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21  MobileLearning
2.1.1 Pengertian Mobile Learning

Mobile Learning(M-Learning didefinisikan oleh Clark Quinn (Wijaya,
2006) sebagai :

The intersection of mobile computing and e-learnaaressible resources

wherever you are, strong search capabilities, rinteraction, powerful

support for effective learning, and performancedshsassessment. E-

Learning independent of location in time or space.

Merujuk dari definisi tersebut makam-learning adalah model
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi infornusi komunikasi. Pada
konsep pembelajaran terselmlearningmembawa manfaat ketersediaan materi
ajar yang dapat di akses setiap saat dan visuahsai®ri yang menarik. Hal
penting yang perlu diperhatikan bahwa tidak setiagteri pengajaran cocok
memanfaatkam-learning

Stevanus Wisnu Wijaya (200@&)enjelaskan bahwa materi ajar yang tidak
cocok mengadopsi konsemobile learning antara lain: materi yang bersifat
"hands of, keterampilan sebagai mana dokter gigi, seni Rudiususnya

mencipta laguinterview skills team workseperti marketing maupun materi yang

membutuhkan pengungkapan ekspresi seperti tarian.
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Mobile learningatau m-learning sering didefinisikan sebagatlearning
melalui perangkat komputasiobile (Andy, 2007: 6). Ally (2004) mendefinisikan
m-learning merupakan penyampaian bahan pembelajaran elektmadla alat
komputasi mobile agar dapat diakses dari mana saja dan kapan Rafa
umumnya, perangkanobile berupa telepon seluler digital dan PDA. Namun,
secara lebih umum kita dapat menganggapnya sepagangkat apapun yang
berukuran cukup kecil, dapat bekerja sendiri, ydapat kita bawa setiap waktu
dalam kehidupan kita sehari-hari, dan yang dapgurdikan untuk beberapa
bentuk pembelajaran. Perangkat kecil ini dapathalli sebagai alat untuk
mengakses konten, baik disimpan secara local pdElace maupun dapat
dijangkau melalui interkoneksi. Perangkat ini judapat menjadi alat untuk
berinteraksi dengan orang lain, baik melalui suarapun saling bertukar pesan
tertulis, gambar diam dan gambar bergerak.

Mobile learningdapat didefinisikan sebagai suatu fasilitas atgaran
yang memberikan informasi elektronik secara umurpalla pembelajar dan
content yang edukasional yang membantu pencapaian pengetatanpa
mempermasalahkan lokasi dan waktu. Sistemearning ini memanfaatkan
mobilitas dari perangkahandheld/mobilg sepertihandphonedan PDA, untuk
memberikan suatu fungsi pembelajaran yang dapakukbn di mana pun dan

kapan pun.

2.1.2 Perbedaan E-Learning dan M-Learning
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Teknologi e-learning sudah tidak asing lagi selama ini. Perkembangan
teknologi yang begitu pesat telah melahirkan kensadtu hal yang baru dengan
lahirnya suatu pendekatan pembelajaran secaraenghig dikenal dengan istilah
m-learning Namun salah satu yang menjadi bahan perbincaagaieh apa
perbedaan antamexlearningdan m-learningtersebut, dan bagaimana keterkaitan
hubungan diantara keduanya.

Urdan dan Weggan (2000) memaparkan dengan cukags jeéfinisi
komperhensif tentang perbedaan dan hubungan axaeningdanm-learning.
“Teknologi e-learning mencakup seluruh bagian daplikasi dan proses,
termasuk Computer Based Learning, Web Based LegriMirtual Classroom,
dan Digital Collabation” Kita bisa mendefinisikan bahvealearningmerupakan
suatu pendekatan penyampaian konten-konten peratziapeserta interaksinya
melalui semua perangkat media, termasuk intermétanet, ekstranet, satelit
broadcast, audio/video tape, interactive TV dan RXDM. E-learning cenderung
menggunakarPersonal Compute(PC) dan internet sebagai media utamanya,
sedangkan m-learning cenderung menggunakan perangkat mobile seperti
handphongsmartphone, PDA, dan sebagainya.

Bila kita membandingkan antara PC dan perangkailey@sa banyak hal
yang ditemukan berbeda. Perbedaan-perbedaan terseljouti fitur, fungsi, dan
bahkan kenyamanan pada sefikgvice Beberapa perbedaan tersebut antara lain
keluaran (yaitu ukuran dan kemampuan resolusi Jayan lain-lain); masukan
(yaitu keyboard, touch-screemput suara); kemampuan pemrosesan dan memori;

aplikasi yang didukung dan jenis media.
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Ketika dicoba untuk memindahkan layanan yang daeuh oleh platform
e-learningke dalam layanan di platform-learningdapat terlihat bahwa beberapa
hal harus berubah untuk memenuhi keterbatasan giexbikecil, dan beberapa
tidak dapat disimpan dalam batasan konteks tertéetapi di sisi lain layanan
baru juga dapat dimunculkan, yang dipicu oleh nitalsildari perangkanobile

Yonatan Andy (2007: 7) menjelaskan bahwa di luaertkatasan yang
dimiliki oleh m-learning sistem ini memiliki beberapa kelebihan dibandamgk
dengan sistera-learning yaitu:

a. Portabilitas: perangkatobile lebih mudah dibawa-bawa dan lebih
mudah dipakai untuk membuat catatan atau memasudtardi mana
pun.

b. Mendukung pembelajar: generasi yang ada saat I lenenyukai
perangkat mobile seperti PDA, telepon seluler, dan perangkat
handheld games

c. Meningkatkan motivasi: kepemilikan terhadap peratgkiobile
cenderung meningkatkan  komitmen untuk memakai dan
mempelajarinya.

d. Jangkauan lebih luas: perangkatobile cenderung lebih murah
sehingga dapat terjangkau oleh masyarakat sedandlas.

e. Pembelajaran tepat waktu: meningkatkanperformance
kerja/pembelajaran sesuai dengan kebutuhan pembelaj

Dari sisi konektivitas, berbeda dengasearning yang dianggap memiliki

koneksi yang selalu terhubung-learningdapat disampaikan melalui tiga cara,
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yang secara skematik dapat disebut “koneksi murmigbilitas murni”, dan
gabungan dari keduanya. “Koneksi murni” adalahkieeperangkamobile dapat
selalu terhubung ke internet. Saat ini ada cukupydda cara teknologi untuk
perangkatmobile dapat terhubung ke jaringan internet, yaitu melalAP,
GPRS, UMTS, Bluetooth, dan lain-lain. Sementara“twbilitas murni “ adalah
ketika tidak ada koneksi tersedia sehingga semta ydmg dibutuhkan aplikasi
harus diuploadterlebih dahulu di dalam perangkat dan digunalearsoffline.
Dalam kasus telepon seluler saat ini, yang cendernasih memiliki memori
terbatas, hal ini sulit. Namun, situasi berubahgdencepat dan ponsel generasi
baru memiliki kemampuan pemrosesan, memori, elabedded softwargang
lebih besar.

Perbedaan yang paling besar antarkearning dan m-learning adalah
dalam hal karakterisktikbhardware/softwareperangkat. Akses k&veb melalui
perangkatmobile dengan ukuran layar kecilnya, telah menjadi nadsalang
menarik bagi banyak peneliti. Hampir semua halawai yang ada saat ini
didisain untuk ditampilkan pada komputer desktopgd® monitor warna yang
memiliki minimal resolusi 800x600. Perangkabbile yang umumnya memiliki
resolusi yang tidak lebih dari setengah resolussetaut, membuat tampilan
langsung dari halaman-halaman web tersebut padagiat kecil tidak nyaman
untuk dilihat secara estetika, sulit dinavigasin dalam kasus yang terburuk,
sama sekali tidak dapat digunakan. Bergantung padangkat yang digunakan,

format penyampaian dan transformasi yang diperlalegpat berbeda-beda pula.
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Karena faktor mobilitas dari perangkat yang digamadlalam skenarim-
learning dapat dilibatkan data konteks baru untuk dipdyéingkan, yaitu lokasi.
Layanan yang melibatkdacation-awarenesmiisalnya siswa atau guru menerima
arahan bagaimana mencapai ruang tertentu ataungamgintuk seminar atau
kuliah yang dapat dipicu ketika mempertimbangkasigposaat ini dan waktu
yang diperlukan untuk mencapai aula yang diperlulan lain-lain.

M-learning bukan merupakan bentuk pembelajaran elektronik ymang,
melainkan merupakan hasil pengembangan atau balfgne-learning yang
sudah berkembang sebelumnya. Bah&d@arningsendiri merupakan bagian dari
Distance Learningyang keseluruhannya tercakup daldftexible Learning

Hubungan ini digambarkan dalam gambar berikut ini.

Flexible Learning

Contact Learning
(residential/face-to-face)

Distance Learning

E-Learning

Online )
Learning M-Learning
Paper-Based
Distance Learning

Diagram 1: The subsets of flexible learning
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(Diagram by TH Brown, 2003)

Gambar 2.1 Bagian-Bagian dari Flexible Learning

2.1.3 Manfaat M-Learning

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh suatygk m-learning di
Inggris, Italia, dan Swedia (Dadan Gumbira, 2008idapatkan mengenai
beberapa manfaat damni-learning yaitu:

a. Memberikan pembelajaran yang benar-benar dimanagapanpun,
dan terpersonalisasi.

b. Dapat digunakan untuk menghidupkan, atau menamhbeasv pada
pembelajaran konvensional.

c. Dapat digunakan untuk menghilangkan beberapa faamalang
dianggap pembelajar non-tradisional tidak menat#ki anenakutkan,
dan dapat membuat pelajaran menjadi lebih menarik.

d. Dapat membantu memberikan dan mendukung pembeidjseeasi,
numerasi dan bahasa.

e. Memfasilitasi pengalaman belajar baik secara icldivimaupun
kolaboratif.

f. Dapat membantu melawan penolakan terhadap penggul@a
dengan menyediakan jembatan antara buta teknadtgpdn seluler

dan PC.
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g. Telah diamati dapat membantu pembelajar muda utdtdp lebih
fokus untuk waktu yang lebih lama.
h. Dapat membantu meningkatkan percaya diri dan panildiri dalam

pendidikan.

2.1.4 Kesapan M-Learning

Stevanus Wisnu Wijaya (2006) menjelaskan bahwa yaemgn terhadap
readiness atau kesiapan merupakan aktivitas yamig pdakukan. Hal ini
disebabkan karena kesiapan terkait dengan kebkrmapenerapanmobile
learning Dalam konteks penerapanobile learningkesiapan dapat dipahami
sebagai kemauan dan kemampuan untuk menyelenggadaia berpartisipasi
dalam mobile learning Mobile learning readiness menyangkut semua stake
holder yang terkait dengan penerapaobile learningantara lain guru, siswa,
pihak penyelenggara atau lembaga pendidikan darenaath sebagai penyedia
infrastruktur dan regulasi.

Guru diharapkan memiliki kemauan untuk memanfaatkeknologi
informasi dan komunikasi. Kemauan untuk meneriniadkgi informasi dan
komunikasi menjadi pintu awal yang mempengaruhidiakesiapan lain yaitu
ICT literacy. Kemauan menerima teknologi akan memgpeuhi terhadap
kemauan untuk menggunakan dan mempelajari teknolafprmasi dan
komunikasi untuk diterapkan dalam proses belajamgagr. ICT literacy
merupakan kemampuan teknis dan kognitif yang duamilguru untuk

menggunakan teknologi informasi dan komunikasimagi@oses belajar mengajar.
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Siswa berperan sama pentingnya dengan guru daleseppembelajaran.
Kemauan siswa untuk menerima teknologi juga meraipattimensi kesiapan
yang perlu diukur. Sedangkan dimensi kemampuanpoieliCT literacy, media
akses, dan daya beli siswa dalam mengakses matabghajaran. ICT literacy
terkait dengan kemampuan teknis dan kognitif sissedam menggunakan
teknologi informasi dan komunikasi. Selain dipengp@roleh ICT literacy maka
ketersediaan alat akses yang dimiliki siswa jugaupekan aspek kesiapan yang
penting. Kemampuan menggunakan yang didefinisikamgan ICT literacy dan
ketersediaan alat akses perlu didukung oleh kemampiswa dalam "membeli”
materi ajar seperti biaya untuk akses internetsghéndphoneatau telepon, dan
lain-lain.

Peran lembaga pendidikan adalah sebagai penyelengt@u pengelola
mobile learning Lembaga pendidikan perlu memiliki e-leadershipgy&uat dan
menyediakan infrastruktur yang memadai bagi kels#idra penerapamobile
learning E-leadership memiliki arti kemauan dalam memaktaa teknologi
informasi dan komunikasi yang diwujudkan denganiji&hn, regulasi maupun
prioritas dalam bentuk anggaran. Infrastruktur dip@an sebagai tulang
punggung penyelenggaraamobile learning

Pemerintah merupakan lembaga yang berkewajiban mhéd regulasi
dan menyiapakan fasilitas publik. Terkait dengamepapanmobile learning
maka peran pemerintah dapat diukur dari tersediaggalasi yang mendukung
mobile learning ketersediaan infrastruktur teknologi informash de@munikasi

serta lingkungan bisnis yang kondusif sehingga mrasat mudah mendapat
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fasilitas teknologi informasi dan komunikasi. Talserikut ini menggambarkan

konsep kesiapan yang telah dijelaskan diatas.

Tabel 2.1 KesiapaNlobile Learning

Stakeholder Kesiapan

K emauan K emampuan

Guru Penerimaan terhadap teknolptCT Literacy

informasi dan komunikasi

Siswa Penerimaan terhadap teknoloi T Literacy, ketersediaan
informasi dan komunikasi media akses, daya beli

Lembaga E-Leadership Infrastruktur teknologi

Pendidikan/ informasi dan komunikasi

Universitas

Pemerintah E-Leadership Infrastruktur teknolpgi

informasi dan komunikasi,

lingkungan bisnis

2.1.5 Perancangan dan Klasifikas M-Learning
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WAP

E-mail
GPRS Delivery Options |sms
| MMS
3G HTTP
Infra Red | [ransport Options | -
Bluetooth | Pocket PC
PC download | Windows CE
| Symbian
TECh"U!OQY Platform Options | Pz;m os
. Selection | | s2ME
c | Pogo
WL - | BREW
VoiceXML |— Development Languages Video
HTML | Audio files
XHTML | phone calls
=——— Media Options { teleconferencing

| voice recognition

TV broadcasts

Gambar 2.Z'echnology Selection Roadmgiitewell, 2005)

Dari penelitian yang sama, diperoleh juigechnology Selection Roadmap
untuk membantu proses pemilihan alat pengembangarieknologi yang akan
digunakan untuk membangun suatu sist@Afearning Proses roadmapping ini
dibagi menjadi lima kategori besar dari teknologing dispesifikasi, yaitu
teknologi transportasi, platform, penyampaian, methn bahasa pengembangan
(Gambar 2.2). Dalam proses pemilihan teknologietaus juga dipakai sembilan
kriteria sebagai pertimbangan, yaitu kegunaan denr yang ditawarkan
teknologi tersebut, masalah biaya, ketersediaarotegi di suatu negara dan pola
ketersediaanya (misalnya suatu layanan mungkinehadg di daerah perkotaan),
reliabilitas, robustness kemudahan penggunaan (bagi pengguna dan
pengembang), standarisasi, perkiraan ketahanan adiarp dan perkiraan

popularitas.



Synchronous

Learning
materials

information

Communication between
students and teachers

Information
Mobile
device " m-Learning

Cammun. System
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Source: Gorgieva, Evgeniya, Angel Smirikarov, armyetazor Georgiev, “A General Classification of Meb
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Aisf:Campus )

f-Campus

Access

Learning Systems”, International Conference on CotapSystems and Technologies - CompSysTech’ 2005

Gambar 2.3 Klasifikasi Umum Sistelh-Learning(Georgieva, 2005)

Berbagai jenian-learningjuga memiliki penggunaannya masing-masing.
Misalnya beberapa sistem hanya dapat digunakaimgkungan universitas atau
perusahaan, dan di saat yang bersamaan sistenalzén digunakan dengan lebih
luas di luar institusi pendidikan. Oleh karena idiperlukan juga adanya
klasifikasi sistemm-learning untuk memudahkan pemilihan sistemlearning
yang akan digunakan oleh suatu pihak. Georgieval. ¢2005) membuat suatu
klasifikasi umum terhadap sistem-learningyang dibagi berdasarkan indikator-
indikator sebagai berikut:

a. Jenis perangkamobile yang didukung:notebook, Tablet PCPDA,

smart phongatau telepon seluler.
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b. Jenis komunikasi nirkabel yang digunakan untuk rakegs bahan
pembelajaran dan informasi administratif: GPRS, GEEE 802.11,
Bluetooth IrDA.

c. Dukungan edukasi secara sinkron dan/atau asingpakah pengguna
dapat berkomunikasi secara sinkron (chat, komunikaara) atau
asinkron (e-mail, SMS) dengan pengajar.

d. Dukungan terhadap standatearning

e. Ketersediaan terhadap koneksi internet yang pemrmantara sistem
m-learningdengan pengguna.

f. Lokasi pengguna.

g. Akses ke materi pembelajaran dan/atau layanan astnaiif.

2.1.6 Implementasi M-Learning

Dadan Gumbira Pramudia (2008) menyatakan bahwajkeam#CT secara
kontinu terus berkembang di durtiigher Education menciptakan pengalaman
“anytime/ anywhefe Wireless NetworklanMobile Communicatiomipasangkan
dengan perangkat personal computer (PC/ laptophghaglirkan pengalaman
baru bagi mahasiswa untuk mengakses informasi kemgan berkomunikasi
baik antar student maupun dengan pengajar. Dengiaajkian teknologi baik di
bidang Wireless Networkmaupun Mobile Communication menjadikan dua
remarkable areduture Learning yaitu: Mobile Learning (M-Learning)dan

Wireless Learning (W-Learning)Dalam kurun waktu 10 tahun kedepan,



22

boundaryperbedaan antaM-LearningdanW-Learningakan semakin sulit untuk
dibedakan gge of convergeneUntuk melihat perbedaan yang jelas antdra

LearningdanW-Learningmaka dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 2.2 Perbedaan-LearningdanW-Learning

Fitur M-Learning W-Learning
Ukuran Alat Handheld: ~Mobile PhongHandheld: Laptop, Table
Smart Phone, PDA Phone | PC

Ukuran Layar Sangat kecil (mobile phond)kuran layar normal, 10

~—+

maksimal 480 x 640 pixels.sampai 15 inci
PDA dapat lebih dari 240 [x
320 pixels

Konektifitas Jaringan  Mobile:  GSMJaringan Kampus Loka
GPRS, UMTS atau CDMA | seperti Wi Fi

Area Jangkauan Nasional Area Kampus

Sejak tahun 2003 oastline Community Colleg€CC) di Amerika telah
menyediakan pengajaran lengkap melalui handh@aldket PC devicesM-
Learning ini  digunakan bagi pelajar-pelajar militerdi Amerika
(http://military.coastline.edu/pocket_ed.htm). Bedpa universitas di Amerika,
memberikan studentsnya iPods yang telah diisi &@mpus form registrasi,
kebijakan kampus, peta, organisasi kampus, jadwelask dan informasi
perpustakaan. Mereka menggunakan teknologi MP3Mjagg4 untuk petunjuk
informasi kuliah dan rekaman dosen (podcasting)

a. Duke University (http://www.duke.edu/ddi/itunes/);

b. University of California at Berkeley (http://webc¢aderkeley.edu/);
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c. Stanford University (http://itunes.stanford.edu/);

d. UCLA (http://oid.ucla.edu/webcasts);

e. Purdue University (http://boilercast.itap.purdue.d@®13/Boilercast/).

Organisasi Kampus dan komunitasnya menggunakan aviAirey.
American College of Physicians menyediakan kontsrning melalui PDA.
(http://www.acponline.org/pda/).

Di Indonesia, beberapa lembaga yang telah mulagerabangkan produk
pembelajaran m-learning antara lain: Telematika Edukasi Indonesia
(http://mlearn.teleforedu.web.id), PPPPTK Mateneatik
(http://mml.p4tkmatematika.com), dan Inhand Leagnin

(http://inhandlearning.com).

2.2 Pengenalan J2ME

Bahasa pemrograman Java memildadscapeyang telah berubah secara
signifikan dari sejak Java diperkenalkan pada tal86. Edisi baru bahasa Java
diluncurkan hanya dua tahun setelah diperkenalkaitu YJava 2 Enterprise
Edition (J2EE)yang mendukung aplikasi skala besar dan untuk pbaas.
Perkembangan terkini dari bahasa Java addliaho Edition yang diperuntukan
bagi aplikasi alat-alat rumah tangga seperti péwingobile yaitthandphonedan
PDA.

2.2.1 Edis Java
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Sun memperkenalkan nama “Java 2” (J2) sebagaijk&anlava 1.2 pada
Desember 1998. Konvensi hama baru ini diterapkankusemua edisi Java yaitu
Standard Editio(J2SE) Enterprise EditionJ2EE), darMicro Edition (J2ME).

Sun Microsystems telah mendefinisikan tiga platfatava (Gambar 2.4)
yang masing-masing diarahkan untuk tujuan tertesnn untuk lingkungan
komputasi yang berbeda-beda, yaitu:

a. Standard Edition (J2SE): Didesain untuk jalan peataputer desktop

dan komputer workstations.

b. Enterprise Edition (J2EE): Dengabuilt-in mendukung untuk
Servlets, JSP, dan XML, edisi ini ditujukan untydileasi berbasis
server.

c. Micro Edition (J2ME): Didesain untuk piranti dengamemori

terbatas, layar display terbatas dan power penaosgang juga

terbatas.
J2EE
J2SE
MIDP Level Profile
CDC CLDC Level Konfigurasi
— _J
'
J2ME

Gambar 2.4 Tiga Platform Java 2 (Suyoto, 2005)

2.2.2 MengapaJ2ME
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J2ME merupakan bentuk bahasa Java yang dioptimalkandiarahkan
untuk piranti kecil dan mobile seperti PDA daandphoneSaat ini, kebanyakan
produserhandphonemempunyai komitmen yang tinggi untuk memasukkama Ja
ke dalam produknya. Telah diproduksi jutaan pongelg mendukung Java.
(Umphress et al.,, 2004). Walaupun J2ME bukan saiunga bahasa yang
digunakan padahandphonenamun standar industri telah menggunakan Java
sebagai salah satu standar yang perlu ada paai@phone Konsumen pun kini
sudah tidak asing lagi dengan aplikasi Java. Batteteradaan Java dalam
sebuah produkandphonemenjadi salah satu pertimbangan dan alasan komsume
untuk membelhandphondersebut.

J2ME merupakan sebuah versi yang direduksi dama J®1 danJava
Virtual Machine(JVM) yang didesain untuk dapat dioperasikan datamputer
dan mikrokomputer (Keogh, 2003). J2ME adalah piih@aepat untuk
pengembangan aplikasi mobile. J2ME diarahkan udiaglikasikan pada piranti
komputasi kecil seperthandphone PDA, palm, pager, dll. Namun di dalam
membuat aplikasi untuk perangkat mobile, kita memypuketerbatasan di dalam
ukuran fisik baik handphone maupun PDA, misalnyahandphone hanya
mempunyai resolusi total mulai dari 12.288 pixeldangkan resolusi PDA mulai
dari 20.000 pixel. Untuk itulah kita perlu mengetadua konsep dalam J2ME
yaitu konfigurasi dan profil. Baik profil maupun miigurasi mendefinisikan

sebuah kelas Java API yang dapat digunakan olétaapl

2.2.3 Konfiguras J2ME
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Konfigurasi pada J2ME mempunyai tiga elemen daSambar 2.5) yaitu:
a. Sebuah set fitur bahasa pemrograman Java.

b. Sebuat set fitudava Virtual MachingJVM).

c. Sebuah set kepustakaan pendukung kepustakaan alatpmlication

Programming InterfacefAPI).

Aplikasi Java

Profile

Kepustakaar
Konfigurasi

JVM

Sistem Operasi Host

Hardware

Gambar 2.5 Konfigurasi J2ME (Suyoto, 2005)

Penciptaan J2ME mendefinisikan hanya dua konfigyeatu:

1) Terus-menerus, yaitu perangkat yang terus menernsliung dengan
jaringan — hal ini didukung olel®onnected Device Configuration
(CDC). Spesifikasi CDC mengidentifikasi perangkahg mempunyai
karakteristik sbb:

a. Dibutuhkan memori minimum 512 KB untuk berjalandyava.
b. Dibutuhkan alokasi memoruntimeminimum 256 KB.
c. Konektifitas jaringan dengan jaringan yang konstdan

bandwidth yang tinggi.
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2) Pribadi, yaitu perangkat yang kadang-kadang tenmhgbdengan

jaringan — hal ini didukung olehConnected, Limited Device

Configuration(CLDC). Konfigurasi ini mendukung perangkat mobile

yang kurang powerful dibandingkan dukungan dari CBg@esifikasi

CLDC mengidentifikasi perangkat yang mempunyai kinastik sbb:

a.

b.

untuk menjalankan Java dibutuhkan memori 128 KB
dibutuhkan alokasi memarnuntimeminimum 32 KB

antarmuka pengguna sangat terbatas

konektifitas jaringan biasanya wireless dengan it terbatas
dan akses yang terputus-putus

untuk platform Java tersedia memori 160 sampaiki 2
processor 6-bit atau 32-bit

konsumsi daya rendah, sering menggunakan bateng gapat

diisi ulang.

2.24 Profil 2ME

Profil merupakan ekstensi dari konfigurasi. Di dalrofil disediakan

kepustakaan untuk pengembangan aplikasi untuk jerangkat tertentu yang

menjadi tujuan pengembangan.

Mobile Information Device ProfildMIDP) merupakan spesifikasi untuk

sebuah profil J2ME. MIDP mendefinisikan APl untuknkponen antarmuka

pengguna, input dan event handling, persistenagé&aringan, pewaktu (timer),

ukuran layar,

dan keterbatasan memori. Produkndphone yang telah

memasyarakat saat ini memiliki spesifikasi MIDP d@ldah MIDP 2.0. Kelebihan
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MIDP 2.0 dari MIDP 1.0 adalah MIDP 2.0 memilikidit APl untuk multimedia,
sedangkan MIDP 1.0 tidak memilikinya. MIDP 2.0 mekudng tonne, tone

sequence, dan file WAV walaupun tanpa adanya Mabddia APl (MMAPI).

2.25 JavaVirtual Machines (JVM)

JVM atauJava Virtual Machinesadalah mesin untuk sembarang aplikasi
Java (applet, servlet, dll). Ketika kita meogmpilekode sumber Java ke dalam
berkas kelas dan secara optimal dimasukkan semukatgan sebuah berkdava
Archive (JAR), maka JVM menerjemahkan berkas kelas ke délade mesin
untuk platform yang berjalan dengan JVM. JVM jugatédnggung jawab untuk
keamanan, mengalokasikan dan membebaskan memorneagelola eksekusi
thread sehingga program yang kita buat berjalanulfJiCDC, mesin maya
mempunyai spesifikasi yang sama dengan J2SE. UGILRC, Sun telah
mengembangkan yang dirujuk sebagai implementasiradari mesin maya yang
dikenal dengan KVM atalilobyte Virtual Machinedengan spesifikasi sbb:

a. mesin maya sendiri hanya membutuhkan memori 4@0adB

b.  hanya membutuhkan memori dinamik (heap) 20-40 KB

c. dapat berjalan pada processor 16-bit dengan freskbanya 25 MHz.

2.2.6 MIDlet
MIDlet merupakan aplikasi Java yang ditulis untukDi@ yang dibangun
pada class MIDlet. MIDlet berupa sebuah kelas akstang merupakan sub kelas

dari bentuk dasar aplikasi sehingga antarmuka armialikasi J2ME dan aplikasi
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manajemen pada perangkat dapat terbentuk. ApplicMianager berkomunikasi
dengan MIDlet melalui method yang ada pada clad3l&lil Komunikasi tersebut
dua arah, sehingga Application Manager bisa mekakybause sebuah MIDlet
kemudian dijalankan kembali.

MIDlet bekerja pada beberapa fase sebagai bagiatifdaycle dan pasti

selalu berada pada salah satu dari status berikut:

1) Paused, setelah konstruktor dipanggil MIDlet merkiastatus ini.
Setelah MiIDlet dijalankan, maka status berikutnyda adua
kemungkinan yaitu Paused atau Active.

2) Active, status dimana MIDlet sedang berjalan.

3) Destroyed, MIDlet dibebaskan dari resource dashdit downoleh
Application Manager.

MIDlet dibuat dengan cara melakukan extend cladsléll Class tersebut

adalah abstrak, dan berisikan tiga method ysta@ntApp(), destroyApp(), dan
pauseApp().

destroyApp()

A 4

pauseApp() @@—0

A

startApp()

Active

destroyApp()

Gambar 2.6 Siklus MIDlet (Rosadi, 2009)

2.2.7 JAD dan JAR
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Java Application Descriptoatau JAD digunakan untuk mendeskripsikan
isi aplikasi untuk keperluan pemetaan. File JADidhateskripsi file JAR Java
Archive dan pemetaan atribut MIDlet. File JAR sendiriidbumpulan kelas dan

resource

23 MataPeaaran KKPI

Mata pelajaran Keterampilan Komputer dan Pengefolaformasi atau
KKPI merupakan salah satu mata pelajaran adapl#nda&urikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP) di Sekolah Menengah Kajur(SMK)/Madrasah

Aliyah Kejuruan (MAK).

Mata pelajaran KKPI dimaksudkan untuk mempersiapiaserta didik
agar mampu mengantisipasi pesatnya perkembangamwldgk informasi dan
komunikasi (TIK). Perkembangan TIK berpengaruh besshadap berbagai
aspek kehidupan, bahkan perilaku dan aktivitas siarhanyak bergantung pada
TIK. Mata pelajaran KKPI membekali peserta didikiuknberadaptasi dengan
dunia kerja dan perkembangan dunia, juga pendidgata jenjang yang lebih
tinggi. Mata pelajaran KKPI diajarkan untuk mendogu pembentukan
kompetensi program keahlian serta memudahkan peskdik mendapatkan

pekerjaan yang berskala nasional maupun internasion

Menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (20068jarpelajaran KKPI

bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuaragabberikut:

1. Menggunakan teknologi komputer dalam kehidupanrsélaai
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2. Mengaplikasikan komputer sesuai dengan standar &t@msi kerja.

Adapun ruang lingkup mata pelajaran KKPI melippek-aspek sebagai

berikut:
1. Personal Computer (PC) stand alone
2. Sistem operasoftware
3. Data aplikasi
4. Personal Computer (PQJalam jaringan

5.  Pemanfaataleb-design.
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Tabel 2.3 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar

Standar Kompetensi

Kompetens Dasar

D

1. MengoperasikaC | 1.1 Mengoperasikan operasi berbasis teks
stand alone 1.2 Mengoperasikan operasi berbasimphic
User InterfacgGUI)
2. Mengoperasikan 2.1 Menginstal sistem operasi daoftware
sistem operasi 2. 2 Mengoperasikasoftwarepengolah kata
software 2. 3 Mengoperasikasoftwarespreadsheet
2. 4 Mengoperasikasoftwarepresentasi
2.5 Mengoperasikasoftwareaplikasi basis data
3. Mengolah data 3.1 Melakukanentrydata aplikasi dengan
aplikasi keyboard
3. 2 Melakukanupdatedata dengan utilitas aplikas
3. 3 Melakukandeletedata dengan utilitas aplikas
3. 4 Melakukanentrydata dengamage scanner
3.5 Melakukanentrydata denga®@CR (Optical
Character Recognition)
4. MengoperasikaC | 4. 1 Menginstalsoftwarejaringan
dalam jaringan 4.2 Mengoperasikan jaringgPC dengan sistem
operasi
5. Mengoperasikan 5.1 Mengoperasikaweb-browser
web-design 5.2 Mengoperasikasoftware email client




