutuhan-kebutuhan atau spesifikasi perangkat lunak, yang dihasilkan pada tahap analisis, ditransformasikan ke dalam bentuk arsitektur perangkat lunak yang memiliki karateristik mudah dimengerti dan tidak sulit untuk diimplementasikan.

4. Pemrograman.

Pada tahap ini dilakukan implementasi hasil rancangan ke dalam baris-baris kode program yang dapat dimengerti oleh mesin (komputer).

5. Pengujian.

Pada tahap ini pengujian dilakukan pada setiap modul. Jika setiap modul selesai diuji dan tidak bermasalah, modul-modul tersebut segera diintegrasikan (dan dikompilasi) hingga membentuk suatu perangkat lunak yang utuh.

6. Pengoperasian dan Pemeliharaan.

Tahap ini ditandai oleh penyerahan perangkat lunak kepada pemesanannya yang kemudian dioperasikan oleh pemiliknya. Dalam masa operasional sehari-hari, suatu perangkat lunak mungkin saja mengalami kesalahan atau kegagalan dalam menjalankan fungsi-fungsinya. Dengan demikian, kedua faktor ini menyebabkan perlunya perangkat lunak dipelihara dari waktu ke waktu. 

Model Proses Waterfall dapat dilihat dalam gambar 2.5









Gambar 2.5  Model Proses Waterfall

2.5 Sekilas tentang Personal Digital Assistant (PDA) dan Windows CE
2.5.1 Pengertian PDA

PDA merupakan sebuah alat yang dapat digunakan untuk menyimpan sejumlah data dan infomasi penting, yang dapat dibawa kemana mana karena bentuknya yang sangat praktis (portable). PDA merupakan computer mini yang juga dilengkapi dengan keyboard dan sebuah pena untuk menulisnya. Dalam mengakses data atau informasi PDA dapat melalui jalur internet, karena PDA itu sendiri sudahdi lengkapi dengan koneksi jaringan, dengan menggunakan sistem nirkabel. Jadi para pengguna PDA dapat mengakses data dan informasi dimana saja berada tanpa dibatasai oleh ruang, jarak dan waktu. Dalam proses penerimaan data dan informasi PDA akan berjalan dalam beberapa sistem, antara lain :

1. PDAs dengan sistem palm

2. PDAs dengan sistem palm V

3. PDAs dengan sistem pocket PC

4. PDAs dengan sistem IE

5. PDAs dengan sistem iPAQ pocket PC

Pada dasarnya bahwa fungsi dan kegunaan PDA sangat luas dan komplek.
2.5.2 Windows CE
Windows CE adalah sebuah Operating System / OS yang dipasang pada komputer saku untuk keperluan penunjang kegiatan sehari hari, bidang penjualan, pendukung kegiatan para professional, dsb. Secara umum kategori Windows CE dibagi menjadi beberapa jenis seperti Pocket PC 2000, Pocket PC 2002, Pocket PC 2003, dan Microsoft Windows CE for Handheld PC Professional Edition.

Beberapa fitur – fitur yang tersedia pada Windows CE pada kegiatan sehari hari seperti :

1. Akses email lewat GPRS

2. Akses internet, LAN, modem atau koneksi RAS

3. Koneksi ke alat lainnya melalui Bluetooth, Infrared dan WiF i
Keunggulan utama dari Windows CE / Pocket PC adalah kompatibilitas dengan Microsoft Windows dalam komunikasi data, penanganan transfer file, sinkronisasi, dan akses database sehingga Pocket PC dengan berbasis Windows CE sudah mulai dipakai pada beberapa PDA (Personal Digital Assistant) terbaru. Source code dan software yang digunakan ini menggunakan Embedded Visual Basic 3.0. Teknik yang akan dibahas adalah teknik dengan asumsi bahwa programmer/anda sudah menguasai pemrograman OOP/Object Oriented Programming dan dasar dari MFC (Microsoft Foundation Class.

2.5.3 Menggunakan ActiveSync
Untuk membuat komunikasi antara Windows CE dan komputer desktop dalam pembuatan software, diperlukan suatu software dari Microsoft yang bernama ActiveSync. Dengan aplikasi tersebut pengguna Pocket PC dapat menginstall/menghapus aplikasi, membackup data, restore data, sinkronisasi email/file/kontak, remote access, dsb. 
1. Standard partnership : Pocket PC akan melakukan sinkronisasi email/file/daftar kontak, dsb secara terus menerus dengan komputer PC/Notebook.

2. Guest partnership : Pocket PC hanya akan melakukan koneksi dengan komputer/notebook tanpa melakukan sinkronisasi.
Pada halaman ini, pengguna dari Pocket PC dapat melakukan sinkronisasi dengan komputer biasa/notebook atau dengan server yang dilengkapi dengan Microsoft Exchange Server. Jika untuk keperluan pribadi anda dapat memilih pilihan pertama.
a. Pilihan 1 : Hanya sinkronisasi dengan komputer yang sedang aktif
b. Pilihan 2 : Untuk melakukan sinkronisasi dengan 2 komputer
Dibagian ini, anda dapat memilih fitur apa saja yang akan dilakukan sewaktu Pocket PC melakukan sinkronisasi. Untuk sinkronisasi pertama kali, jangan lupa untuk meng’tick’ koneksi sinkronisasi apa yang anda gunakan, jika craddle Pocket PC anda menggunakan kabel Serial COM, pilih Allow serial cable or infrared connection to this COM port. Jika menggunakan USB, pilih pilihan yang kedua. Lanjutkan proses instalasi sampai Pocket PC anda sudah selesai sinkronisasi, untuk penanda bahwa Pocket PC anda sudah terpasang dengan benar, anda dapat melihat icon ActiveSync dengan tanda warna hijau pada tray Windows (di pojok kiri bawah).
ActiveSync sangat diperlukan sekali agar Pocket PC tersebut dapat dihubungkan dengan komputer terutama untuk pembuatan aplikasi Pocket PC.
2.5.4
Aplikasi Pendukung Pembuatan Aplikasi Pocket PC
Untuk aplikasi dengan kasus Pocket PC tidak berhubungan dengan alat lain, Software Embedded Visual Basic juga dilengkapi dengan Windows Mobile Emulator yang dapat langsung menjalankan aplikasi yang sudah dibuat. Perlu diketahui bahwa compiler untuk Pocket PC berbeda dengan compiler Emulator, anda tidak dapat menjalankan aplikasi yang dicompile dengan target Emulator di Pocket PC dengan prosessor ARM/MIPS/SH3, demikian juga sebaliknya. Emulator ini berfungsi layaknya seperti PDA yang asli, tetapi tanpa fitur untuk berhubungan dengan alat lainnya yang menggunakan media Bluetooth atau WiFi.
Perangkat pendukung lainnya yang sering digunakan dalam pengembangan aplikasi berbasis Windows CE :

1. Remote File Viewer

Aplikasi untuk menjelajahi file – file pada Pocket PC anda atau pada emulator.

2. Remote Registry Editor
Aplikasi untuk melihat/merubah registry pada Pocket PC atau pada emulator.

Perangkat tersebut tersedia pada EVB di menu ‘Tools’. Jadi untuk membuat suatu software Pocket PC pada komputer, ada 3 komponen yang harus dipasang pada komputer anda :
1.   Microsoft Visual Basic 3.0
2.
Microsoft Pocket PC 2002 SDK 
Software Development kit untuk   membuat sotware pada PDA yang berbasis Windows Mobile 2002.

3. Pocket PC 2002 SDK English Emulation Images
Software Emulasi Windows Mobile 2002. 
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