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ABSTRAK

Di dunia komunikasi analog kita mengenal perangkat yang bernama HT (Handy Talkie). Perangkat ini
bekerja dengan menggunakan sinyal elektromagnetik pada frekuensi radio tertentu. Perangkat ini
berfungsi sebagai pengirim dan penerima sinyal radio.Sinyal yang dikirimkan adalah sinyal suara
yang telah diubah menjadi sinyal elektromagnetik. Untuk dapat berkomunikasi satu sama lain, maka
harus ada kesepakatan antar pengguna untuk menyetel perangkatnya pada frekuensi yang sama. Salah
satu kelemahan dari perangkat ini adalah kualitas suara yang cenderung noisy dan sangat bergantung
pada kondisi cuaca. Dengan seiring teknologi semikonduktor yang berkembang pesat, terciptalah
perangkat digital yang semakin bervariasi kegunaannya. Saat ini sudah banyak diciptakan perangkat
digital yang dapat menggantikan perangkat analog secara keseluruhan. Sebagai contohnya adalah
pesawat televisi. Pesawat televisi digital memberikan kualitas yang jauh lebih baik daripada perangkat
televisi analog dengan ukuran yang jauh lebih ramping. Contoh yang lain saat ini tersedia smartphone
yang memiliki fitur yang sangat lengkapyang tertanam pada perangkat yang berukuran relatif kecil.
Salah satu fiturnya adalah wifi. Dengan fitur ini sebuah smartphone dapat terhubung satu sama lain,
bahkan dapat terhubung dengan internet dengan mudahnya. Dalam rangka digitalisasi perangkat
analog dan tersedianya fiturwifidi dalam smartphone ini, maka diciptakan sebuah aplikasi WiFiTalkie.
Cara kerjanya yaitu smartphone akan mengirimkan sinyal suara dengan memanfaatkan teknologi
TCP/IP melalui jaringan wifi, kemudian smartphone yang lain di dalam network yang sama menerima
sinyal ini dan memprosesnya kembali menjadi sinyal suara. Aplikasi ini dibangun dengan
mengimplementasikan metode perancangan Unified Modeling Language (UML). Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa kualitas suara yang dihasilkan oleh WiFiTalkie jauh lebih baik daripada HT
yang berbasis pada sinyal analog.

Kata Kunci: WiFiTalkie, analog, digital, internet, UML.

1 PENDAHULUAN

Selain kualitas suara yang cenderung noisy, teknologi HT juga memiliki keterbatasan half-duplex
yaitu setiap perangkat HT yang diatur pada frekuensi yang sama hanya ada satu perangkat yang dapat
mengirimkan suara pada waktu yang sama. Jika suatu saat terjadi jamming maka frekuensi tersebut
tidak dapat digunakan di wilayah tersebut. Jamming terjadi jika salah satu pengguna HT pada
frekuensi tertentu dengan sengaja menekan tombol transmit tanpa melepaskannya. Hal ini
mengakibatkan semua perangkat HT lain hanya bisa mendengarkan dan tidak bisa mengirimkan
suara. Sebaliknya teknologi yang digunakan pada perangkat digital berbasis pada TCP/IP. Teknologi
ini memungkinkan komunikasi data berjalan secara full-duplex. Sehingga setiap perangkat dapat
mengirimkan dan menerima data pada saat bersamaan. Sehingga tidak akan terjadi jamming pada
komunikasi perangkat digital.Sinyal frekuensi analog bersifat terbuka atau tidak terenkripsi artinya
semua orang dapat mendengarkan percakapan HT asalkan dia mengatur perangkat HT miliknya pada
frekuensi yang sama. Oleh karena itu kita sering mendengar istilah-istilah angka di dalam percakapan
HT seperti “86”. Hal ini bertujuan agar orang awam selain anggota komunitas tidak mengetahui arti
dari angka-angka tersebut. Pada komunikasi data digital telah ditemukan sistem enkripsi yang sangat
kuat seperti RSA. Sehingga tidak ada yang bisa membaca data saat dikirimkan kecuali pengirim dan
penerima data. Tentunya hal ini sangat berbeda dengan komunikasi perangkat analog. Berdasarkan
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beberapa permasalahan tersebut di atas maka pada penelitian ini akan diciptakan sebuah aplikasi
smartphone yang diharapkan dapat digunakan untuk media komunikasi sebagaimana HT bekerja.

2  TINJAUAN PUSTAKA

Sebelum aplikasi diciptakan, terlebih dahulu dibutuhkan beberapa komponen utama agar aplikasi
dapat berjalan sebagaimana mestinya. Komponen pertama aplikasi ini adalah sebuah audio codec
yang bertanggung jawab melakukan kompresi terhadap data suara. Pada penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh penulis. Penulis telah menemukan audio codec yang tepat untuk digunakan pada
komunikasi suara digital [1]. Codec yang dimaksud adalah Opus [2][3]. Dengan audio codec ini,
maka diharapkan aplikasi dapat meminimalisir latency yang terjadi dengan cara kompresi optimal
terhadap data suara.Komponen yang kedua adalah sebuah protokol atau arsitektur yang
memungkinkan komunikasi antara beberapa perangkat smartphone dapat berjalan sebagaimana
mestinya. Sebelumnya penulis juga telah meneliti sebuah desain protokol yang sesuai untuk aplikasi
WiFiTalkie ini[4]. Protokol tersebut adalah protokol hybrid. Protokol ini didesain khusus untuk
komunikasi antar perangkat smartphone secara berkesinambungan.

Setelah dua komponen utama ditemukan, maka selanjutnya akan dibahas mengenai beberapa
metode yang tepat digunakan untuk perancangan aplikasi WiFiTalkie. UML atau Unified Modeling
Language adalah suatu metode yang digunakan untuk perancangan sistem pada pengembangan
aplikasi berbasis Object Oriented Programming (OOP) [5]. UML bertujuan untuk menganalisa proses
bisnis dan kemudian memodelkannya kedalam notasi — notasi tertentu [6]. Notasi — notasi ini
bermaksud untuk memvisualisasikan setiap entity pada OOP dan relasi antar setiap entity. UML dapat
menggambarkan sistem secara dinamis maupun statis. Untuk gambaran dinamis sistem menggunakan
use case diagram, activity diagram, dan sequence diagram. Sedangkan untuk gambaran statis sistem
menggunakan class diagram [7]. Use case diagram memvisualisasikan interaksi satu aktor atau lebih
pada sistem, baik yang dilakukan aktor terhadap sistem maupun yang dilakukan sistem terhadap aktor
[8]. Selain itu diagram ini juga digunakan untuk mengetahui semua fungsi yang terdapat di dalam
sistem dan menjelaskan tentang siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut [9].
Activity Diagram adalah visualisasi dari workflow kegiatan atau tindakan yang dilakukan oleh aktor
dan sistem secara iterasi dan konkurensi [10]. Dalam UML, activity diagram dapat digunakan untuk
menggambarkan bisnis dan operasional langkah demi langkah alur kerja komponen dalam sistem.
Sebuah activity diagram dapat menunjukkan aliran kontrol keseluruhan system [11]. Class
diagrammemvisualisasikan struktur kelas-kelas dari suatu sistem dan merupakan tipe diagram yang
paling banyak dipakai. Class diagram memperlihatkan hubungan antar kelas dan penjelasan detail
tiap-tiap kelas di dalam suatu sistem [12]. Selama proses analisis, class diagram memperlihatkan
aturan-aturan dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Selama tahap desain,
class diagram berperan dalam menangkap struktur dari semua kelas yang membentuk arsitektur
sistem yang dibuat [13]. Sequence diagram ini menggambarkan interaksi antara objek di dalam dan di
sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang digambarkan
terhadap waktu. Diagram ini biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian
langkah-langkah yang dilakukan sebagairespon dari sebuah event untuk menghasilkan output tertentu
[14]. Diawali dari sebuah aktivitas tertentu, kemudian berproses mengikuti urutan tertentu, yang bisa
terlihat melalui message antar objeknya [15].

3 METODE PENELITIAN
3.1 Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data, metode yang digunakan adalah metode observasi. Observasi yang
dilakukan adalah dengan melihat bagaimana perangkat Handy Talkie bekerja. Selain itu penulis juga
mengumpulkan referensi baik dari buku, internet maupun sumber-sumber lainnya mengenai teknologi
TCP/IP, bahasa pemrograman Java untuk aplikasi Android, SQLite untuk database sebagai tempat
penyimpanan data, serta acuan untuk analisa perancangan sistem.
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3.2  Analisis Sistem

Analisis sistem adalah teknik pemecahan masalah yang menguraikan bagian-bagian komponen
dengan mempelajari seberapa baik bagian-bagian komponen tersebut bekerja dan berinteraksi untuk
mencapai tujuan sistem. Analisis sistem merupakan tahap paling awal dalam pengembangan sistem
yang menjadi pondasi menentukan keberhasilan sistem tersebut. Penulis menggunakan metode
analisis SWOT (Strenghts, Weakness, Opportunity, Threats) pada studi kasus ini. Analisis SWOT
memiliki peranan guna menganalisis berbagai permasalahan yang bersinggungan dengan aplikasi
yang dibuat. Berikut analisis SWOT terhadap aplikasi WiFiTalkie ini.

Kekuatan sistem lama yaitu HT memiliki daya jangkau sinyal radio yang cukup luas. Selain itu
HT dapat menjangkau ribuan device sekaligus. Sedangkan kekuatan sistem baru adalah aplikasi dapat
mengirimkan pesan berupa text, suara, maupun file [16]. Aplikasi juga dapat menampilkan informasi
dari semua device yang terhubung.

3.3 Perancangan UML

Perancaangan aplikasi WiFiTalkie ini disesuaikan dengan kebutuhan di lapangan, yaitu
kemudahan dalam menggunakan aplikasi ini.Sehingga maksud dan tujuan dari pembuatan aplikasi ini
dapat terpenuhi.

Dalam perancangan aplikasi ini digunakan metode UML yang terdiri dari use case diagram,
activity diagram, sequence diagram dan class diagram.

3.3.1 Use Case Diagram

Aplikasi WiFiTalkie ini bekerja dengan cara smartphone akan mengirimkan sinyal suara dengan
memanfaatkan teknologi TCP/IP melalui jaringan wifi, kemudian smartphone yang lain di dalam
network yang sama menerima sinyal suara ini dan memprosesnya lebih lanjut. Di dalam aplikasi ini
terdapat beberapa fitur yaitu pengiriman dan penerimaan audio, chat dan file. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada use case diagram di bawabh ini.

System

<<inciide==

<<inchide>>

ide=>>
Send / R,ec:ei\-'e Send ! Receive Fila
Audio

Q Send [ Re@

\

7

Gambar 1. Use Case diagram WiFiTalkie
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Gambar 1 di atas merupakan use casediagram aplikasi WiFiTalkie. Pada diagram tersebut
dijelaskan bahwa seorang aktor dapat menghidupkan wifi pada perangkat smartphone miliknya
kemudian aktor tersebut dapat menghubungkan perangkatnya ke dalam jaringan wifi. Fitur utama
pada aplikasi ini adalah Audio Conference untuk beberapa pengguna yang terhubung ke dalam
jaringan wifi yang sama. Adapun fitur chat dan fitur file adalah fitur pelengkap yang disematkan ke
dalam aplikasi ini. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada skenario use casepada Tabel 1 di bawah
ini. Interaksi antara aktor user dengan use caseaudio dijelaskan dalam skenario use case sebagai

berikut:
Tabel 1. Skenario Use Case Audio

Identifikasi

Nama Audio

Tujuan Agar user dapat berkomunikasi suara dengan semua device yang
terkoneksi

Deskripsi User melakukan input dan mendengarkan suara dari device yang
terkoneksi

Aktor User

Skenario

Aksi Aktor Reaksi Sistem

User memilih menu Talkies
kemudian user melakukan input
suara

Sistem akan menampilkan semua device yang terkoneksi kemudian
sistem akan mengirim / menerima sinyal suara dari semua device yang
terkoneksi

Interaksi antara aktor user dengan use casechat dijelaskan dalam skenario use casesebagaimana

Tabel 2 berikut:

Tabel 2. Skenario Use Case Chat

Identifikasi

Nama Chat

Tujuan Agar user dapat mengirim dan menerima chat dengan semua device
yang terkoneksi

Deskripsi User melihathistorychat dan user dapat mngirim teks melalui formchat
ke semua device yang terkoneksi

Aktor User

Skenario

Aksi Aktor Reaksi Sistem

User memilih menu Chat
kemudian menulis chat

Sistem menampilkan historychat kemudian sistem akan mengirimkan
teks yang telah ditulis ke semua device yang terkoneksi

Interaksi antara aktor user dengan use casefiles dijelaskan dalam skenario use casesebagaimana

Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Skenario Use Case Files

Identifikasi

Nama Files

Tujuan Agar user dapat mengirim dan menerima file dengan semua device yang
terkoneksi

Deskripsi User melihathistory pengiriman file dan user dapat mengirim file ke
semua device yang terkoneksi

Aktor User

Skenario

Aksi Aktor Reaksi Sistem

User memilih menu Files

Sistem menampilkan historyfile kemudian sistem akan mengirimkan file

kemudian user memilih file yang  yang telah dipilih ke semua device yang terkoneksi

akan dikirim
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3.3.2  Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan setiap skenario use case yang telah dibuat pada use case
diagram. Activity diagram audio melibatkan sistem dan dua aktor, yaitu user dan device.

User System Device

Membuka aplikasi

Mengecek Status Wi-Fi

Jika WiFi OFF

(Menghidupkan dan menghubungkan Wi- Fi\1

J

Jika Wi-Fi ON

Menampilkan menu utama

Memilih menu Talkies

i

[Menczli device dalam jaringan

R

Device diternukan

Y-j

G"Ienarnpilkan device terkoneksi

\7

!

[Mengilim sinyal suara ke semua device)—

Kembali ke menu utama

Qutput Suara Input Suara

Gambar 2. Activity diagram audio

Berdasarkan activity diagram pada Gambar 2 di atas, aktifitas bermula dari aktor user membuka
aplikasi. Kemudian sistem akan mengecek status wifi. Apakah wifi dalam keadaan hidup atau
mati.Jika wifi dalam keadaan mati, maka user diminta untuk menghidupkan dan menghubungkan wifi
ke jaringan. Kemudian sistem akan menampilkan menu utama. Sebaliknya jika wifi dalam keadaan
hidup maka sistem langsung menampilkan menu utama.

Langkah selanjutnya adalah user diminta memilih menu Talkies. Kemudian sistem akan mencari
semua device di dalam jaringan yang terinstall aplikasi WiFiTalkie. Jika device telah ditemukan maka
sistem menampilkan semua device yang terkoneksi dengan jaringan wifi tersebut.

Sampai di titik ini user dapat mulai melakukan input berupa suara. Kemudian sistem akan
mengkonversi suara tersebut ke dalam bentuk digital kemudian mengirimkannya ke semua device
yang terkoneksi dengan jaringan. Pada device tujuan, data digital tersebut akan diolah kembali
menjadi suara dan akan diperdengarkan kepada pengguna pada semua device tujuan. Di saat yang
sama, device tujuan juga dapat memberikan umpan balik berupa suara kepada user pengirim dengan
proses yang hampir sama seperti di saat user mengirimkan suara pertama kalinya. Setelah user selesai
berkomunikasi suara, user dapat kembali ke menu utama dan aktifitas diakhiri.
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Activity diagram Chat juga melibatkan sistem dan dua aktor, yaitu user dan device.

User System Device

Membuka aplikasi

Mengecek Status Wi-Fi

Jika Wi-Fi OFF

(Menghidupkan dan menghubungkan VWi- Fi‘\1

/

Jika Wi-Fi ON

Menampilkan menu utama

Memilih menu Chat

Vi

(Mencali device dalam jaringanj
Device ditemukan
Menampilkan history Chat |

!

(Mengirirn Chat ke semua deviceji

Kembali ke menu utama
Menerima Chat Input Chat

Gambar 3. Activity diagram chat

Berdasarkan Gambar 3 di atas, aktifitas dimulai dengan aktor user membuka aplikasi. Kemudian
sistem akan mengecek status wifi. Apakah wifi dalam keadaan hidup atau mati. Jika wifi dalam
keadaan hidup maka sistem langsung menampilkan menu utama.Sebaliknya jika wifi dalam keadaan
mati, maka user diminta untuk menghidupkan dan menghubungkan wifi ke jaringan. Kemudian sistem
akan menampilkan menu utama.

Langkah selanjutnya user diminta untuk memilih menu Chat. Kemudian sistem akan mencari
semua device di dalam jaringan dan sistem akan menampilkan historychat yang pernah dilakukan oleh
semua device di dalam jaringan tersebut.

Selanjutnya user melakukan input berupa chat ke dalam aplikasi. Sistem akan mengirimkan chat
tersebut ke semua device di dalam jaringan. Di sisi lain device penerima akan menampilkan chat
tersebut ke dalam historychat. Selain itu di saat yang sama, semua device di dalam jaringan
berkesempatan untuk saling mengirimkan chat satu sama lain. Usai user saling berkomunikasi melalui
chat, userakan kembali ke menu utama dan aktifitas diakhiri.
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3.3.3 Class Diagram

Setelah use case diagram dan activity diagram selesai didesain, langkah selanjutnya adalah
mendesain class diagram. Class diagram adalah diagram yang menjelaskan tentang keterikatan antar
objek di dalam sebuah sistem.Pada aplikasi ini terdiri dari 13 class utama. Yang pertama adalah
classWiFiTalkie. Class ini bertugas untuk menampilkan halaman pertama saat aplikasi di buka yang
biasa disebut dengan splash screen. Selanjutnya dari class ini akan memulai MainActivity dan
MainService. MainActivity menyediakan tampilan menu utama aplikasi. Sedangkan MainService
berjalan di background untuk memproses data yang dikirim dan diterima oleh sistem dan device lain.
MainService akan tetap berjalan meskipun pengguna sedang menggunakan aplikasi lain.

<<Java Class>>
(B WiFTalkie

com.girfa. apps. wif talkie

W TAG: String
-sk\? 1

& WiFiTalkie()
@ init{):void
@ starf{)-void

-activity g1

<<lava Class>>

‘&Eﬂ c;zw @MainActivity <<lava Cass»>

oadcast com girfa apps wifitalkie (9 MainService
com.girfa. apps. wifitalkie. helper T com.girfa. apps. wifitalkis. serv ice

TAG: Striny

S WIFLLAP_STATE_CHANGED: String < YD
e o alb: ActionBar SoFﬂ

a oo exl

a adapter: ListAdapter TAG: String
o lbm: LocalBroadcasiManager a cache: SparseAray<View> o notif: Builder
o me: Class<?> o ping Finger

a config: Confighref
o tdb- TalkieDB

o frs: TalldeResult

o vList: ListView
Mainctivity ()

= refresh()void

» onCreate(Bundie)-void

o state- Command o state: boolean

o wm WifiManager o sync: Session

o tcp: TCPServer

& Broadeast(Context Class <73)
@ getState()"Command

& MainService()
@ onCreate()-void
@ onBind(intent): Binder

@ register()void
@ unregister()-void

@ send{Command intent):void
d‘onﬂecewe[ Command, infent) void
@ onReceive({Context Intent):void

/]

<» onDestray():-void

< onPause{):void
< onResume():void

& onOpfions kemSelected(Menukem):boolean

@ start{boolean):void

@ stop{boolean):void

@ onDestroy():void

@ uncaughtException{Thread, Throw abie):void

-abautléd_ﬁ -semngsk{].ﬁ

-hels, 0.1

-Udplﬂ 1

<<Java Class>> 0.1 <<Java Class>> <<Java Class>> <<lava Class>> <<lava Class>>
(& Connector (® About (© Settings ®Help (®UDPServer
com.girfa.apps. wifitalkie com.girfa. apps. wiitalkie com.girf . apps. wiitalkie com.girfa.apps. wifitalkie com.girf.apps. wifitalkie. service
S -
& Connector() & About{MainActivy) & Settings (MainActivity) & HelpMainActiviy) o TAG: String
@ onReceive(Command intent):void < onCreate{Bundie)-void < onCreate(Bundie):vaid < onCreate(Bundle):vaid ElcbaConext
o ping: Finger

-cha[/ -audio |01

a socket: DatagramSocket
a sync: Session
o video: VideoManager

ACLDF'S erver(Context Connector)
@ start(boolean)void

@ run{):void

& onRecewe{byte[] byte[]):void
@ stop(boolean):void

<<lava Class>>
(9 FileManager

com.girfa.apps. wifitalkie service

=<Java Classs>
(3 ChatManager

com.girfa.apps wifitalkie. service

<<Java Class>>
(3 AudioManager

com.girfa.apps wiftalkie. service

acceptriLEHeader,byte[]):void
A savel ieader, InputStream):void
& sendFILE Header; )-void
@ start{boolean)-void

@ stop(boolean):void

endCHAT(int)-void
[~ & saveSHAT(Header byte[l)-void
| & stentpooleanrwaid
\ﬂ 0.1 -mCon |@on /A 1
o =xJava Class=»

o che: Context o chx: Context o o Context
A FileManager(Context Connector) o tdb: TalkieDS
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A playAUDIO({Header,byte[]):void
@ starf{boolean):void

@ stop{boolean):void

(& Connector
com.girfa.apps.wiitalkie. service

& Connectar()
@ onReceive(Command Intent) void

Gambar 4. Class diagram WiFiTalkie
Pada Gambar 4 di atas memperlihatkan hubungan antar kelas pada aplikasi WiFiTalkie.
MainService yang berjalan di background membuat sebuah server dengan protocol UDP. Server ini
melayani tiga fitur utama aplikasi yaitu AudioManager, ChatManager dan FileManager. Setiap
Manager terhubung dengan class MainService melalui sebuah class Connector.
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3.3.4 Sequence Diagram

Langkah selanjutnya adalah mendesain sequence diagram. Sequence diagram menjelaskan aksi
aktor terhadap sistem yang digambarkan secara rinci pada setiap class yang terdapat pada sistem.
Pada Gambar 5 dapat dijelaskan bahwa ketika pertama kali aktor membuka aplikasi, class WiFiTalkie
membuka class utama yaitu class MainActivity. Di saat yang bersamaan, class MainActivity akan
mengaktifkan wifi pada perangkat Android melalui sebuah fungsi yang terdapat pada class
MainService. Ketika wifi sudah aktif, MainService memberikan respon  kepada
WiFiTalkie.Selanjutnya WiFiTalkie menjalankan MainService untuk selalu siap sedia di
background.Sesaat kemudian, MainService memberikan respon terhadap WiFiTalkie bahwa
MainService berhasil berjalan di background dan siap menerima perintah selanjutnya.

Actor WiFiTalkie MainActivity MainSernvice UDPServer Session AudioManager

T
|
I
Open app |

T
|
|
|
|
|
|
|

) I

| Open main menu |

|

I |

I
Wiew main menu

—————— t-————-— |
| Start Servica |

- T
|
|
Service is running
______ P ———

| Start UDPServer

Turn On & Connect Wi-Fi
|

|
|
|
|
| UDPServer s running
|
|
|
|

-
-

~
) Send Audio

-

Ld—-

i g g

Gambar 5. Sequence diagram Audio

Untuk dapat menerima data berupa audio dari devicelain, maka MainService menjalankan
UDPServer. Pada kasus ini setiap deviceakan menjalankan UDPServer. Setelah UDPServer berhasil
berjalan, ia akan memberi tahu kepada MainService bahwa server telah berjalan. Masing-masing
device yang terhubung akan dibuatkan Session. Ketika device lain menngirimkan data berupa suara,
Session akan mengirimkan suara kepada aktor melalui MainService dan MainActivity. Sedangkan
AudioManager bertugas untuk melakukan decode terhadap data suara yang akan dikirim maupun
yang diterima. Setiap detail diatas akan berjalan berulang dalam waktu yang sangat singkat.

3.4  Perancangan Antar Muka

Di dalam membangun sebuah aplikasi akan melewati tahap perancangan antarmuka. Dengan
perancangan ini diharapkan tata letak aplikasi dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna.Berikut
perancangan tata letak aplikasi WiFiTalkie.
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WiFi Talkie WiFi Talkie

Girfa eSuite
www.girfa,com
WiFi Talkie

Gambar 6. Perancangan Splash Screen dan Turn On Wifi
Pada Gambar 6 merupakan perancangan halaman depan atau Splash Screen dan halaman untuk
menyalakan koneksi wifi. Sedangkan perancangan menu utama aplikasi dapat dilihat pada Gambar 7.

WiFi Talkie WiFi Talkie WiFi Talkie

Talkles | Chat || Files Settings Talkies | Chat | Files Sellings Talkies || Chat | Fiies Settings
Help Help Help
About About About

Enter Text

Gambar 7. Perancangan Menu Utama Aplikasi
Terdapat tiga menu utama di dalam perancangan aplikasi ini yaitu menu Talkies yang digunakan
untuk komunikasi VolP, menu Chat yang digunakan untuk fitur chatting, dan menu Files yang
digunakan untuk fitur pengiriman file.

4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap ini berisi tentang hasil implementasi dari analisis dan perancangan yang sudah dibahas bab
sebelumnya. Implementasi dan pembahasan pembuatan aplikasi WiFi  Talkie ini
menggunakansmartphoneSony Xperia Z5 Compact dan Asus Zenfone Life.

4.1 Implementasi Basis Data

Di dalam aplikasi ini database dibuat on the fly oleh framework Android.Framework Android
menggunakan SQLiteOpenHelper sebagai class utama yang bertugas menangani database. Di dalam
class ini terdapat sebuah method yang hanya dijalankan sekali saja ketika aplikasi pertama kali
dijalankan setelah aplikasi dipasang, method ini adalah onCreate(SQLiteDatabase db). Oleh karena itu
di dalam method inilah database dibuat.

4.2  Implementasi Antarmuka

Antarmuka aplikasi ini mengikuti guideline yang telah ditentukan oleh Google berkaitan dengan
pengembangan aplikasi Android.
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Gambar 8. Implementasi Splash Screen dan Turn On Wifi
Pada Gambar 8 di atas adalah hasil implementasi dari perancangan Splash Screen dan halaman
untuk menyalakan wifi yang terdapat pada smartphone.Kemudian Gambar 9 di bawah ini adalah
implementasi menu utama aplikasi sesuai dengan perancangan sebelumnya.

2 % .l ™ 5:47 pm D F .l ® 5:48 pm
B wiri Talkie i By wiFiTalkie i By wiki Talkie :
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x Indo@Bandung Adi_Setiono Channel : / ATA xls
Topic 40.0 KB afrig
& Indo@Jateng-Purwokerto_Ofi Disk quota: 0B 86 tempat jujugan Jokam di dalam dan luar
y . . ) . negeri.docx
x AhmadMushabir@Muslim Juz 2 Jeinedcnannél/  4qg g g afrig
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. 6.4 MB afrig
£} INDO@SURAKARTA-MoRiNa W N picxls
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RAB2Z KUKBM KRK ANYAR.xIsx
B INDO@SURAKARTA-ErMa o] 148K afig
A en
x Malaysia @Terengganu -Ady & TT_Channel_Message.wav
e > ~ $ = & m t ol

Gambar 9. Implementasi Menu Utama Aplikasi
Pada implementasinya, setiap menu memiliki tambahan tombol pada setiap menu utama aplikasi
seperti terlihat pada gambar di atas.Di bagian bawah terdapat tombol untuk memutus koneksi dengan
server setiap saat pengguna menghendaki untuk berhenti menerima atau mengirim data.

4.3

Pembahasan Kode Program

Pada pembahasan kode program ini akan ditampilkan potongan kode program utama pada
aplikasi WiFiTalkie ini. Kode yang dimaksud adalah AndroidManifest.xml seperti pada Gambar 10 di

name="android. permission.
name="android. permission.
name="gndroid. permission.
name="androld. permission.
name="android. permission.

bawah ini.
7 <uses-sdk
3 android:minSdkVersion="9"
9 android:targetsdkVersion="19" /=
18
11 <uses-permissicn androdid:
12 <uses-permission androdd:
13 <uses-permission android:
14 <uses-permission androdid:
15 <uses-permissicn androdid:
16 <uses-permission android:

data.

name="agndroid. permission.

INTERNET™ [

ACCESS WIFI_STATE™ /=
CHANGE_WIFI_STATE™ />
ACCESS NETWORK _STATE™ />
ACCESS _FINE_LOCATION™ /[
ACCESS_COARSE_LOCATION™ />

Gambar 10. Android Manifest.xml
Pada kode program di atas, aplikasi ini menggunakan beberapa permission untuk dapat
berjalan.Permission yang wajib ada adalah koneksi internet dan wifi sebagai jalur utama komunikasi
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5 KESIMPULAN

Telah dibangun sebuah aplikasi WiFiTalkie yang mampu bekerja sebagaimana HT
bekerja.Aplikasi ini memberikan kualitas suara yang jauh lebih baik daripada perangkat HT. Hal ini
terjadi karena aplikasi ini menggunakan data digital yang memberikan kualitas suara yang lebih baik
daripada sinyal analog.Aplikasi ini dapat berjalan secara full-duplex sehingga tidak terjadi lagi
jamming seperti yang terjadi pada perangkat HT.Aplikasi ini menawarkan keamanan yang jauh lebih
baik daripada HT yang berbasiskan pada frekuensi terbuka.Aplikasi ini menggunakan enkripsi data
digital sehingga data tidak dapat diakses oleh selain pengirim dan penerima data.

Akan tetapi penelitian ini masih memiliki celah untuk dikembangkan. Salah satunya adalah
bagaimana memperluas jaringan komunikasi digital yang masih terbatas pada area coverage wifi.
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