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INTISARI

Perkembangan teknologi komunikasi saat ini mengalami kemajuan yang
sangat pesat. Mulai dari penemuan telepon kabel oleh Alexander Graham Bell,
kemudian terus dikembangkan sehingga ditemukan telepon tanpa kabel, atan yang
sering kita kenal dengan telepon genggam (handphone). Adanya handphone ini,
kita dapat berkomunikasi dengan sesama, kapanpun, dan dimanapun kita berada.

Tingkat mobilitas masyarakat yang semakin tinggi membuat kebutuhan
akan handphone menjadi sangat diperlukan dan bukan lagi menjadi barang
mewah. Harganya yang semakin terjangkau menjadikan handphone dapat dimiliki
oleh semua orang dari berbagai lapisan masyarakat.

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, handphone
pun tidak lagi hanya sekedar digunakan untuk menelpon dan mengirimkan pesan
singkat yang dikenal dengan SMS, tapi handphone juga dapat digunakan untuk
memutar musik, video, mendengarkan radio, mengirimkan pesan bergambar
(MMS), bermain game (dengan tampilan grafik yang memukau), melakukan
browsing dari handphone, bahkan dengan hadirnya teknologi 3G kita dapat
melakukan panggilan tatap muka (video call), video streaming, menonton acara
televisi, infra-red, bluetooth, dan lain-lain.

Berbagai macam aplikasi pada handphone membuat handphone tersebut
semakin diminati oleh semua orang. Hal ini mendorong, para developer tools
seperti Sun Microsystem untuk mengembangkan tools yang mendukung
pembuatan aplikasi mobile. Versi pertama yang dirilis adalah MIDP 1.0, tetapi
seiring dengan perkembangan handset handphone itu sendiri versi imi kurang
memuaskan. Oleh sebab itu, dikeluarkanlah versi kedua yang dikenal dengan
MIDP 2.0 untuk mengatasi permasalahan yang ada.

Salah satu aplikasi mobile yang trend saat ini adalah aplikasi dengan
memanfaatkan teknologi bluetooth. Teknologi ini diimplementasikan pada
handphone karena bluetooth lebih cepat, konsumsi daya yang rendah, dan lebih
murah, hanya saja coverage-nya masih terbatas (sekitar 10 meter). Keterbatasan
inilah memunculkan ide untuk membangun suatu aplikasi yang dapat mendeteksi
bluetooth lain dengan jangkauan 2 kali panjang deteksi normal yang akan
digunakan unfuk mengirimkan pesan teks. Cara kerjanya, misal ada 2 buah
handphone A dan B, terpisah dengan jarak 2 kali jarak deteksi bluetooth pada
handphone tersebut. Tentu saja handphone A tidak akan bisa mendeteksi
handphone B karena di luar jangkauannya. Oleh sebab ifu, kita menggunakan
salah satu handphone lain di sekitar handphone A yang dapat mendeteksi
handphone B, misal handphone C. Handphone C inilah yang digunakan sebagai
penguat sinyal bluetooth handphone A dalam mengirimkan pesan teks ke
handphone B.

Kata Kunci : Bluetooth Programming, J2ME Bluetooth, Mobile Java Bluetooth
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