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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Umum

2.1.1 Komunikasi

Riset di bidang telekomunikasi merupakan salah satu yang paling progresif. Bukan saja karena teknologi telekomunikasi cenderung memakai hasil riset terbaru, tetapi juga beberapa riset terdepan justru dikembangkan di dunia telekomunikasi (termasuk transistor yang jadi cikal bakal mikroprosesor, juga laser, dan sistem operasi unix yang tidak tergantung mesin). Di pihak lain, di dunia industri, telekomunikasi sedang lesu. Riset yang luas dan canggih itu belum tentu akan diimplementasikan dalam waktu dekat. Perkembangan teknologi telekomunikasi didorong keinginan seperti layanan yang beraneka ragam, kapasitas tinggi dan kemudahan akses harga terjangkau, yang kemudian diterjemahkan antara lain sebagai Broadband, Paket, Skalabilitas, Diferensiasi dan Mobile.
2.1.2 Sejarah Singkat Handphone
Bila membaca sejarahnya 30 tahun yang lalu, sebenarnya perkembangan pesat dari teknologi telepon genggam ini sudah di luar perkiraan. Inilah sekelumit catatan tentang alat komunikasi yang telah mengubah dunia saat ini. 

Teknologi Handphone pertama kali diperkenalkan 3 April 1973. Komunitas bisnis telepon bergerak mengingatnya sebagai hari lahirnya Handphone. Saat itu untuk pertama kalinya pembicaraan jarak jauh dengan perangkat telepon bergerak portable dilakukan. 

Yang pertama kali mencobanya adalah Martin Cooper, General Manajer Divisi Sistem Komunikasi Motorola. Sekarang ia menjabat sebagai chairman, CEO, dan co-founder perusahaan ArrayComm Inc. Panggilan pertama yang bersejarah dalam perkembangan Handphone itu ditujukan kepada AT&T Bell Labs. Ide Handphone datang dari Cooper yang bermimpi untuk membuat alat komunikasi yang fleksibel. Ia menginginkan untuk dapat keluar dari keterbatasan telepon tetap (fixed phone). Selain itu harus berbeda dengan telepon mobil (car phone) yang dianggap masih terlalu kaku. 

"Orang ingin berbicara dengan orang lain dengan bebas, tidak di rumah, kantor dan di mobil. Yang dibutuhkan adalah kebebasan untuk berkomunikasi di mana pun mereka berada, tidak terganggu oleh kabel tembaga yang menjulur," kata Martin Cooper seperti dikutip jurnal teknologi online about.com.

Handphone Mr. Cooper ini memiliki berat hampir 1 kg dengan ukuran tinggi 33 cm. Sebagai teknologi baru, Handphone tersebut tidak langsung dijual ke masyarakat. Perlu waktu sampai 10 tahun sampai tersedia layanan komersial telepon bergerak.

Tepatnya pada tahun 1983, ketika Motorola memperkenalkan DynaTAC 8000X. Inilah Handphone pertama yang mendapat izin dari Federal Communications Commission) FCC dan bisa dipergunakan untuk tujuan komersial. FCC adalah badan pemerintah di AS yang mengatur semua regulasi menyangkut penyiaran (broadcasting) dan pengiriman sinyal radio atau televisi lewat gelombang udara. 

Handphone ini tersedia di pasaran pada bulan April 1983. Beratnya sekira 16 ons atau 1/5 kg. Dijual dengan harga 3.500 Dolae AS atau sekira Rp 30-an juta. Tentunya jangan bandingkan dengan Handphone saat ini yang sudah memakai teknologi mini, sehingga mudah digenggam.

2.1.3 Aplikasi SMS

Aplikasi SMS telah diakui merupakan aplikasi messaging yang paling populer di dunia. SMS telah menjadi lahan yang menjanjikan untuk meraih peluang bisnis di pasar konsumen maupun industri di dunia. Dari jumlah kiriman SMS di dunia 90% masih merupakan kiriman jenis person to person. Namun demikian, SMS sangat potensial untuk dikembangkan menjadi aplikasi berbasis industri dengan berbagai macam layanan, seperti m-commerce, location-based service, periklanan, voting, games, entertainment dan sebagainya. 

SMS pada awalnya tidak terhitung sebagai layanan penting dalam jaringan GSM karena SMS dikembangkan terutama sebagai alat pengirim informasi data konfigurasi dari handset GSM dan tidak lebih dari sekedar layanan tambahan daripada sebagai bagian dari protokol jaringan. Penambahan fungsi SMS sebagai alat pengirim pesan singkat dari pengguna ke pengguna lainnya sebenarnya bukan merupakan solusi dari hasil pemikiran serius. Namun demikian pada akhirnya SMS menjadi sukses secara tak terduga sebagai layanan messaging paling populer di dunia. Hal ini tentunya memberikan pendapatan ekstra bagi operator jaringan yang akan memperoleh bayaran untuk tiap kiriman SMS melalui jaringannya. Keberhasilan dan popularitas SMS antara lain disebabkan oleh: 

1. Harga per kiriman tetap/ konstan 

Apabila beban biaya telepon bervariasi maka beban biaya kiriman SMS tetap/konstan. Hal ini berpengaruh terutama kepada pelanggan yang menggunakan kartu GSM pra-bayar yang mempunyai kredit pulsa terbatas pada telepon selulernya. 

2. Keamanan dan Kesopanan 

Apabila kita hendak menggunakan telepon seluler di tempat umum, maka berbicara menggunakannya dirasakan tidak sopan dan kurang aman, namun sebaliknya berkirim pesan menggunakan SMS adalah lebih sopan dan privacy lebih terjaga. 

3. Tidak mengganggu penerima 

Seperti halnya e-mail, SMS sebagai alat komunikasi tidak mengganggu penerima, karena penerima bisa memutuskan kemudian kapan dan dimana dia akan menjawab pesan tersebut. 

4. Handal (reliable)

Jaringan GSM secara umum diakui kehandalannya dalam mengirimkan data, dan SMS mewarisi kehandalan tersebut. Tidak seperti page, ketika pesan SMS terkirim dan masuk ke gateway, dan gateway berhasil mengirimkannya ke nomor tujuan, gateway kemudian mengirim pesan acknowledgement ke pengirim bahwa pesan telah terkirim. 

2.1.4 Layanan Aplikasi SMS

Layanan aplikasi SMS pada dasarnya memiliki karakteristik yang berbeda dengan aplikasi internet dan internet bergerak pada umumnya, yaitu: layar monitor yang berukuran kecil, keterbatasan jumlah karakter yang dapat dikirimkan, serta keterbatasan tombol pada handset yang hanya berjumlah 12 untuk pengoperasian aplikasi. Tiga karakteristik tersebut selalu menjadi fokus yang mendasari pada pengembangan aplikasi ini, sehingga informasi yang disediakanpun singkat dan jelas dengan pengoperasian aplikasi mudah dan sederhana yang meminimalisir penggunaan tombol pada handset. Dengan demikian akan dapat dikenali aplikasi yang cocok untuk dikembangkan menjadi aplikasi berbasis SMS. 

Berdasarkan mekanisme disitribusi pesan SMS oleh aplikasi SMS, terdapat empat macam mekanisme penghantaran pesan, yaitu :

1. Pull, yaitu pesan yang dikirimkan ke pengguna berdasarkan permintaan pengguna 

2. Push – Event based, yaitu pesan yang diaktivasi oleh aplikasi berdasarkan kejadian yang berlangsung 

3. Push - Scheduled, yaitu pesan yang diaktivasi oleh aplikasi berdasarkan waktu yang telah terjadwal 

4. Push – Personal profile, yaitu pesan yang diaktivasi oleh aplikasi berdasarkan profil dan preference dari pengguna 

Telah terdapat banyak sekali layanan dan aplikasi berbasis SMS pada saat ini. Aplikasi SMS yang ada di pasaran pada dasarnya dapat dibagi menjadi 2 macam, yaitu aplikasi untuk konsumen personal dan aplikasi untuk korporat. 

2.2 Konsep Dasar Pengetahuan

2.2.1 Kompresi

Kompresi ialah proses pengubahan sekumpulan data menjadi suatu bentuk kode untuk menghemat kebutuhan tempat penyimpanan dan waktu untuk transmisi data.  Berdasarkan tipe peta kode yang digunakan untuk mengubah pesan awal (isi file input) menjadi sekumpulan codeword, metode kompresi terbagi menjadi dua kelompok, yaitu :

1. 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 statik.

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

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

1. Metode symbolwise : menghitung peluang kemunculan dari tiap symbol 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.

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

3. Metode predictive : menggunakan model finite-context atau finite-state untuk memprediksi distribusi probabilitas dari simbol-simbol selanjutnya; contoh: algoritma DMC.

Ada beberapa faktor yang sering menjadi pertimbangan dalam memilih suatu metode kompresi yang tepat, yaitu kecepatan kompresi, sumber daya yang dibutuhkan (memori, kecepatan PC), ukuran file hasil kompresi, besarnya redundansi, dan kompleksitas algoritma. Tidak ada metode kompresi yang paling efektif untuk semua jenis file. 

2.2.2 Algoritma Huffman

Algoritma Huffman, yang dibuat oleh seorang mahasiswa MIT bernama David Huffman, merupakan salah satu metode paling lama dan paling terkenal dalam kompresi teks. Algoritma Huffman menggunakan prinsip pengkodean yang mirip dengan kode Morse, yaitu tiap karakter (simbol) dikodekan hanya dengan rangkaian beberapa bit, dimana karakter yang sering muncul dikodekan dengan rangkaian bit yang pendek dan karakter yang jarang muncul dikodekan dengan rangkaian bit yang lebih panjang. Algoritma Huffman secara lengkap diberikan sebagai berikut :

1. Pass pertama, Baca (scan) file input dari awal hingga akhir untuk menghitung frekuensi kemunculan tiap karakter dalam file. n jumlah semua karakter dalam file input. T  daftar semua karakter dan nilai peluang kemunculannya dalam file input.Tiap karakter menjadi node daun pada pohon Huffman. 

2. Pass kedua, Ulangi sebanyak (n -1) kali :

1) Item m1 dan m2   dua subset dalam T dengan nilai peluang yang terkecil.

2) Gantikan m1 dan m2 dengan sebuah item {m1,m2} dalam T, dimana nilai peluang dari item yang baru ini adalah penjumlahan dari nilai peluang m1 dan m2.

3) Buat node baru {m1, m2} sebagai father node dari node m1 dan m2 dalam pohon Huffman.

3. T sekarang tinggal berisi satu item, dan item ini sekaligus menjadi node akar pohon Huffman. 

1. Pendahuluan
2.2.3 
Kode Huffman

Pada metode komperssi berbasis statistika, aliran data yang dikompresi akan melewati dua frase yaitu : permodelan dan pengkodean. Penambahan proses ini tentu mempengaruhi performansinya dari segi kecepatan. Hal ini tidak ditemukan pada metode berbasis kamus yang melakukan pemodelan sekaligus pengkodean.

Pemodelan diawali dengan menghitung probabilitas kemunculan tiap simbol tiap simbol pada suatu input. Kemudian membentuk suatu tabel translasi dengan mengikuti aliran berikut :

1. Tiap simbol dikodekan dengan kombinasi bit yang berbeda.

2. Simbol dengan probabilitas kemunculan tinggi dikodekan dengan jumlah bit yang lebih sedikit demikian pula sebaliknya.

3. Walaupun panjang kodenya berbeda, kode-kode tersebut dapat dikodekan secara unik.

Metode Huffman diambil sebagai contoh metode statistik, perhatikan contoh teknik kompresi dengan metode Huffman berikut (Tabel 2.1) :

Tesk sumber  :  aadaabccdacsdcafbfc

Tabel 2.1  Tabel Frekuensi Kode Huffman

Tabel frekuensi                                                Setelah diurutkan

	Karakter
	Frekuensi
	
	Karakter
	Frekuensi

	a
	6
	
	s
	1

	b
	2
	
	b
	2

	c
	5
	
	f
	2

	d
	3
	
	d
	3

	s
	1
	
	c
	5

	f
	2
	
	a
	6


Total ukuran teks sumber : 19 byte * 8 =  152 bit

Tree Huffman yang terbentuk : 
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Gambar 2.1 Tree Huffman

      
Dalam pembentukan Tree, Huffman menggunakan binary tree, dengan menginisialisasi setiap simbol sebagai suatu simpul leaf (daun), yang memiliki bobot berupa frekuensi atau probabilitas kemunculannya (Gambar 2.1). Tree dibentuk dengan langkah berikut : 

1. Pilih dua simpul bebas dengan bobot terendah, kemudian

2. Membentuk simpul parent dari kedua simpul bebas tersebut, dan diberi bobot dengan jumlah bobot kedua child-nya.

3. Simpul parent ditambahkan kesuatu daftar (list) simpul bebas, dan kedua childnya dihapus dari list.

4. Salah satu busur pada simpul child diberikan nilai 0 dan sibbling-nya diberikan nilai 1.

5. Ulangi langkah pertama hingga menyisakan satu simpul bebas. Simpul inilah yang menjadi root pada tree. (Tabel 2.2)

Tabel 2.2 Tabel Translasi

	Karakter
	Frekuensi
	Kode
	Panjang Kode * Frekuensi

	s
	1
	111
	3

	b
	2
	110
	6

	f
	2
	101
	6

	d
	3
	100
	9

	c
	5
	01
	10

	a
	6
	00
	12


      Hasil (dalam bentuk string biner) :

      0000100000011001011000001111100010010111010101

      Total ukuran hasil (murni tanpa header) = 48 bit

      Setelah didapat string binernya kita bagi string tersebut delapan-delapan

      00001000 00011001 01100000 11111000 10010111 010101

Penggalan terakhir ditambah padding berupa angka 0 agar pas menjadi delapan. Untuk kasus yang kita gunakan perlu padding sebanyak dua jadi hasilnya : 

      00001000 00011001 01100000 11111000 10010111 01010100
Setelah dipenggal delapan ubah masing-masing penggalan kedalam numerik dan simpan pada array of byte.

Untuk proses dekompressi, kita bisa memanfaatkan tabel transalasi untuk mengubah string biner pada data hasil translasi dengan langkah-langkah berikut ini :

Pertama-tama kita ekstrak data hasil translasi dan ubah kedalam string biner 

00001000 00011001 01100000 11111000 10010111 01010100

Hilangkan karakter padding, sehingga menjadi murni data asli

      00001000 00011001 01100000 11111000 10010111 010101
2.3 Bahasa Pemrograman


Bahasa pemrograman merupakan program khusus yang sudah disediakan oleh pabrik komputer atau sudah dibuat oleh perusahaan perangkat lunak, yang digunakan untuk mengembangkan program aplikasi.  Dengan banyaknya bahasa pemrograman, maka programmer harus dapat memilih bahasa yang sesuai dengan kebutuhan.  Dari sekian banyaknya bahasa pemrograman, maka programmer memilih bahasa pemrograman Java 2 Micro Edition (J2ME).

2.3.1 Java 2 Micro Edition (J2ME)


Java 2 Micro Edition (J2ME) merupakan salah satu bagian dari teknologi Java yang dikembangkan untuk memungkinkan aplikasi Java bisa berjalan di perangkat-perangkat mobile, yang memiliki karakteristik yang berbeda dengan sebuah komputer biasa (PC), misalnya keterbatasan jumlah memori pada handphone dan PDA. Kategori lain dari pada lingkungan kerja Java 2 ini yaitu :

1. Java 2 Standard Edition (J2SE), kategori ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-aplikasi Java pada level PC (Personal Computer).

2. Java 2 Enterprise Edition (J2EE), kategori ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-aplikasi Java pada lingkungan enterprise, dengan menambah fungsionalitas-fungsionalitas Java semacam EJB (Enterprise Java Bean), Java CORBA, Servlet dan JSP, serta Java XML (Extensible Markup Language).

3. Java Card, kategori ini dikembangkan untuk membuat aplikasi-aplikasi smart card, misalnya aplikasi kartu telepon CHIP, kartu VISA, kartu SIM pada handphone dan aplikasi mobile banking BCA.

Lingkungan kerja teknologi java terlihat pada gambar berikut (Gambar 2.2) :
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Gambar 2.2 Lingkungan Kerja Teknologi Java



Java 2 Micro Edition (J2ME) terdiri atas komponen-komponen sebagai berikut :
1. Java Virtual Machine (JVM).


Komponen ini untuk menjalankan program-program Java pada emulator atau handheld devices.

2. Java API (Application Programming Interface).


Komponen ini merupakan kumpulan library untuk menjalankan dan mengembangkan program Java pada handheld devices.

3. Tools lain untuk pengembangan aplikasi Java, semacam emulator Java Phone dan emulator Motorola.
2.3.2 Java 2 Micro Edition (J2ME) Configuration


Java 2 Micro Edition (J2ME) Configuration mendefinisikan lingkungan kerja J2ME runtime. Oleh karena setiap handheld devices memiliki fitur-fitur yang berbeda-beda, J2ME Configuration dirancang untuk menyediakan librari standar yang mengimplementasikan fitur standar dari sebuah handheld devices, misalnya Siemens bisa menyimpan file MP3, Nokia memiliki game tersendiri, dan lain sebagainya. Lingkungan kerja yang dimaksud meliputi Java Virtual Machine (JVM) yang digunakan untuk menjalankan program Java dan mengimplementasikan fitur-fitur penting yang berkaitan dengan perangkat wireless saja. Ada dua kategori J2ME Configuration, yakni :

1. CLDC (Connected Limited Device Configuration)



Digunakan untuk aplikasi Java pada perangkat-perangkat keras dengan ukuran memori yang sangat terbatas, yaitu pada kisaran 160 sampai dengan 512 KiloBytes, seperti handphone, organizer atau PDA seperti PALM, Pocket PC, dan two way pagers. 

2. CDC (Connected Device Configuration)



Digunakan untuk aplikasi Java pada handheld  devices dengan ukuran memori paling tidak 2 Megabytes, seperti : Internet TV, Nokia Communicator dan car television.

Perbedaan perangkat yang didukung oleh CDC dan CLDC terlihat pada gambar berikut (Gambar 2.3) :
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Gambar 2.3  Perbedaan perangkat yang didukung oleh CDC dan CLDC

2.3.3 Java 2 Micro Edition (J2ME) Profile

Java 2 Micro Edition (J2ME) Profile mengimplementasikan kemampuan/fitur lain yang sangat bergantung pada jenis perangkat handheld yang digunakan.  Ada lima kategori J2ME Profile saat ini, yakni :

1. Mobile Information Device Profile (MIDP)

MIDP menyediakan librari-librari Java untuk implementasi dasar antarmuka (GUI), implementasi jaringan (networking), database, dan timer. MIDP dirancang khususnya untuk wireless phone dan  pager.

2. Foundation Profile

Profile dasar untuk non-GUI network devices pada CDC.

3. Personal Profile, RMI Profile, Personal Digital Assistence Profile

Standar grafik, Generasi selanjutnya dari lingkungan personal java, dan RMI yang support untuk CDC dan profile standar devices.

2.3.4 Jenis Aplikasi Java 2 Micro Edition (J2ME)
Saat ini terdapat dua jenis aplikasi dari J2ME yaitu :

1. Walled garden application yaitu aplikasi yang berdiri sendiri atau stand-alone yang berjalan pada handphone tanpa perlu mengakses sumber data eksternal melalui jaringan pembawa atau carrier network. Contoh dari aplikasi ini adalah kalkulator atau single player games.

2. Network aware application atau aplikasi yang berinteraksi dengan jaringan. Tidak seperti aplikasi pertama, aplikasi ini memiliki kemampuan untuk mengakses sumber data eksternal. Contoh dari aplikasi jenis ini adalah aplikasi email yang berada pada handphone, aplikasi untuk mendapatkan kembali data alamat-alamat yang tersimpan melalui jaringan, dan pengiriman email berbagai alamat melalui jaringan data.

2.3.5 MIDP Applikation (MIDlet)

MIDlet merupakan aplikasi yang dijalankan pada sebuah perangkat handheld. MIDlet tidak berinteraksi langsung dengan hardware dari handhled devices, melainkan berinteraksi melalui AMS (Application Management Software). AMS inilah yang akan menerima sinyal dari MIDlet bahwa MIDlet akan dijalankan atau berhenti. Berikut adalah gambar API J2ME (Gambar 2.4 ):
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Gambar 2.4  API J2ME

MIDP mendefinisikan kelas-kelas library, berikut untuk membangun aplikasi :

1. javax.microedition.midlet, merupakan package yang berisi kelas–kelas untuk  mengatur daur hidup MIDlet.

2. javax.microedition.lcdui, merupakan package yang berisi kelas-kelas user interface dan pemrograman GUI.

3. javax.microedition.io, merupakan package yang berisi kelas-kelas dan antar muka untuk  MIDP pemrograman jaringan.

4. java.io, java.lang and java.util, merupakan package yang berisi i/o, language dan kelas-kelas utility.
MIDlet juga mempunyai daur hidup yang terdiri dari :

1. Retrieval

AMS menerima MIDlet kemudian disimpan di dalam memori. Media untuk mendownload MIDlet dapat berupa: kabel serial, port IRDA atau jaringan wireless.

2. Installation
Setelah MIDlet di-download, AMS akan menginstall MIDlet pada device. Selama proses instalasi, MIDP akan menjamin MIDlet tidak melanggar akses security.

3. Version Management
AMS akan menyimpan semua informasi mengenai MIDlet yang telah diinstal termasuk informasi versinya. Ini akan berguna untuk meng-upgrade MIDlet ke versi baru.

4. Removal
AMS akan menghapus MIDlet dan membersihkan alokasi memori yang digunakan.


Setelah di-launch oleh AMS MIDlet akan berada dalam 3 status berikut: 

1. Paused, Status ini terjadi ketika MIDlet selesai diinisialisasi dan tidak melakukan aksi apa pun.

2. Active¸ Status ini terjadi ketika MIDlet sedang berjalan dengan normal, yakni setelah memanggil fungsi MIDlet.startApp(). 

3. Destroyed, Status ini terjadi ketika MIDlet berhenti berjalan (exit), sehingga seluruh sumber daya yang digunakan akan dibebaskan. Status ini terjadi ketika berhasil dilakukan pemanggilan fungsi MIDlet.destroyApp() atau MIDlet.notifyDestroyed().


Perubahan status dalam daur hidup sebuah MIDlet terlihat pada gambar berikut (Gambar 2.5) :
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Gambar 2.5  Perubahan status dalam daur hidup sebuah MIDlet


Selain hal diatas, MIDlet juga mempunyai daur hidup Pembangunan sendiri yang terdiri dari :

1. Kompilasi dan Pre-verifying
2. Testing
3. Packaging, merupakan operasi terakhir untuk membungkus aplikasi      MIDlet menjadi file JAR dan file JAD.
4.  Running
2.4 Beberapa Tip Java 2 Micro Edition (J2ME)
Tulisan mengenai Tip Java Micro Edition (J2ME) ini dibagi menjadi bebarapa kelompok bahasan, yaitu :

1. List dan Interaksi User

Pada saat kita membuat aplikasi maka diperlukan link, tombol atau item lain yang bisa digunakan user untuk berinteraksi dengan aplikasi. Gunanya tentu saja untuk mengantarkan user ke bagian lain dari aplikasi sesuai yang ditunjuk oleh link, tombol atau link tersebut. API MIDP mempunyai komponen yang dapat digunakan untuk membangun user interface seperti list, radio button, selection box dan lain-lain. Tip dan Trik ini akan memberikan langkah langkah untuk membuat menu dengan menggunakan class List pada aplikasi ponsel.

2. Command, List dan Interaksii User

Pada tulisan ini akan dibahas tentang penggunaan class Command dan tip-trik penggunaan class ini dalam sebuah aplikasi. Menambahkan Command Objek yang dibentuk dari class Command dapat ditambahkan pada banyak objek, misalnya objek yang dibuat dari class Form, class TextBox, class Canvas dan lain-lain. 

Tahap selanjutnya akan dibuat aplikasi yang didalamnya terdapat perintah (command) untuk keluar aplikasi dan untuk memanggil menu yang merupakan objek dari List. Pada menu terdapat item-item yang akan memberikan aksi berupa alert yang merupakan objek yang dibentuk dari class Alert. Selain itu juga terdapat aksi yang mengembalikan ke tampilan awal aplikasi.

3. Tambah dan Kurang Command

Pada objek dapat ditambahkan objek-objek yang dibuat dari kelas Command. Karena di dunia ini keseimbangan maka selain proses tambah juga ada proses kurang. Jadi objek command dapat dihilangkan dari suatu objek lain. Ada tulisan sebelumnya sudah banyak yang membahas tentang penambahan objek command pada objek lain seperti objek dari class List atau Form.

4. Form dan Textfield

Pada saat membuat aplikasi kadang kita memerlukan suatu masukan yang diisi oleh pengguna untuk diproses. Untuk maksud tersebut diperlukan form yang didalamnya terdapat kolom isian. Untuk membuat form diperlukan class Form sedangkan untuk membuat kolom isian diperlukan class TextField. 

5. Menggambar di Canvas

Canvas, sesuai namanya guna objek ini untuk mengambar. Selain itu sifanya hampir sama dengan objek lain yang bisa ditambahkan objek-objek lain kedalamnya seperti penambahan objek command. Objek canvas sering digunakan untuk membuat aplikasi game. Pada bagian ini akan diberikan contoh bagaimana menggambar di canvas. Yang dilakukan terlebih dahulu adalah membuat class Canvas yang nantinya akan dipanggil sebagai objek.

6. Form dan Ticker

Bab sebelumnya pernah dibahas mengenai pembuatan form dan menambahkan objek textfield. Selain textfield masih banyak objek lain yang bisa ditambahkan pada form. Pada tulisan ini akan diberikan contoh aplikasi yang menggunakan objek ticker pada form. Apabila sedang menyaksikan tayangan pada televisi akan sering terlihat berita pada bagian bawah layar yang berupa tulisan berjalan. Atau pada acara yang berhubungan dengan bursa efek akan bisa dilihat juga berupa tulisan berjalan yang memberikan informasi mengenai keadaan saham pada saat itu. Untuk membuat “tayangan” seperti itu pada layar ponsel dapat digunakan class Ticker.

7. Tipe Masukan pada TextField

Pada bagian sebelumnya telah banyak digunakan class TextField untuk menangani masukan dari user. Pada bagian ini akan dibahas lebih lanjut tentang class TextField terutama tentang pengaturan tipe masukkan. Dengan pengaturan ini aplikasi dapat membatasi user untuk memasukkan karakter ke dalam kolom input. Constrains adalah properti yang dimiliki oleh class TextField. 

8. DateField

DateField adalah objek yang dapat digunakan untuk menampilkan atau mengedit objek yang bertipe Date. Untuk membuat objek DateField dapat digunakan dengan menggunakan dua macam konstruktor, yaitu :

1) DateField (String label, int mode).

2) DateField (String label, int mode, TimeZone timeZone).

Keterangan :

Label adalah label dari objek yang akan ditampilkan ke layar.

Mode adalah mode untuk isi nilai variable mode ini digunakan properti dari objek DateField yang bertipe integer :

1) DateField.DATE, nilai ini akan membuat objek hanya dapat menset informasi tanggal saja.

2) DateField.TIME, nilai ini akan membuat objek hanya dapat menset informasi waktu (jam, menit dan detik) saja.

3) DateField.DATE_TIME, adalah gabungan antara informasi tanggal dan waktu.

TimeZone adalah untuk menentukan zone waktu yang diinginkan.
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