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Abstrak
Perkembangan teknologi wireless yang sudah sangat maju dalam dekade terakhir seiiring dengan tingkat mobilitas pengguna, ditandai dengan jumlah produksi dan jumlah pengguna yang meningkat dari tahun ke tahun, kehadiran teknologi wireless di tengah perkembangan teknologi telekomunikasi, mendapat perhatian besar dari para pengembang di dunia ini.

Bandwidth sangat dibutuhkan dalam pengiriman data, seperti pada ponsel. Program chatting yang dibangun, menggunakan teks sebagai komunikasi dan bluetooth sebagai sarana media komunikasi. Agar proses stream data teks dalam pengiriman atau penerimaan berjalan dengan baik, maka dibutuhkan proses sinkronisasi dalam aplikasi yang akan dibangun. Selain dilakukan sinkronisasi juga dilakukan pengaturan bluetooth kedua ponsel agar dapat mengenali satu sama lain, setelah itu baru membuat koneksi, serta transmisi.
Aplikasi yang dibangun menggunakan metode peer to peer. Proses sinkronisasi yang dibangun dalam aplikasi ini dapat mengatur pengiriman ataupun penerimaan, ini berguna pada saat pengiriman secara bersamaan. Besarnya kecepatan dalam mengirim, dipengaruhi oleh besarnya pengiriman karakter pesan teks dan kondisi jaringan bluetooth antara kedua ponsel.
Kata kunci: Bandwidth, Bluetooth, Chatting, Sinkronisasi.
Abstract
Growth wireles technology very fast in the last decade as of customer mobility storey, marked with amount production and amount user with mounting from year to year, attandance of wireless technology in the middle of growth telecomunication, getting big attantion from all developer in this world.

Bandwidth very require in transfer of data, like in cell phone. Program of chatting which had been build, use text as communication and bluetooth as medium of communication. So that process stream of data in delivery or acceptance going so well, hence require synchronization process in application which had been build. Beside conducted by synchronization also conducted by arrangment of bluetooth in both of them so can be recognize one other, afterwards make connection, and also transmission.

Application which had been build using peer to peer method. Synchronization process in application can arrangment delivery and acceptance, this is use in deliverd in one time concurrently. Level speed in sending, is influence by  delivery characters text message and condition bluetooth among of them.
Keyword: Bandwidth, Bluetooth, Chatting, Synchronization.
1. Pendahuluan.
Pada era informasi yang kita alami saat ini, bermacam sarana telekomunikasi berkembang sangat pesat dan dengan mudah kita dapatkan. Dua teknologi yang telah berkembang yaitu internet dan telepon bergerak. Internet memberikan kemudahan dalam mengakses informasi, sebaliknya telepon bergerak menghubungkan jarak yang begitu jauh untuk berkomunikasi.
Beberapa tahun kemudian muncul teknologi wireless yang memungkinkan transmisi sinyal suara melalui medium udara, sehingga pesawat telepon tidak perlu lagi dihubungkan dengan kabel, beberapa teknologi komunikasi yang banyak dikembangkan dalam teknologi salah satunya adalah Wireless Fidelity (WiFi) dan Bluetooth.
Bandwidth sangat dibutuhkan dalam pengiriman data, seperti pada ponsel. Chatting salah satu aplikasi yang membutuhkan bandwidth dalam mengirim pesan atau tulisan teks. Dalam penelitian ini penulis ingin dapat mengimplementasikan program chatting menggunakan media yang sudah tersedia atau terintegrasi dalam ponsel yaitu pemanfaatan bluetooth sebagai media pertukaran data.
2. Identifikasi Masalah.
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, penulis mengidentifikasi beberapa hal yang berhubungan dengan masalah komunikasi data dalam chatting di antara dua ponsel secara peer to peer dengan transmisi bluetooth, yaitu:

1. Pengiriman teks dari pengirim ke penerima.

2. Proses pengenalan ponsel bluetooth antara keduanya, juga bagaimana kedua ponsel saling mengenali, dan kemudian membuat sambungan.

3. Proses pengiriman dan penerimaan antara keduanya, dengan melakukan sinkronisasi agar data tidak saling bertabrakan.

3. Tujuan.
Tujuan yang akan dicapai dari penelitian ini adalah membangun aplikasi chatting dengan menggunakan media transmisi bluetooth antar ponsel symbian dengan metode peer to peer, kemudian mensinkronisasikan khususnya kepada proses pengiriman maupun penerimaan pesan teks, juga mencoba mengirim pesan dalam jumlah karakter yang panjang yang mungkin akan mempengaruhi kecepatan data yang akan diterima.

4. Batasan Masalah.
Berdasarkan pada penelitian dalam pembangunan perangkat lunak, Penulis membatasi masalah sebagai berikut :

1. Aplikasi dilakukan dengan arsitektur jaringan peer to peer.

2. Aplikasi hanya dikhususkan mengirim teks dari 160 karakter saja. (berdasarkan kemampuan layar ponsel yang terbatas).

3. Tidak adanya autentifikasi dalam hal terjadinya sambungan.

4. Adanya proses autorisasi dalam meminta persetujuan sambungan.

5. Pengaktifan bluetooth dilakukan terlebih dahulu.

6. Proses pairing sudah ada di dalam aplikasi yang dibuat.

7. Jarak antar ponsel hanya mencakup 10 meter saja.

5.
Analisis Masalah.
Program chatting yang akan dibangun dalam penulisan ini, menggunakan teks sebagai komunikasi dan bluetooth sebagai sarana media komunikasi. Chatting dibangun oleh berbagai faktor, yaitu diantaranya pengaturan dalam mengirim dan menerima pesan, ini dilakukan agar dapat menghidari adanya tabrakan data antara kedua ponsel. Juga pengaturan bluetooth kedua ponsel agar dapat mengenali satu sama lain, setelah itu baru membuat koneksi, serta transmisi.

Proses yang berjalan dalam pembangunan aplikasi ini tidak hanya berjalan satu proses saja dalam waktu yang sama, melainkan terdiri dari berbagai proses, maka dari itu proses berjalan secara multithreading. Agar proses stream data teks dalam pengiriman atau penerimaan berjalan dengan baik, maka dibutuhkan proses sinkronisasi dalam aplikasi yang akan dibangun. 

5.1
Langkah - Langkah Penyelesaian Masalah.

Dari permasalahan yang ada di atas, dapat ditentukan langkah langkah untuk penyelesaian masalah adalah sebagai berikut:
1. Dibutuhkannya inputan teks dari pengirim kepada penerima.

2. Pengenalan device bluetooth dilakukan terlebih dahulu, kemudian membuat koneksi, serta transmisi.

3. Adanya proses sinkronisasi antar pengirim dengan penerima, agar tidak terjadi tabrakan data.

5.2
Anlisa Kebutuhan Sistem.
Sistem yang dibuat merupakan program untuk mengirim pesan teks secara instan dikenal dengan chatting pada jaringan peer to peer. Dalam pengoperasiannya, sistem ini membutuhkan spesifikasi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) pendukung dengan spesifikasi sebagai berikut
1. 
Perangkat keras.
a. Perangkat komputer yang digunakan untuk membuat aplikasi ini, juga dapat menjalankan software pembuat aplikasi beserta emulatornya, dengan spesifikasi sebagai berikut:
- 
Prosesor : Intel 2,4 GHz HT

- 
Memori ; DDR 512 Mb PC 2600
- 
VGA card : Ati Radeon 9800 128 Mb

- 
Harddisk : 80 GB 7200 Rpm

b. Perangkat ponsel dengan spesifikasi  sebagai berikut:
- 
Sistem Operasi Symbian 7.0s

- 
MIDP 2.0

- 
CLDC 1.0

- 
Bluetooth API (JSR-80)

2. 
Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan selama pengembangan sistem ini adalah sebagai berikut:
-
Sistem Operasi Windows XP Professional with SP2.
- 
Java 2 SDK 1.4.2.08 (J2SDK 1.4.2.08)

- 
Java 2 Micro Edition 2.2 (J2ME 2.2)
- 
Nokia Prototype SDK 2.0 for J2ME

- 
NetBeans 5.0

- 
NetBean Mobility 5.0

6. 
Perancangan Sistem.
Perancangan sistem merupakan tindak lanjut dari tahap analisa. Perancangan sistem bertujuan untuk memberikan gambaran sistem yang akan dibuat. 
Pada Chatting terdapat 6 tahap, yaitu:
1. Proses pengenalan device.

2. Proses pengenalan service serta koneksi.

3. Proses pengiriman.

4. Proses transmisi.
5. Proses sinkronisasi.
6. Proses penerimaan.
Dari langkah-langkah di atas tampak bahwa hal pertama yang dilakukan adalah proses pengenalan device bluetooth antara kedua ponsel, kemudian dilanjutkan pengenalan service dan membuat koneksi. Setelah proses koneksi pada kedua ponsel, dilanjutkan dengan peroses pengiriman pesan teks, dengan menggunakan transmisi yang sudah terhubung. Proses sinkronisasi dalam transmisi pertukaran data diperlukan agar tidak terjadinya tabrakan data, setelah memasuki proses sinkronisasi, maka pesan akan diterima oleh penerima.
Secara garis besar, proses – proses di atas dapat digambarkan pada blok diagram yang digambarkan pada gambar 6.1 berikut ini.
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Gambar 6.1 Diagram Blok proses pengiriman dan penerimaan
6.1 Proses Pengenalan Device.
Pada saat memasuki proses untuk mengenal device bluetooth, maka bluetooth harus diaktifkan terlebih dahulu, baru kemudian dilakukan pencarian, setelah ditemukan maka nama device bluetooth yang ada disekitarnya akan diperoleh. Proses pengenalan device dapat dilihat pada gambar 6.2 sebagai berikut.
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Gambar 6.2 Proses pengenalan device.
6.2
Proses pengenalan Service serta Koneksi.
Dalam proses pengenalan service, akan berlanjut ketika sudah memasuki aplikasi yang sudah dibangun, sebab dengan adanya aplikasi yang sudah dibangun kita dapat membuat service antar device bluetooh sebagai tindak lanjut untuk menyambung koneksi, atau pengenalan koneksi. Tanpa adanya pengenalan service dari masing masing device tidak akan terjadinya proses pairing atau penyambungan koneksi. Di dalam pembangunan aplikasi akan dibuatnya suatu link agar bluetooth tidak salah untuk mengenal device lainnya sesuai service yang diberikan. Proses pengenalan device serta koneksi dapat dilihat pada gambar 6.3 sebagai berikut.
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Gambar 6.3 Proses pengenalan service serta koneksi

6.3 
Proses Pengiriman.
Dalam proses pengiriman terjadinya pengiriman pesan teks kepada device lainnya. Ini dibuat dalam bentuk string berupa array, sehingga akan teratur dalam pengiriman pesan teks tersbut. Proses pengiriman dapat dilihat pada gambar 6.4 sebagai berikut.
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Gambar 6.4 Proses pengiriman

6.4 
Proses Transmisi.
Dalam proses transmisi, karena dalam tahap awal sudah dilakukan pengenalan service, yang juga sudah dibuat link agar dalam proses transmisi tidak salah kirim dari pengirim ke penerima.
6.5 Proses Sinkronisasi.
Proses sinkronisasi ini ditujukan agar tidak terjadi tabrakan data, sebab aplikasi chatting ini adalah aplikasi dua arah yang kemungkinan antara keduanya secara bersamaan mengirim pesan, dan dengan adanya proses sinkronisasi ini, maka proses pengiriman secara bersamaan akan di sinkronisasi sehingga pengiriman pesan sampai dan data tidak rusak. Proses sinkronisasi dapat dilihat pada gambar 6.5 sebagai berikut.
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Gambar 6.5 Proses sinkronisasi
6.6 
Proses Penerimaan.
Proses Penerimaan dari pengirim berupa teks ditangan dalam proses ini. Proses penerimaan dapat dilihat pada gambar 6.6 sebagai berikut.
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Gambar 6.6 Proses penerimaan
7. Flow Chart Program.
Flowchart program secara umum dapat dilihat pada gambar 6.7 sebagai berikut.
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Gambar 6.7 Flowchart Program Chatting

8.
Pengujian Sistem.
Dalam pengujian terhadap aplikasi yang dibuat, penulis menguji berdasarkan pengujian secara objektif. Pengujian objektif dilakukan menguji aplikasi utamanya software dan juga hardware yang dibuat:
8.1 Pengujian Software.
1. Pengujiaan penggunaan aplikasi chatting secara peer to peer dan multipoint.

2. Pengujian mengirimkan pesan secara bersamaan

3. Pengujian dalam proses pembuatan sambungan, apakah pada ponsel pertama, atau pada ponsel kedua.

4. Pengujian terhadap pengukuran aplikasi sebelum dan sesudah di install.

5. Pengujian batas minimal space memori untuk installer.

8.2
Pengujian Hardware.
1. Pengujian banyak karakter dalam sekali pengiriman, ini akan berdampak dari seberapa cepat dalam pengiriman data yang akan dilakukan.

2. Pengujian jika ada penghalang seperti tembok, partisi dan lain lain.

9. 
Hasil Pengujian.

Hasil pengujian menampilkan status uji dari masing maing pengujian yang telah dilakukan.

9.1 Hasil Pengujian Software.

1. 
Aplikasi yang dibangun dapat berjalan baik secara peer to peer, karena ponsel pertama dapat mengirim pesan kepada ponsel kedua, begitu juga sebaliknya ponsel kedua dapat mengirim pesan pada ponsel pertama. Tetapi tidak ditujukan untuk multipoint, karena ketika ponsel ketiga bergabung, ponsel kedua tidak dapat mengirim pesan kepada ponsel pertama maupun ponsel ketiga. Ini berbeda antara komunikasi ponsel pertama dengan ponsel ketiga, dapat mengirim dan juga menerima pesan.
2. 
Jika ponsel mengirim lebih awal dari ponsel kedua, maka ponsel pertama yang akan mengirim terlebih dahulu.
3. 
Ponsel yang memulai aplikasi pertama kali adalah ponsel yang membuat sambungan terlebih dahulu..
4.
Ukuran aplikasi sebelum di install adalah 18,6 KB , sedangkan ukuran memori sebelum di install adalah 169 KB, dan ukuran memori setelah di install adalah 141 KB, sehingga besarnya aplikasi chatting ini adalah sebesar 28 KB ketika sesudah di install. 

5. 
Batas sisa memori untuk installer adalah 170 KB
9.2 Hasil Pengujian Hardware.
1. Dari hasil pengujian karakter baik itu karakter sedikit maupun karakter panjang, dapat diambil kesimpulan bahwa, semakin banyak karakter, akan mempengaruhi kecepatan data.
2. Dengan adanya tembok atau partisi, maka juga akan berpengaruh terhadap keceatan data itu sendiri, dengan syarat jarak pengirim dan penerima adalah 10 meter.
10.
Kesimpulan 

Setelah melakukan penelitian dalam tugas akhir ini, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut :

1. 
Aplikasi yang dibangun dapat berjalan dengan baik dengan metode peer to peer.
2. 
Proses sinkronisasi yang dibangun dalam aplikasi ini dapat mengatur pengiriman ataupun penerimaan, ini dapat dilihat pada saat pengiriman secara bersamaan.

3. 
Besarnya kecepatan dalam mengirim, dipengaruhi oleh besarnya pengiriman karakter pesan teks dan kondisi jaringan bluetooth antara kedua ponsel.
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