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BAB II
SISTEM KOMPUTER
2.1. Perangkat Keras Sistem Komputer
Sistem komputer terdiri dari empat komponen utama yang bekerja sama dan saling berinteraksi untuk mencapai tujuan sistem komputer yaitu komputasi. Keempat komponen tersebut adalah:

1. Pemroses

Pemroses digunakan untuk mengendalikan operasi komputer dan melakukan fungsi pemrosesan data. Pemroses terdiri atas bagian Arithmethic Logic Unit (ALU), Control Unit (CU), dan register-register.
2. Memory utama

Memori berfungsi untuk menyimpan data dan program. Memori utama biasanya bersifat volatile, tidak dapat mempertahankan data dan program yang disimpan bila sumber energi hilang.

3. Perangkat masukan dan keluaran

Perangkat masukan dan keluaran berfungsi untuk memindahkan data antara komputer dan lingkungan eksternal. Lingkungan eksternal dapat berupa perangkat penyimpan sekunder, perangkat komunikasi, terminal, atau komputer itu sendiri.

4. Interkoneksi antar komponen

Koneksi antar komponen adalah struktur dan mekanisme untuk menghubungkan ketiga komponen diatas. Secara fisik interkoneksi berupa perkawatan.
2.2. Arsitektur Sistem Komputer
Arsitektur sistem komputer dapat digambarkan sebagai berikut:
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Gambar 2.1. Arsitektur Sistem Komputer

Pemroses melakukan pengolahan data jika ada masukan dari peralatan masukan melalui port masukan dan keluaran. Dari port masukan atau keluaran ini, data dikirimkan ke pemroses bus-bus yang terhubung. Jika pemroses meminta data dikirimkan maka prmroses akan memberikan perintah melalui bus kendali. Bus kendali digunakan untuk mengendalikan operasi pemroses. 
Bus data digunakan untuk menyimpan suatu nilai untuk keperluan pemroses. Sedangkan bus alamat membantu dalam menampung, mencatat dan menunjuk alamat untuk pengiriman data.
2.3. Port Paralel

Port paralel terdiri atas 4 jalur kontrol, 5 jalur status dan 8 jalur data. Biasanya dapat dikenal sebagai port pencetak (printer) dalam bentuk konektor DB-25 betina (female).


Ada dua macam konektor port paralel, yaitu konektor 36 pin dan konektor 25 pin. Konektor 36 pin dikenal dengan nama Centronics dan konektor 25 pin dikenal dengan DB-25.

2.3.1. Penjelasan Umum Port Paralel 

Port paralel terdiri atas port data (PD) yang dipergunakan untuk pembacaan atau pengiriman data ke suatu piranti terhubung, port status (PS) yang dipergunakan untuk membaca status yang dikirimkan dari piranti terhubung dan port control (PC) yang digunakan untuk mengirimkan kontrol ke piranti terhubung. 

Berikut ini adalah byte kendali dari masing-masing port.

1.Port Data adalah sebagai berikut:

	PD7
	PD6
	PD5
	PD4
	PD3
	PD2
	PD1
	PD0



Untuk tipe SPP (Standard Port Printer) port data ini bekerja dalam satu arah (output) tetapi pada tipe EPP dapat bekerja dalam dua arah.

2. Port Status (PS) dengan byte kendali sebagai berikut:

	Busy
	Ack
	Paper End
	Select 
	Error
	X
	X
	X


Keterangan:

- Semua sinyal pada port status bekerja dalam mode Input (satu arah).

- Tanda (X) berarti tidak digunakan

3. Port Control (PC) dengan byte kendali sebagai berikut:

	PC7
	PC6
	PC5
	PC4
	Select In
	Init
	AutoFeed
	Strobe


Keterangan:

- Sinyal Select In dan AutoFeed bekerja pada mode Input (satu arah)

- Sinyal Init dan Strobe bekerja pada mode Output (satu arah)

- Bila PC​​5 = 0, maka port paralel akan berfungsi sebagai port output. Sedangkan PC5 = 1 maka port paralel akan menjadi I/O (bidirection).

Berikut ini merupakan tabel konfigurasi dari port paralel dalam mode SPP.

Tabel 2.1. Konfigurasi port paralel dalam mode SPP

	DB 25 (Pin)
	Nama
	Fungsi (Arah)
	Sifat

	2

3

4

5

6

7

8

9
	DP(0) Data Bit 0

DP(1) Data Bit 1

DP(2) Data Bit 2

DP(3) Data Bit 3

DP(4) Data Bit 4

DP(5) Data Bit 5

DP(6) Data Bit 6

DP(7) Data Bit 7
	Output

Output

Output

Output

Output

Output

Output

Output
	Normal

Normal

Normal

Normal

Normal

Normal

Normal

Normal

	
	
	
	

	1

14

16

17
	Strobe

Auto Feed

Init

Select In
	Control (Output)

Control (Output)

Control (Output)

Control (Output)
	Dibalik

Dibalik

Normal

Dibalik

	
	
	
	

	15

13

12

10

11
	Error

Select 

Paper End

Acknowledge

Busy
	Status (Input)

Status (Input)

Status (Input)

Status (Input)

Status (Input)
	Normal

Normal

Normal

Normal

Dibalik

	
	
	
	

	18…25
	Ground
	
	


Keterangan:

Dibalik
:  Jika pada satu bit mempunyai logika 1 maka pada nomor pin (kaki) yang bersesuaian akan berlogika 0 (aktif rendah).

Port Paralel yang baru distandarisasi dengan dengan IEEE 1284 yang dikeluarkan pada tahun 1984. Tujuan standarisasi ini adalah untuk membantu didalam perancangan penggerak (driver) dan merancang piranti baru yang kompatibel antara satu dengan yang lainnya serta kompatibel mundur (backward) dengan mode SPP (Standard Port Printer). Pada mode SPP untuk melakukan jabat tangan  dalam berkomunikasi masih dilakukan secara “manual” yaitu dilakukan oleh software. Untuk menulis data satu byte ke printer atau piranti yang lain, maka software harus melakukan prosedur sebagai berikut.


[image: image2.emf]nStrobe

Data

nAck

Busy


Gambar 2.2  Jabat tangan mode SPP

Keterangan:

1.  Tulis byte data ke port data

2.  Cek apakah printer busy. Jika busy, printer tidak bisa menerima data.

3.  Set nStrobe ke rendah. Ini untuk memberi tahu printer bahwa data di jalur data (pin 2 – 9) adalah valid.

4. kembalikan nStrobe ke tinggi setelah ± 1-5 µdetik dalam posisi rendah.

2.3.2. Alamat-alamat Port Paralel

Port Printer umumnya memiliki tiga alamat dasar yang biasa digunakan. Alamat dasar 3BCh pertama kali diperkenalkan sebagai alamat port paralel pada kartu-kartu video lama. Pengkonfigurasian yang saat ini banyak digunakan untuk port paralel adalah melalui motherboard yang terdapat pada BIOS.


Pengalamatan port paralel  adalah alamat dasar yang digunakan sebagai alamt port data (PD) sedangkan untuk port status (PS) alamat dasar ditambah 1 dan untuk port control (PC) alamat dasar ditambah 2.

Pembagian pengalamatan port paralel dijelaskan dalam tabel berikut.

Tabel 2.2 Pengalamatan port paralel

	LPT0
	LPT1
	LPT2
	Sifat 
	Nama

	$3BC
	$378
	$278
	R/W *
	Port Data, 8 bit (1 byte)

	$3BD
	$379
	$279
	R
	Port Status (PS), 5 bit

	$3BE
	$37A
	$27A
	R/W *
	Port Control (PC), 4 bit


Keterangan:

*  = Dalam mode Bidirectional (EPP) dapat berfungsi sebagai R/W (baca/tulis), sedangkan dalam mode Directional (SPP) hanya dapat ditulis (W).


LPT1 memiliki alamat dasar $378 sedangkan LPT2 adalah $278. Ini alamat umum yang bisa dijumpai, namun alamat-alamat dasar ini bisa berlainan antara satu komputer dengan komputer yang lain.


Saat pertama kali komputer dihidupkan, BIOS (Basic Output Input System) akan menentukan jumlah port yang dimiliki kemudian diberikan label LPT1, LPT2 dan LPT3. Pertama kali BIOS akan memeriksa  alamat $3BC. Jika ditemukan port paralel pada alamat tersebut, maka akan diberikan label LPT1, kemudian dicari pada lokasi berikutnya $378, jika  ditemukan akan diberikan label selanjutnya  yang sesuai. Bisa jadi LPT1 jika tidak ditemukan port paralel di $3BC atau mungkin LPT2, jika ditemukan port paralel pada alamat tersebut. Alamat port terakhir yang diperiksa adalah $278 dan mengikuti langkah-langkah yang telah dijelaskan sebelumnya. Sehingga dimungkinkan didapatkan LPT2 dengan alamat $378 bukan $278 sebagaimana yang diharapkan.

2.4. Perangkat Lunak Sistem Komputer
Komputer dapat melakukan pekerjaan yang diperintahkan oleh user adalah melalui perangkat lunak yang ter-install pada komputer itu sendiri. Melalui interface perangkat lunak (software) tersebut, user mengerti apa yang seharusnya dikerjakan. 

Perangkat lunak (software) sistem komputer ada beberapa jenis, antara lain:

· Sistem Operasi
Sistem operasi adalah perangkat lunak (software) yang berperan sangat penting dalam hidup matinya sebuah komputer.  Pertama-tama, sistem operasi dapat menghidupkan komputer.  Setelah komputer tersebut hidup, maka user dapat mengoperasikan komputer sesuai dengan tujuannya. 

Contoh-contoh dari sistem operasi ini seperti: DOS (Disk Operating System), Windows dengan semua versinya, yang merupakan sistem operasi pengembangan dari DOS itu sendiri. Adapun sistem operasi yang lain seperti Unix, Linux yang juga mempunyai banyak versi seperti RedHat, Debian, SuSE, Slackware, Caldera, Knofix. MacOs juga merupakan sistem operasi yang sering digunakan.

· Pengembang Perangkat Lunak (Development Tool)
Di dalam dunia komputer, perkembangan perangkat lunak (software) tidak akan berhenti. Karena terdapat pengembang perangkat lunak (Development Tool) yang akan membantu dalam pengembang itu sendiri. Development tool itu sendiri biasanya berupa bahasa pemrograman yang dikeluarkan oleh pabrik-pabrik software.

Contoh-contoh dari development tool itu adalah seperti: Visual Delphi, Visual Basic, Visual C++ dan bahasa pemrogram yang lain. Dimana pembuatan aplikasi bahasa pemrograman yang dipergunakan  hendaknya mengarah kepada meningkatkan kualitas akses dan kenyamanan user didalam melakukan pengoperasian program.

· Perangkat Lunak Aplikasi

Jenis perangkat lunak yang lain adalah perangkat lunak yang mendukung user dalam melakukan operasi yang bersifat spesifik. Jenis perangkat lunak aplikasi ini banyak sekali. Jika user menginginkan komputer dapat melakukan penerjemahan suatu bahasa ke bahasa lainnya hendaknya digunakan software Transtool, Power Translator atau penerjemah bahasa yang lain. Jika menginginkan komputer dapat melakukan pekerjaan-pekerjaan kantor sebaiknya komputer di-install dengan software Microsoft Office dan banyak lagi software aplikasi yang dapat digunakan.

Dengan catatan bahwa dimana sofware pengembang dan software aplikasi dapat di-install setelah komputer diisi dengan sistem operasi. Jadi sistem operasi mendukung jalannya jenis-jenis software yang lain.

2.5. Komponen TCP Object Oriented Client Server (TOOCS)
TCP Object Oriented Client Server (TOOCS) adalah salah satu komponen yang dibuat menggunakan Bahasa Pemrograman Delphi. TOOCS digunakan untuk membuat suatu program dimana pada bagian program tersebut memberikan koneksi pada internet. TOOCS dapat digunakan pada Borland Delphi 5, Borland Delphi 6, dan Borland Delphi 7. Program yang kita buat menggunakan TOOCS versi 1.1.2 (2003-03-02), dimana spesifikasi komputer yang dibutuhkan sebagai berikut:
a. Processor 200 MHz atau yang lebih tinggi

b. RAM 32 MB atau yang lebih tinggi

c. Sistem operasi : Windows 9x/ME/NT/2000/XP
TOOCS mempunyai dua komponen yaitu TOOCSClient dan TOOCSServer. TOOCSServer berfungsi sebagai server dan TOOCSClient berfungsi sebagai client. Dilihat dari cara pengiriman data, komponen TOOCS ini bersifat asynchronous. Berikut cara kerja dari TOOCS. Program server harus dijalankan terlebih dahulu dan menunggu request dari client. Program client akan meminta hubungan ke server. Pada saat client mengirim request untuk terhubung dengan server, server dapat menerima hubungan kemudian memulai proses hubungan dengan client.

Berikut penjelasan Property dan Events yang dimiliki oleh TOOCSClient dan TOOCSServer.
2.5.1. TOOCSServer
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Gambar 2.3 Properties yang terdapat pada TOOCSServer

Keterangan:

Active, property ini digunakan untuk mengaktifkan dan menonaktifkan server. Bersifat boolean, jika bernilai TRUE maka server aktif dan bernilai FALSE maka server tidak aktif.

Host, property ini secara otomatis akan membaca nama komputer(Computer Name) yang aktif dalam internet. Bersifat read only, nilai tidak dapat diubah.
Name, property ini digunakan untuk menginisialisasi nama komponen.

Port, port digunakan untuk menyatakan hubungan internet. Port dinyatakan dengan bilangan 16-bit. Client selalu menyatakan nama port atau nama servis dari server yang akan dihubungkan.
[image: image4.png]Object Inspector (x|
Sewver TTO0CSServer =

Popsties Events |

AfteEvent
BeforeEvent | ServerBefareEvent
Onacoept
OnCornestion ServerCannection

OnDiscornecti ServeDiscannection

O |Senenor
Ot
OrSlop | Sewveston

(Al shown





Gambar 2.4 Events yang terdapat pada TOOCSServer

Keterangan:

AfterEvent, bekerja setelah membaca dan sudah menerima informasi dari client.
BeforeEvent, bekerja setelah membaca dan belum menerima informasi dari client. Cara kerja: Jika ada pesan yang dikirim oleh client, maka server akan membaca terlebih dahulu. Jika server mempunyai tempat untuk menampilkan pesan yang dibaca, maka pesan akan disimpan di tempat tersebut. Jika tidak ada tempat untuk menampilkan dan menyimpan informasi tersebut maka informasi tidak akan ditampilkan.
OnAccept, bekerja pada saat proses penerimaan informasi akan disimpan dan ditampilkan.
OnConnection, event ini bekerja selama ada hubungan dengan client. Jika ada client yang terhubung maka event ini akan bertugas untuk menerima client yang masuk.
OnDisconnection, event ini juga bekerja selama ada client yang terhubung. Pada saat client sudah tidak terhubung lagi, maka event ini bertugas untuk menghapus semua informasi yang ada pada client yang terhubung tadi.
OnError, menampilkan perintah-perintah kesalahan sesuai dengan kode kesalahannya.

OnStart, bekerja pada saat server mulai aktif. Contoh proses pada event ini seperti mempersiapkan tempat untuk menerima hubungan dengan client, jika ada client yang terhubung maka alamat client akan disimpan.
OnStop, bekerja pada saat server tidak aktif. 
2.5.2. TOOCSClient
[image: image5.png]Object Inspector (x|
Clent TTODCSCllent

Pupetes | Evens|

Active Fale
AutoReconned False
Host locakhost
Name. Clent
Por. o
Teg

(Al shown





Gambar 2.5 Properties yang terdapat pada TOOCSClient

Keterangan:

Active, property ini digunakan untuk menghubungkan dan memutuskan hubungan client dengan server. Bersifat boolean, jika bernilai TRUE maka client terhubung dengan server dan jika bernilai FALSE maka client tidak terhubung dengan server.

AutoReconnect, property ini digunakan pada saat server tidak aktif atau jaringan terlalu sibuk. Pada saat-saat tersebut client tidak bisa terhubung dengan server maka akan melakukan proses penghubungan ke server secara otomatis setiap 20 detik. Property ini bersifat boolean, jika bernilai TRUE maka proses otomatis hubungan dengan server aktif jika bernilai FALSE maka proses otomatis tidak aktif.
Host, property ini diisi dengan nama domain atau IP Address server yang dituju. 
Name, property ini digunakan untuk menginisialisasi nama komponen.

Port, port digunakan untuk menyatakan hubungan internet. Port dinyatakan dengan bilangan 16-bit. Client selalu menyatakan nama port atau nama servis yang sama dengan server yang akan dihubungkan. Jika port tidak sama maka hubungan tidak akan terjadi.
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Gambar 2.6 Events yang terdapat pada TOOCSClient

Keterangan:

AfterEvent, bekerja setelah membaca dan sudah menerima informasi dari server.
BeforeEvent, bekerja setelah membaca dan belum menerima informasi dari server. Cara kerja: Jika ada pesan yang dikirim oleh server, maka client akan membaca terlebih dahulu. Jika client mempunyai tempat untuk menampilkan pesan yang dibaca, maka pesan akan disimpan di tempat tersebut. Jika tidak ada tempat untuk menampilkan dan menyimpan informasi tersebut maka informasi tidak akan ditampilkan.
OnAccept, bekerja pada saat proses penerimaan informasi akan disimpan dan ditampilkan.
OnConnection, event ini bekerja selama ada hubungan dengan server. Jika client terhubung maka event ini akan bertugas untuk menerima semua informasi dari server.

OnConnectionLost, event ini akan bekerja apabila terjadi pemutusan hubungan dari server. Hal ini bisa disebabkan karena server menjadi tidak aktif atau jaringan terlalu sibuk.
OnDisconnected, event ini cara kerjanya hampir sama dengan event OnConnectionLost, bedanya kalau event ini sebelum adanya hubungan sedangkan event OnConnectionLost setelah ada hubungan.
OnError, menampilkan perintah-perintah kesalahan sesuai dengan kode kesalahannya.
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