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BAB IV

PEMBAHASAN DAN IMPLEMENTASI

Berdasarkan hasil analisa dan desain yang telah dilakukan pada bab III, maka pada bab ini akan mengimplementasikan hasil sebuah program aplikasi Kontrol Lampu Berbasis SMS dengan PC dengan menggunakan ponsel dan PC sebagai sarana untuk pengontrolan lampu, bahasa pemrograman Visual Basic 6.0 sebagai perancangan program aplikasi serta software DLPortIO yang berfungsi untuk pengaksesan hardware melalui komputer. Implementasi merupakan tahap dimana program aplikasi siap dioperasikan pada keadaan yang sebenarnya. Dari sini akan diketahui apakah program aplikasi benar-benar dapat menghasilkan keluaran yang sesuai dengan tujuan yang diinginkan.

Sebelum program diterapkan atau diimplementasikan, maka program harus bebas terlebih dahulu dari kesalahan-kesalahan. Kesalahan program yang mungkin terjadi antara lain adalah kesalahan bahasa, kesalahan sewaktu proses dan kesalahan logika. Setelah program bebas dari kesalahan, program ditest dengan memasukkan data uji untuk diolah. 
4.1 Menjalankan Program

Program aplikasi Kontrol Lampu Berbasis SMS Dengan PC, pertama kalinya dijalankan dengan menuju user interface yaitu form tampilan menu utama. Form tampilan menu utama terdiri atas lima menu utama yaitu menu File, menu Tools, menu Message, menu Action, menu About, menu Help serta StatusBar yang memberikan informasi status koneksi, tanggal dan waktu. Dan Toolbar yang berisikan tombol Connect, Disconnect dan informasi indikator lampu. Tampilan menu utama dapat dilihat pada gambar 4.1 dibawah ini.
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Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama

Pada menu File terdapat submenu Connect, Disconnect, Exit. Kemudian di dalam menu Tools terdapat submenu Connection Parameter, Lamp Settings, AutoPlay. Selanjutnya pada menu Message terdapat submenu Send Message, dan berikutnya pada menu Action terdapat submenu Lamp Control. Sedangkan pada menu About terdapat submenu This Program dan menu Help terdapat submenu Use Lamp Control.
4.2 Antar Muka Connection Parameter
Tahap selanjutnya adalah penyetingan Connection Parameter antara lain penyetingan CommPort dan Settings Modem yang akan digunakan, sehingga proses transfer data dan komunikasi antara ponsel dan PC dapat dilakukan. Tampilan submenu Connection Parameter dapat dilihat pada gambar 4.2 dibawah ini.
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Gambar 4.2 Tampilan Submenu Connection Parameter
CommPort diseting berdasarkan port yang akan digunakan untuk mengkoneksikan PC dengan ponsel, sedangkan Settings Modem diseting berdasarkan kestabilan dan kecepatan normal transfer data dari jenis ponsel yang akan digunakan. Statemen program untuk Port Settings diatas adalah sebagai berikut:
Private Sub cmdOk_Click()

    On Error GoTo error1

    Commport1 = Mid(Combo1.Text, 4)

    Settings1 = Combo2.Text

    frmMenuUtama.MSComm1.CommPort = Commport1

    frmMenuUtama.MSComm1.Settings = Settings11

SaveSetting "CommPort1", "Properties", "CommPort", frmMenuUtama.MSComm1.CommPort

SaveSetting "Settings1", "Properties", "Settings", frmMenuUtama.MSComm1.Settings

    MsgBox "Port Settings Saved!", vbInformation, "Port Settings"

error1:

    If error1 <> "" Then

        MsgBox "Port Settings Error!", vbInformation, "ERROR"

        Exit Sub

    End If

End Sub
Statemen program diatas pada Prosedur Private Sub cmdOk_Click akan melakukan proses sebagai berikut:
1. Variabel Commport1 akan diisi dengan nilai pada mid(combo1.text,4) dan variabel Settings1 akan diisi dengan nilai pada combo2.text.
2. FrmMenuUtama.MSComm1.CommPort akan mengambil nilai variabel Commport1 dan FrmMenuUtama.MSComm1.Settings akan mengambila nilai variabel Settings1.

3. Operasi Savesetting digunakan untuk melakukan penyimpanan ke registry windows pada Properties frmMenuUtama.MSComm1.CommPort yang nilainya sudah diisi dengan variabel Commport  dan Properties frmMenuUtama.MSComm1.Settings yang nilainya sudah diisi dengan variabel settings1.
4. Menangani kesalaha jika terjadi error (on error goto error1). Jika terjadi error, program akan melompat ke error1. Struktur keputusan If...Then akan memproses error1 tidak sama dengan kosong maka pesan akan keluar “Port Settings Error”.
4.3 Antar Muka Proses Connect
Tahap proses Connect merupakan tahap lanjutan setelah proses Connection Parameter selesai dilakukan. Pada tahap ini akan dilakukan proses pengkoneksian antara ponsel dan komputer sehingga komunikasi dapat dilakukan. Tampilan proses Connect dapat dilihat pada gambar 4.3 dibawah ini.
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Gambar 4.3 Tampilan Proses Koneksi
Pada proses Connect dilakukan penge-set-an format mode pesan, format memori ponsel, format menampilkan pesan baru yang masuk, jenis dan tipe ponsel, provider jaringan yang dipakai serta informasi kekuatan baterai sehingga fasilitas tersebut siap ditampilkan dan diaktifkan. Proses Connect akan sukses dilakukan apabila keluar informasi pesan yang menyampaikan bahwa proses Connection Succsesfully, sedangkan apabila proses Connect gagal dilakukan maka akan keluar informasi pesan yang menyampaikan bahwa proses Connection Failed. Statemen program untuk proses koneksi diatas adalah sebagai berikut:
Sub Connect()

    If MSComm1.PortOpen = True Then

MsgBox "Port telah terkoneksi!!", vbInformation, "Connection"

        Exit Sub

    End If

    MSComm1.PortOpen = True

    ProgressBar1.Visible = True

    ProgressBar1.Value = 0.1
Toolbar2.Buttons.Item(2).Enabled = False

    Toolbar2.Buttons.Item(4).Enabled = False

    frmMenuUtama.Caption = "Please Wait....Set Message Format"

    MSComm1.Output = "AT+CMGF=1" & Chr(13)

    start = Timer + 4

    Do

        DoEvents

        buffer1 = buffer1 & MSComm1.Input

        ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01

        If Timer > start Then

            GoTo gagal

            Exit Do

        End If

    Loop Until InStr(buffer1, "OK")

    buffer1 = ""

frmMenuUtama.Caption = "Please Wait....Set Preferred Message Storage"

MSComm1.Output = "AT+CPMS=" & Chr(34) & "ME" & Chr(34) & Chr(13)

    start = Timer + 4

    Do

        DoEvents

        buffer5 = buffer5 & frmMenuUtama.MSComm1.Input

        ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01

        If Timer > start Then

            GoTo gagal

            Exit Do

        End If

    Loop Until InStr(buffer5, "OK")

    buffer5 = ""

    frmMenuUtama.Caption = "Please Wait....Set New Message Indications"

    MSComm1.Output = "AT+CNMI=2,1,2,0,0" & Chr(13)

    start = Timer + 4

    Do

        DoEvents

        buffer2 = buffer2 & MSComm1.Input

        ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01

        If Timer > start Then

            GoTo gagal

            Exit Do

        End If

    Loop Until InStr(buffer2, "OK")

    buffer2 = ""

frmMenuUtama.Caption = "Please Wait....Request Manufacturer Identification"

    MSComm1.Output = "AT+CGMI" & Chr(13)

    start = Timer + 4

    Do

        DoEvents

        buffer3 = buffer3 & MSComm1.Input

        Status = InStr(buffer3, "OK")

        If Status Then

            JenisHP1 = InStr(1, buffer3, Chr(13), 1)

            buffer3 = Mid(buffer3, JenisHP1 + 3)

            JenisHP2 = InStr(1, buffer3, Chr(13), 1)

            buffer3 = Mid(buffer3, 1, JenisHP2 - 1)

        End If

        If Timer > start Then

            GoTo gagal

            Exit Do

        End If

        ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01

    Loop Until Status
frmMenuUtama.Caption = "Please Wait....Request Model Indetification"

    MSComm1.Output = "AT+GMM" & Chr(13)

    start = Timer + 4

    Do

        DoEvents

        buffer6 = buffer6 & MSComm1.Input

        If InStr(buffer6, "OK") Then

            model = InStr(1, buffer6, Chr(13), 1)

            datamodel = Mid(buffer6, model + 3)

            model1 = InStr(1, datamodel, "-", 1)

            datamodel = Mid(datamodel, 1, model1 - 1)

            StatusBar1.Panels(2).Text = buffer3 & " " & datamodel

        End If

        If Timer > start Then

            GoTo gagal

            Exit Do

        End If

        ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01

    Loop Until InStr(buffer6, "OK")

    frmMenuUtama.Caption = "Please Wait....Set Service Center Address"

    MSComm1.Output = "AT+CSCA?" & Chr(13)

    start = Timer + 4

    Do

        DoEvents

        buffer4 = buffer4 & MSComm1.Input

        status1 = InStr(buffer4, "OK")

        If status1 Then

            Provider = InStr(1, buffer4, Chr(34), 1)

            buffer4 = Mid(buffer4, Provider + 1, 7)

            If buffer4 = "6281612" Then

                StatusBar1.Panels(3) = "SATELINDO"

            ElseIf buffer4 = "6281844" Then

                StatusBar1.Panels(3) = "EXELCOMINDO"

            ElseIf buffer4 = "6281100" Then

                StatusBar1.Panels(3) = "TELKOMSEL"

            ElseIf buffer4 = "6285500" Then

                StatusBar1.Panels(3) = "IM3"

            Else

                StatusBar1.Panels(3) = "???"

            End If

        End If

        If Timer > start Then

            GoTo gagal

            Exit Do

        End If

        ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01

    Loop Until status1

    buffer4 = ""

    frmMenuUtama.Caption = "Please Wait....Request Battery Charge"

    Call DataBattrey

    frmMenuUtama.Caption = "Loading.....to Computer"

    Do

        DoEvents

        ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.1

    Loop Until ProgressBar1.Value > 99.9

    frmMenuUtama.Caption = "Kontrol Lampu Berbasis SMS dengan PC"

    MenuFile.Item(1).Enabled = False

MenuMassage.Item(1).Enabled = True    
MenuTool.Item(5).Enabled = True
Toolbar2.Buttons.Item(2).Enabled = True

    Toolbar2.Buttons.Item(4).Enabled = True
TimerCekBateray.Enabled = False
    StatusBar1.Panels(1).Text = "Connection...."

    MsgBox "Connection Succesfully!", vbInformation, "Connect"

    ProgressBar1.Visible = False

    Exit Sub

gagal:

        MSComm1.PortOpen = False

        ProgressBar1.Visible = False
Toolbar2.Buttons.Item(2).Enabled = True

        Toolbar2.Buttons.Item(4).Enabled = True

frmMenuUtama.Caption = "Kontrol Lampu Berbasis SMS dengan PC"

        MsgBox "Connection failed!", vbCritical, "Connect"

End Sub
Statemen program diatas pada prosedur Sub Connect() akan melakukan proses sebagai berikut:

1. Mencoba membuka MSComm1 (MSComm1.PortOpen = True). Sebelum membukanya, konfimasi terlebih dahulu apakah MSComm1 telah dibuka karena jika membuka MSComm1 dalam keadaan terbuka maka akan terjadi konfimasi kesalahan. Memunculkan ProgressBar1(ProgressBar1.Visible = True) dan men-set nilai ProgressBar1 (ProgressBar1.Value = 0.1).
2. Mengirimkan perintah “AT+CMGF=1” diikuti ASCII 13 (Enter) (MSComm1.Output = "AT+CMGF=1" & Chr(13)) ke modem ponsel.

3. Men-set nilai variabel Start (start = Timer + 4).
4. Membaca Buffer1 sampai isinya berkarakter “OK”,  men-set nilai ProgressBar1(ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01) dan konfirmasi timer dijalankan untuk menentukan waktu dalam menerima jawaban dari modem ponsel berupa karakter “OK”. Jika timer windows sekarang lebih besar dengan nilai variabel Start maka program akan menangani kesalahan (goto gagal) dan program akan melompat ke gagal:. Dan jika karakter “OK” sudah diterima dari modem ponsel  dengan nilai variabel Start lebih besar dengan timer windows sekarang maka program tidak melakukan proses konfirmasi timer.
5. Mengosongkan Variabel Buffer1.

6. Mengirimkan perintah ke MSComm1 (MSComm1.Output = "AT+CPMS=" & Chr(34) & "ME" & Chr(34) & Chr(13)).
7. Men-set nilai variabel Start (start = Timer + 4)
8. Membaca buffer5 sampai isinya berkarakter “OK”, men-set nilai ProgressBar1(ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01) dan konfirmasi timer.

9. Mengosongkan Variabel Buffer5.

10. Mengirimkan perintah ke MSComm1 (MSComm1.Output = "AT+CNMI=2,1,2,0,0" & Chr(13)).

11. Men-set nilai variabel Start (start = Timer + 4)
12. Membaca buffer2 sampai isinya berkarakter “OK”, men-set nilai ProgressBar1(ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01) dan konfirmasi timer.

13. Mengosongkan Variabel Buffer2.

14. Mengirimkan perintah ke MSComm1 (MSComm1.Output = "AT+CGMI" & Chr(13)).
15. Men-set nilai variabel Start (start = Timer + 4)
16. Membaca buffer3 sampai variabel Status bernilai “OK”. Mengisi variabel status dengan karakter “OK”( Status = InStr(buffer3, "OK")). Konfimasi variabel status diperlukan untuk mencari jenis ponsel. Jika konfirmasi Status maka isi variabel JenisHP1 dengan panjang variabel buffer3 sampai dengan kode ASCII 13 (JenisHP1 = InStr(1, buffer3, Chr(13), 1)),  isi variabel buffer3 dengan mengambil data dari buffer3 dengan start mulai dari variable JenisHP1 (buffer3 = Mid(buffer3 , JenisHP1 + 3)), isi variabel JenisHP2 dengan panjang variabel buffer3 sampai dengan kode ASCII 13 (JenisHP2 = InStr(1, buffer3, Chr(13), 1)) dan isi variabel buffer3 dengan mengambil data dari variabel buffer3 dengan start mulai dari 1 sampai panjang dari variabel JenisHP2 (buffer3 = Mid(buffer3, 1, JenisHP2 - 1)). Dan konfirmasi Timer serta Men-set ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01.
17. Mengirimkan perintah ke MSComm1 (MSComm1.Output = "AT+GMM" & Chr(13)).
18. Men-set nilai variabel Start (start = Timer + 4)
19. Membaca Buffer6 sampai isinya berkarakter “OK”, konfirmasi berkarakter “OK” diperlukan untuk menentukan jenis ponsel. Jika konfirmasi berkarakter “OK” maka isi variabel Model dengan panjang variabel buffer6 sampai kode ASCII 13 (model = InStr(1, buffer6, Chr(13), 1)), isi variabel datamodel dengan mengambil data dari variabel buffer6 dengan start mulai dari variabel model (datamodel = Mid(buffer6, model + 3)), isi variabel model1 dengan panjang variabel datamodel sampai berkarakter “-“(model1 = InStr(1, datamodel, "-", 1)), isi variabel datamodel dengan mengambil data dari variabel datamodel dengan start mulai dari 1 sampai panjangnya variabel model1 (datamodel = Mid(datamodel, 1, model1 - 1)). Setelah variabel datamodel dan variabel buffer3 (diatas nomer 16) sudah ada isinya maka dilakukan penge-set-an isi variabel buffer3 dan isi variabel datamodel di StatusBar1 (StatusBar1.Panels(2).Text = buffer3 & " " & datamodel). Dan konfirmasi Timer serta men-set ProgressBar1 (ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01).
20. Mengirimkan perintah ke MSComm1 (MSComm1.Output = "AT+CSCA?" & Chr(13)).
21. Men-set Timer (start = Timer + 4).
22. Membaca Buffer4 sampai isinya Status1. Mengisi variabel Status1 dengan karakter “OK” (status1 = InStr(buffer4, "OK")). Konfirmasi variabel Status1 diperlukan untuk mengetahui jaringan provider yang digunakan. Jika konfirmasi Status1 maka isi variabel Provider dengan panjang variabel buffer4 sampai kode ASCII 34 (tanda petik) (Provider = InStr(1, buffer4, Chr(34), 1)), isi variabel buffer4 dengan mengambil data dari buffer4 dengan start mulai dari variabel Provider + 1 dengan panjang 7 (buffer4 = Mid(buffer4, Provider + 1, 7). Setelah buffer4 sudah ada isinya maka konfirmasi isi variabel buffer4 apakah sama dengan "6281612", jika sama maka men-set StatusBar1 dengan "SATELINDO". Jika Konfirmasi isi variabel buffer4 sama dengan "6281844" maka men-set StatusBar1 dengan "EXELCOMINDO". Jika konfirmasi isi variabel buffer4 sama dengan "6281100" maka men-set StatusBar1 dengan "TELKOMSEL". Jika Konfirmasi isi variabel buffer4 sama dengan "6285500" maka men-set StatusBar1 dengan "IM3". Jika isi variabel buffer4 tidak ada yang sama dengan nomer Provider yang telah ditentukan maka men-set StatusBar1 dengan karakater “???”. Dan konfirmasi Timer serta menser ProgressBar1 ProgressBar1 (ProgressBar1.Value = ProgressBar1 + 0.01).
23. Mengosongkan variabel buffer4
24. Memanggil prosedur data baterai (Call DataBattrey).
25. Membaca ProgressBar1 sampai ProgressBar1 lebih besar dengan 99.9.
26. Menonaktifkan MenuFile.Item(1) dengan mengubah Menu Editor Enebled menjadi False.
27. Mengaktifkan MenuMessage.Item(1) dengan mengubah Menu Editor Enebled menjadi True.
28. Menonaktifkan MenuTool.Item(5) dengan mengubah Menu Editor Enebled menjadi False.
29. Menonaktifkan TimerCekBateray dengan mengubah proprti Enebled menjadi False.
30. Men-set StatusBar1.Panels(1) dengan menambahkan pada proterti Text berupa karakter "Connection...".
31. Konfirmasi “Connection Succesfully!” dengan memunculkan kotak dialog MsgBox
32. Menyembunyikan objek ProgressBar1 dengan mengubah properti Visible menjadi False.
33. Exit Sub untuk keluar dari prosedur sebelum statemen end sub ditemukan.
34. Jika koneksi gagal dilakukan, maka program akan melompat ke gagal: yang akan manangani:
· Mengubah MSComm1 pada properti PortOpen menjadi False 
· Menyembunyikan objek ProgressBar1
· Konfirmasi Connection failed! dengan memunculkan kotak dialog MsgBox.
4.4 Antar Muka Lamp Settings
Lamp Settings merupakan salah satu submenu Tools yang berisikan format penulisan perintah untuk kontrol lampu 1 sampai lampu 8, menghidupkan dan mematikan lampu baik untuk satu lampu atau beberapa lampu maupun menghidupkan dan mematikan semua lampu. Lamp Settings juga berisikan format penulisan pesan untuk menanyakan informasi status lampu. Format penulisan perintah untuk pengontrolan lampu dengan menggunakan aplikasi SMS sama dengan format penulisan perintah yang dilakukan secara manual (dengan PC). Tampilan antar muka Lamp Settings dapat dilihat pada gambar 4.4 dibawah ini.
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Gambar 4.4 Tampilan Lamp Settings
Format penulisan perintah untuk kontrol lampu 1 sampai lampu 8 seperti pada gambar diatas adalah L1, L2, L3, L4, L5, L6, L7, L8. Kemudian untuk menghidupkan atau mematikan satu atau beberapa lampu, format penulisan perintahnya adalah  “Hidup” atau “Mati”. Sedangkan untuk menghidupkan atau mematikan semua lampu dengan perintah “Mati Semua” atau “Hidup Semua”. Disini user juga dapat meminta informasi status lampu dengan perintah “Info Status”. Hardware untuk aplikasi yang dibuat hanya menggunakan empat lampu, namun program aplikasi ini telah mampu mendukung untuk hardaware yang menggunakan delapan lampu. Statemen program untuk Lamp Setting diatas adalah sebagai berikut: 

Private Sub cmdOk_Click()

Dim Sfile As String

    Sfile = App.Path + "\Lampu.dat"
    L1 = Text1.Text

    L2 = Text2.Text

    L3 = Text3.Text

    L4 = Text4.Text

    L5 = Text5.Text

    L6 = Text6.Text

    L7 = Text7.Text

    L8 = Text8.Text

    H = Text9.Text

    M = Text10.Text

    HS = Text11.Text

    MS = Text12.Text

    STL = Text13.Text

    On Error GoTo error

    Open Sfile For Output As #1

    Write #1, L1, L2, L3, L4, L5, L6, L7, L8, H, M, HS, MS, STL

    Close #1

MsgBox "Lamp Settings Success!", vbInformation, "Lamp Settings"
error:

    If error <> "" Then

MsgBox " Lamp Settings Failed!", vbInformation, "Lamp Settings"
        Exit Sub

    End If

    Close #1

End Sub
Statemen program diatas pada Prosedur Private Sub cmdOk_Click akan melakukan proses sebagai berikut:

1. Mengisi variabel Sfile dengan mengambil file Lampu.dat 
2. Variabel L1 diisi dengan Text1.Text, Variabel L2 diisi dengan Text2.Text, Variabel L3 diisi dengan Text3.Text, Variabel L4 diisi dengan Text4.Text, Variabel L5 diisi dengan Text5.Text, Variabel L6 diisi dengan Text6.Text, Variabel L7 diisi dengan Text7.Text, Variabel L8 diisi dengan Text8.Text, Variabel H diisi dengan Text9.Text, Variabel M diisi dengan Text10.Text, Variabel HS diisi dengan Text11.Text, Variabel MS diisi dengan Text12.Text dan Variabel STL diisi dengan Text13.Text.

3. Membuka variabel sfile dan menambahkan data pada file Lampu.dat (menimpa isi bila telah ada), serta memberikan file itu nomer kendali #1 yang akan digunakan ketika file itu telah terbuka. Statemen ini menciptakan file bila belum pernah ada sebelumnya. Bila sudah ada, statemen ini menghapus data sebelumnya.
4. Statemen Write #1 Menulis isi dari variabel L1, L2, L3, L4, L5, L6, L7, L8, H, M, HS, MS, STl ke file Lampu.dat yang telah dibuka dengan Open Sfile For Output As #1.
5. Statemen Close #1 Menutup file Lampu.dat yang dibuka dengan statemen Open Sfile For Output As #1, dimana nomer #1 didapat ketika file pertama dibuka.
6. konfirmasi "Lamp Settings Success!" keluar dengan memunculkan kotak dialog MsgBox.
7. Menangani kesalah jika terjadi error (On Error GoTo error) . Jika terjadi error, program akan melompat ke error:. Jika error tidak sama dengan kosong maka konfirmasi "Lamp Settings Failed!" akan keluar dengan memunculkan kotak dialog MsgBox.
4.5 Antar Muka AutoPlay 

Submenu AutoPlay memiliki dua jenis fungsi yaitu AutoPlay untuk Battery Charge dan AutoPlay untuk New Incoming SMS. Apabila User memilih AutoPlay Battery Charge maka akan ditampilkan status kekuatan baterai yang tersimpan pada saat AutoPlay battery charge mulai diaktifkan. Kekuatan baterai akan ditampilkan pada StatusBar. Tampilan antar muka AutoPlay Battery Charge dapat dilihat pada gambar 4.5 dibawah ini.
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Gambar 4.5 Tampilan AutoPlay Battery Charge
Sedangkan AutoPlay untuk New Incoming SMS berfungsi untuk menampilkan pesan baru yang masuk secara otomatis. Submenu AutoPlay hanya dapat diterapkan pada salah satu jenis fungsi yang tersedia, sehingga agar proses aplikasi kontrol lampu melalui sms dapat diterapkan maka submenu AutoPlay message harus diaktifkan. Tampilan antar muka AutoPlay Message dapat dilihat pada gambar 4.6 dibawah ini.
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Gambar 4.6 Tampilan AutoPlay New Incoming SMS
Statemen program untuk AutoPaly Battery Charge dan AutoPlay New Incoming SMS diatas adalah sebagai berikut: 

Private Sub MenuAutoPlay_Click(Index As Integer)

    Select Case Index

        Case 1

            If MenuAutoPlay.Item(1).Checked = False Then

AutoPlay = 1                
MenuAutoPlay.Item(1).Checked = True

                MenuAutoPlay.Item(2).Enabled = False

                TimerCekBateray.Enabled = True

            Else

AutoPaly = 0
MenuAutoPlay.Item(1).Checked = False

                MenuAutoPlay.Item(2).Enabled = True

                TimerCekBateray.Enabled = False

            End If

        Case 2

            If MenuAutoPlay.Item(2).Checked = False Then

                AutoPlay = 2
MenuAutoPlay.Item(2).Checked = True

                MenuAutoPlay.Item(1).Enabled = False

                TimerPesanMasuk.Enabled = True

            Else
AutoPlay = 0

                MenuAutoPlay.Item(2).Checked = False

                MenuAutoPlay.Item(1).Enabled = True

                TimerPesanMasuk.Enabled = False

            End If

    End Select

End Sub
Statemen program diatas pada Private Sub MenuAutoPlay_Click(Index As Integer) akan melakukan proses sebagai berikut:

1. Jika index 1 maka konfirmasi apakah MenuAutoPlay.Item(1).Checked bernilai False. Jika bernilai False maka isi variabel AutoPlay dengan nilai 1, men-set MenuAutoPlay.Item(1).Checked bernilai True, men-set MenuAutoPlay.Item(2).Enabled bernilai False dan men-set TimerCekBateray.Enabled bernilai True. Jika MenuAutoPlay.Item(1).Checked bernilai True maka isi variabel AutoPlay dengan nilai 0, men-set MenuAutoPlay.Item(1).Checked bernilai false, men-set MenuAutoPlay.Item(2).Enabled bernilai True dan men-set TimerCekBateray.Enabled bernilai False.
2. Jika index 2 maka konfirmasi apakah MenuAutoPlay.Item(2).Checked bernilai False. Jika bernilai False maka isi variabel AutoPlay dengan nilai 2, men-set MenuAutoPlay.Item(2).Checked bernilai True, men-set MenuAutoPlay.Item(1).Enabled bernilai False dan men-set TimerPesanMasuk.Enabled bernilai True. Jika MenuAutoPlay.Item(2).Checked bernilai True maka isi variabel AutoPlay dengan nilai 0, men-set MenuAutoPlay.Item(2).Checked bernilai False, men-set MenuAutoPlay.Item(1).Enabled bernilai True dan men-set TimerPesanMasuk.Enabled bernilai False.
4.6 Antar Muka Send Message
Submenu Send Message berfungsi untuk mengirim pesan. Fasilitas ini merupakan fasilitas tambahan apabila user ingin melakukan pengiriman pesan dengan menggunakan ponsel yang digunakan pada aplikasi yang dibuat Tampilan antar muka Send Message dapat dilihat pada gambar 4.7 dibawah ini.
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Gambar 4.7 Tampilan Send Message
Submenu Send Message hanya dapat melakukan pengiriman pesan untuk satu nomer tujuan. Statemen program untuk Send Message diatas adalah sebagai berikut: 

Private Sub cmdKirim_Click()

    cmdKirim.Enabled = False

    Call ProsesPesan(Text1.Text, RichText.Text)

    cmdKirim.Enabled = True

End Sub
Statemen program diatas pada Prosedur Private Sub cmdKirim_Click akan melakukan proses sebagai berikut:

1. Menonaktifkan cmdKirim pada properti Enabled menjadi False.

2. Memanggil Prosedur ProsesPesan yang berisi parameter Text1.Text dan Richtext.Text.

3. Mengaktifkan cmdKirim pada properti Enabled menjadi True.
4.7 Antar Muka Lamp Control
Submenu Lamp Control berfungsi untuk menghidupkan dan mematikan lampu secara manual dengan PC. Format penulisan perintahnya sama dengan yang telah dipaparkan pada Submenu Lamp Control. Tampilan antar muka Lamp Control dapat dilihat pada gambar 4.8 dibawah ini.
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Gambar 4.8 Tampilan Lamp Control
Statemen program untuk Lamp Control diatas adalah sebagai berikut:
Sub KontrolLampu()

Dim Lampu1, Lampu2, Lampu3, Lampu4, Lampu5, Lampu6, Lampu7, Lampu8, LampuHidup, LampuMati, HidupSemua, MatiSemua As Integer

    Dan = RichText.Find("&", 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

    If Dan <> -1 Then

LampuHidup = RichText.Find(H, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

LampuMati = RichText.Find(M, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

        If LampuHidup > Dan Then

            NilaiAwal = Dan

            NilaiAkhir = Len(RichText.Text)

        Else

            NilaiAwal = 0

            NilaiAkhir = Dan

        End If

Lampu1 = RichText.Find(L1, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu2 = RichText.Find(L2, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu3 = RichText.Find(L3, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu4 = RichText.Find(L4, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu5 = RichText.Find(L5, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu6 = RichText.Find(L6, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu7 = RichText.Find(L7, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu8 = RichText.Find(L8, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

            If Lampu1 <> -1 Then

                Output1 = 1

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(16).Image = 15

                Image3 = Image_On

            End If

            If Lampu2 <> -1 Then

                Output2 = 2

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(17).Image = 15

                Image4 = Image_On

            End If

            If Lampu3 <> -1 Then

                Output3 = 4

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(18).Image = 15

                Image5 = Image_On

            End If

            If Lampu4 <> -1 Then

                Output4 = 8

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(19).Image = 15

                Image6 = Image_On

            End If

            If Lampu5 <> -1 Then

                Output5 = 16

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(20).Image = 15

                Image7 = Image_On

            End If

            If Lampu6 <> -1 Then

                Output6 = 32

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(21).Image = 15

                Image8 = Image_On

            End If

            If Lampu7 <> -1 Then

                Output7 = 64

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(22).Image = 15

                Image9 = Image_On

            End If

            If Lampu8 <> -1 Then

                Output8 = 128

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(23).Image = 15

                Image10 = Image_On

            End If

        If LampuMati > Dan Then

            NilaiAwal = Dan

            NilaiAkhir = Len(RichText.Text)

        Else

            NilaiAwal = 0

            NilaiAkhir = Dan

        End If

Lampu1 = RichText.Find(L1, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu2 = RichText.Find(L2, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu3 = RichText.Find(L3, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu4 = RichText.Find(L4, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu5 = RichText.Find(L5, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu6 = RichText.Find(L6, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu7 = RichText.Find(L7, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

Lampu8 = RichText.Find(L8, NilaiAwal, NilaiAkhir, rtfWholeWord)

            If Lampu1 <> -1 Then

                Output1 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(16).Image = 9

                Image3 = Image_Off

            End If

            If Lampu2 <> -1 Then

                Output2 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(17).Image = 9

                Image4 = Image_Off

            End If

            If Lampu3 <> -1 Then

                Output3 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(18).Image = 9

                Image5 = Image_ff

            End If

            If Lampu4 <> -1 Then

                Output4 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(19).Image = 9

                Image6 = Image_Off

            End If

            If Lampu5 <> -1 Then

                Output5 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(20).Image = 9

                Image7 = Image_Off

            End If

            If Lampu6 <> -1 Then

                Output6 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(21).Image = 9

                Image8 = Image_Off

            End If

            If Lampu7 <> -1 Then

                Output7 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(22).Image = 9

                Image9 = Image_Off

            End If

            If Lampu8 <> -1 Then

                Output8 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(23).Image = 9

                Image10 = Image_Off

            End If 

    Else

LampuHidup = RichText.Find(H, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

LampuMati = RichText.Find(M, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

LampuHidupSemua = RichText.Find(HS, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

LampuMatiSemua = RichText.Find(MS, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

       If LampuHidup <> -1 Then

Lampu1 = RichText.Find(L1, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu2 = RichText.Find(L2, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu3 = RichText.Find(L3, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu4 = RichText.Find(L4, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu5 = RichText.Find(L5, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu6 = RichText.Find(L6, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu7 = RichText.Find(L7, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu8 = RichText.Find(L8, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

            If Lampu1 <> -1 Then

                Output1 = 1

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(16).Image = 15

                Image3 = Image_On

            End If

            If Lampu2 <> -1 Then

                Output2 = 2

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(17).Image = 15

                Image4 = Image_On

            End If

            If Lampu3 <> -1 Then

                Output3 = 4

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(18).Image = 15

                Image5 = Image_On

            End If

            If Lampu4 <> -1 Then

                Output4 = 8

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(19).Image = 15

                Image6 = Image_On

            End If

            If Lampu5 <> -1 Then

                Output5 = 16

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(20).Image = 15

                Image7 = Image_On

            End If

            If Lampu6 <> -1 Then

                Output6 = 32

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(21).Image = 15

                Image8 = Image_On

            End If

            If Lampu7 <> -1 Then

                Output7 = 64

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(22).Image = 15

                Image9 = Image_On

            End If

            If Lampu8 <> -1 Then

                Output8 = 128

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(23).Image = 15

                Image10 = Image_On

            End If

        End If

        If LampuMati <> -1 Then

Lampu1 = RichText.Find(L1, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu2 = RichText.Find(L2, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu3 = RichText.Find(L3, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu4 = RichText.Find(L4, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu5 = RichText.Find(L5, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu6 = RichText.Find(L6, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu7 = RichText.Find(L7, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

Lampu8 = RichText.Find(L8, 0, Len(RichText.Text), rtfWholeWord)

            If Lampu1 <> -1 Then

                Output1 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(16).Image = 9

                Image3 = Image_Off

            End If

            If Lampu2 <> -1 Then

                Output2 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(17).Image = 9

                Image4 = Image_Off

            End If

            If Lampu3 <> -1 Then

                Output3 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(18).Image = 9

                Image5 = Image_Off

            End If

            If Lampu4 <> -1 Then

                Output4 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(19).Image = 9

                Image6 = Image_Off

            End If

            If Lampu5 <> -1 Then

                Output5 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(20).Image = 9

                Image7 = Image_Off

            End If

            If Lampu6 <> -1 Then

                Output6 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(21).Image = 9

                Image8 = Image_Off

            End If

            If Lampu7 <> -1 Then

                Output7 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(22).Image = 9

                Image9 = Image_Off

            End If

            If Lampu8 <> -1 Then

                Output8 = 0

                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(23).Image = 9

                Image10 = Image_Off

            End If

        End If

        If LampuHidupSemua <> -1 Then

            Output1 = 1

            Output2 = 2

            Output3 = 4

            Output4 = 8

            Output5 = 16

            Output6 = 32

            Output7 = 64

            Output8 = 128

            For i = 16 To 23
                frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(i).Image = 15

            Next i

            Image3 = Image_On

            Image4 = Image_On

            Image5 = Image_On

            Image6 = Image_On

            Image7 = Image_On

            Image8 = Image_On

            Image9 = Image_On

            Image10 = Image_On

        End If

        If LampuMatiSemua <> -1 Then

            Output1 = 0

            Output2 = 0

            Output3 = 0

            Output4 = 0

            Output5 = 0

            Output6 = 0

            Output7 = 0

            Output8 = 0

            For i = 16 To 23
                 frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item(i).Image = 9

            Next i

            Image3 = Image_Off

            Image4 = Image_Off

            Image5 = Image_Off

            Image6 = Image_Off

            Image7 = Image_Off

            Image8 = Image_Off

            Image9 = Image_Off

            Image10 = Image_Off

        End If

    End If

ProsesKontrol = Output1 + Output2 + Output3 + Output4 + Output5 + Output6 + Output7 + Output8

DlPortWritePortUchar &H378, ProsesKontrol

End Sub
Statemen program diatas pada Prosedur Private Sub cmdKirim_Click akan melakukan proses sebagai berikut:

1. Mengisi variabel Dan dengan mencari karakter “&” di Rich.Text. Jika karakter “&” terdapat di Rich.Text maka variabel Dan akan diisi dengan posisi nilai karakter “&” di Rich.Text.

2. Konfirmasi variabel Dan apakah tidak sama dengan -1, jika tidak sama dengan -1 maka mengisi variabel LampuHidup dengan mencari posisi nilai variabel H di Rich.Text. Dan mengisi variabel LampuMati dengan mencari posisi nilai variabel M di Rich.Text. Konfirmasi variabel Dan akan dilakukan jika variabel Dan tidak sama dengan -1. Jika variabel Dan sama dengan -1 maka program akan melakukan proses ke 9.
3. Konfirmasi variabel LampuHidup apakah lebih besar dengan variabel Dan. Jika variabel LampuHidup lebih besar dengan variabel Dan maka variabel NilaiAwal diisi dengan isi variabel Dan, variabel NilaiAkhir diisi dengan nilai panjang Rich.Text. Sedangkan jika variabel LampuHidup lebih kecil dengan variabel Dan maka variabel NilaiAwal diisi dengan nilai 0, variabel NilaiAkhir diisi dengan isi Variabel Dan.
4. Variabel Lampu1 sampai Lampu8 diisi dengan isi variabel L1 sampai L8 dengan mencari posisi nilai variabel L1 sampai L8 di Rich.Text.
5. Konfirmasi Variabel Lampu1 sampai L8 apakah tidak sama dengan -1. Jika tidak sama dengan maka isi variabel Output1 dengan nilai 1, Output2 dengan nilai 2, Output3 dengan nilai 4, Output4 dengan nilai 8, Output5 dengan nilai 16, Output6 dengan nilai 32, Output7 dengan nilai 64 dan Output8 dengan nilai 128. Men-set frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item index 16 sampai 23 dengan Image index 15. Dan Men-set image 3 sampai image 10 dengan image ON.
6. Konfirmasi variabel LampuMati apakah lebih besar dengan variabel Dan. Jika variabel LampuMati lebih besar dengan variabel Dan maka variabel NilaiAwal diisi dengan isi variabel Dan, variabel NilaiAkhir diisi dengan nilai panjang Rich.Text. Sedangkan jika variabel LampuMati lebih kecil dengan variabel Dan maka variabel NilaiAwal diisi dengan nilai 0, variabel NilaiAkhir diisi dengan isi Variabel Dan.

7. Variabel Lampu1 sampai Lampu8 diisi dengan isi variabel L1 sampai L8 dengan mencari posisi nilai variabel L1 sampai L8 di Rich.Text.

8. Konfirmasi Variabel Lampu1 sampai L8 apakah tidak sama dengan -1. Jika tidak sama dengan -1 maka isi variabel Output1 dengan nilai 0, Output2 dengan nilai 0, Output3 dengan nilai 0, Output4 dengan nilai 0, Output5 dengan nilai 0, Output6 dengan nilai 0, Output7 dengan nilai 0 dan Output8 dengan nilai 0. Men-set frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item index 16 sampai 23 dengan Image index 9. Dan Men-set image 3 sampai image 10 dengan image OFF.

9. Mengisi variabel LampuHidup dengan mencari isi variabel H di Rich.Text. Jika isi variabel H terdapat di Rich.Text maka variabel LampuHidup akan diisi dengan posisi nilai variabel H di Rich.Text. Jika isi variabel H tidak terdapat di Rich.Text maka program akan melakukan proses ke 13.
10. Konfirmasi Variabel LampuHidup apakah tidak sama dengan -1. Jika tidak sama dengan -1 maka program akan melakukan prose ke 11.

11. Variabel Lampu1 sampai Lampu8 diisi dengan isi variabel L1 sampai L8 dengan mencari posisi nilai variabel L1 sampai L8 di Rich.Text.

12. Konfirmasi Variabel Lampu1 sampai L8 apakah tidak sama dengan -1. Jika tidak sama dengan -1 maka isi variabel Output1 dengan nilai 1, Output2 dengan nilai 2, Output3 dengan nilai 4, Output4 dengan nilai 8, Output5 dengan nilai 16, Output6 dengan nilai 32, Output7 dengan nilai 64 dan Output8 dengan nilai 128. Men-set frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item index 16 sampai 23 dengan Image index 15. Dan Men-set image 3 sampai image 10 dengan image ON.

13. Mengisi variabel LampuMati dengan mencari isi variabel M di Rich.Text. Jika isi variabel M terdapat di Rich.Text maka variabel LampuMati akan diisi dengan posisi nilai variabel M di Rich.Text. Jika isi variabel M tidak terdapat di Rich.Text maka program akan melakukan proses ke 16.
14. Variabel Lampu1 sampai Lampu8 diisi dengan isi variabel L1 sampai L8 dengan mencari posisi nilai variabel L1 sampai L8 di Rich.Text.

15. Konfirmasi Variabel Lampu1 sampai L8 apakah tidak sama dengan -1. Jika tidak sama dengan -1 maka isi variabel Output1 dengan nilai 0, Output2 dengan nilai 0, Output3 dengan nilai 0, Output4 dengan nilai 0, Output5 dengan nilai 0, Output6 dengan nilai 0, Output7 dengan nilai 0 dan Output8 dengan nilai 0. Men-set frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item index 16 sampai 23 dengan Image index 9. Dan Men-set image 3 sampai image 10 dengan image OFF.

16. Mengisi variabel LampuHidupSemua dengan mencari isi variabel HS di Rich.Text. Jika isi variabel HS terdapat di Rich.Text maka variabel LampuHidupSemua akan diisi dengan posisi nilai variabel HS di Rich.Text. Jika isi variabel HS tidak terdapat di Rich.Text maka program akan melakukan proses ke 18
17. Konfirmasi variabel LampuHidupSemua apakah tidak sama dengan -1. Jika tidak sama dengan -1 maka variabel Output1 diisi dengan nilai 1, Output2 diisi dengan nilai 2, Output3 diisi dengan nilai 4, Output4 diisi dengan nilai 8, Output5 diisi dengan nilai 16, Output6 diisi dengan nilai 32, Output7 diisi dengan nilai 64, Output8 diisi dengan nilai 128. Men-set frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item index 16 sampai 23 dengan Image index 15. Dan Men-set image 3 sampai image 10 dengan image ON.

18. Mengisi variabel LampuMatiSemua dengan mencari isi variabel MS di Rich.Text. Jika isi variabel MS terdapat di Rich.Text maka variabel LampuMatiSemua akan diisi dengan posisi nilai variabel MS di Rich.Text. Jika isi variabel MS tidak terdapat di Rich.Text maka program akan melakukan proses selesai.
19. Konfirmasi variabel LampuMatiSemua apakah tidak sama dengan -1. Jika tidak sama dengan -1 maka variabel Output1 diisi dengan nilai 0, Output2 diisi dengan nilai 0, Output3 diisi dengan nilai 0, Output4 diisi dengan nilai 0, Output5 diisi dengan nilai 0, Output6 diisi dengan nilai 0, Output7 diisi dengan nilai 0, Output8 diisi dengan nilai 0. Men-set frmMenuUtama.Toolbar2.Buttons.Item index 16 sampai 23 dengan Image index 9. Dan Men-set image 3 sampai image 10 dengan image OFF.

20. Variabel ProsesKontrol adalah untuk menghitung nilai variabel Output1 sampai Output 8. Nilai variabel ProsesKontrol akan dikirim ke port printer dengan alamat port 378H menggunakan fungsi DlPortWritePortUchar.
4.8 Antar Muka This Program
Submenu This Program berisikan informasi judul skripsi dan nama penyusun. Tampilan antar muka This Program dapat dilihat pada gambar 4.9 dibawah ini.
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Gambar 4.9 Tampilan This Program.
4.9 Antar Muka Help

Submenu Help berisikan informasi cara menggunakan aplikasi dalam melakukan kontrol lampu. Tampilan antar muka Help dapat dilihat pada gambar 4.10 dibawah ini.
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Gambar 4.10 Tampilan Help.
Statemen program untuk Help diatas adalah sebagai berikut:

Private Sub Form_Load()

Dim Sfile As String

    Sfile = App.Path + "\Help1.rtf"

    Open Sfile For Input As #1

RichHelp.TextRTF = StrConv(InputB$(LOF(1), #1), vbUnicode)

Close #1

End Sub

Statemen program diatas pada Prosedur Private Sub Form_Load() akan melakukan proses sebagai berikut:

1. Mengisi variabel sfile dengan file help1.rtf.
2. Membuka variabel sfile untuk membaca data (dari awal file) dari file Help1.rtf serta memberikan file help1.rtf nomer kendali #1 yang akan digunakan ketika file help1.rtf telah terbuka.
3. StrConv adalah suatu fungsi yang beroprasi pada string sesuai dengan kode integer yang diberikan, akan mengubah string menjadi huruf kapital, huruf kecil atau kapitalisasi judul pada file Help.rtf.
4. InputB adalah suatu fungsi untuk membaca sejumlah byte data dari file help.rtf yang terbuka.

5. LOF adalah suatu fungsi menghasilkan ukuran file dalam byte dari file Help.rtf yang sedang terbuka.

6. VBUnicode adalah suatu konstanta untuk mengkonvert string file Help.rtf ke International Standards Organization (ISO) character standard.
7. Menampilkan file help.rtf yang telah melakukan proses StrConv ke Richtext.TextRTF.
8. Statemen Close #1 menutup file Help.rtf yang dibuka dengan statemen Open Sfile For Input As #1.
4.10 Hasil Uji Coba Dalam Keadaan Normal
Hasil uji coba program ini dilakukan dimana alat dan ponsel yang digunakan sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan dan dalam keadaan normal. 
4.10.1 Hasil Uji Coba koneksi ke ponsel
Proses koneksi dilakukan agar dapat berkomunikasi dengan ponsel. Jika koneksi berhasil akan menampilkan pesan “Connection Succesfully”. Proses koneksi berhasil dapat dilihat pada gambar 4.11 dibawah ini. 
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Gambar 4.11 Tampilan Koneksi Berhasil
Jika koneksi gagal akan menampilkan pesan “Connection failed”. Koneksi gagal dilakukan bila ponsel dalam keadaan tidak normal, tidak mendukung modem mode text dan seting speed modem tidak sesuai dengan spesifikasi jenis ponsel yang digunakan atau tidak berdasarkan kestabilan dan kecepatan normal transfer data. Proses koneksi gagal dapat dilihat pada gambar 4.12 dibawah ini.

[image: image12.png]



Gambar 4.12 Tampilan Koneksi gagal
4.10.2 Hasil Uji Coba Kirim Data SMS
Proses kirim pesan berhasil akan menampilkan pesan “Message Delivered!” Dan nomer tujuan. Hasil uji coba proses kirim pesan berhasil dapat dilihat pada gamabar 4.13 dibawah ini.
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Gambar 4.13 Tampilan Kirim Pesan Berhasil.


Proses kirim pesan gagal akan menampilkan pesan “Message Failed!” dan nomer tujuan. Kirim pesan gagal disebabkan karena jaringan provider rusak atau sibuk, nilai pulsa tidak memenuhi syarat dalam melakukan pengiriman SMS dan modem ponsel belum siap atau rusak. Hasil uji coba proses kirim pesan gagal dapat dilihat pada gambar 4.14 dibawah ini.
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Gambar 4.14 Tampilan Kirim Pesan gagal.

4.10.3 Hasil Uji Coba Pesan Masuk

Fasilitas inbox untuk dapat membaca sms yang masuk pada ponsel. Pesan yang masuk akan ditampilkan seperti pada gambar 4.15 dibawah ini. Jika terjadi kesalahan atau jika pesan yang masuk tidak ditampilkan pada program disebabkan karena fasilitas menu AutoPlay New Incoming SMS tidak diaktifkan dan jaringan provider rusak atau sibuk. Hasil uji coba pesan masuk dapat dilihat pada gambar 4.15 dibawah ini.
[image: image15.png]Inbox

Number +628175468564
Name
Date and Time  [06/01/09 15:39:59

est





Gambar 4.15 Tampilan Pesan Masuk.
4.10.4 Hasil Coba Rangkaian dengan SMS dan Secara Manual dengan PC
Fasilitas SMS digunakan untuk dapat mengontrol lampu melalui sms. SMS yang masuk akan selalu diproses apakah sesuai dengan format dalam melakukan pengontrolan lampu. Jika SMS yang masuk sesuai dengan format dalam melakukan pengontrolan lampu maka program akan melakukan pengontrolan lampu melalui port printer ke rangkaian. Kegagalan dalam melakukan pengontrolan lampu dengan sms disebabkan karena format pengontrolan lampu salah, lampu mati dan rangkaian tidak normal. Hasil uji coba rangkaian dalam melakukan pengontrolan lampu melalui sms dapat dilihat pada gambar 4.16 dibawah ini.
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Gambar 4.16 Tampilan Pesan Masuk untuk kontrol lampu.


Kontrol lampu secara manual dapat dilihat pada gambar 4.17 dibawah ini. Kegagalan dalam melakukan kontrol lampu secara manual ke rangkaian disebakan karena format dalam pengontrolan lampu salah, lampu mati dan rangkaian tidak normal.
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Gambar 4.17 Tampilan kontrol lampu secara manual.

4.11
Gambar Alat Kontrol Lampu
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Gambar 4.18 Alat Kontrol Lampu.
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