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BAB I

PENDAHULUAN
1.1.    Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era globalisasi pada saat ini sudah bukan merupakan hal yang baru bagi masyarakat. Hal ini  berperan besar dan sangat mempengaruhi  kehidupan manusia yang modern dan serba informatif. Peranan informasi sangat mendukung dalam perkembangan penerapan teknologi informasi modern. Informasi disini adalah sesuatu yang dapat dikirim dan dapat diterima, informasi dapat berupa informasi suara, gambar, atau suara dan gambar. Dengan menggunakan komputer dan mikrokontroler, informasi yang dihasilkan dapat dibuat bervariasi dengan mudah dan cepat, demikian juga pesan informasinya dapat diubah setiap saat jika diperlukan, karena komputer dirancang untuk memenuhi kebutuhan informasi tersebut.

Jika dilihat dari kehidupan masyarakat umum sudah banyak orang yang memiliki komputer, yang disebabkan karena faktor harga komputer yang semakin murah. Penggunaanpun bisa berbagai macam ragam kebutuhan yang ada, maka fungsi suatu komputer kini tidak lagi hanya digunakan sebagai alat perhitungan saja, tetapi komputer menjadi suatu alat yang dapat digunakan beragam keperluan. Seperti dengan penggunaan komputer sebagai peranti yang mendukung pengendali peralatan elektronis secara otomatis. Agar pengguna dapat lebih mudah memahami dan mengoperasikan sistem yang hendak digunakan (User Friendly) maka komputer dapat difungsikan sebagai perangkat untuk pengendalian lampu  hias , misalnya sebagai alat pengendalian lampu hias dengan berbagai pola nyala yang sudah terprogram dengan basis komputer. 

Supaya dapat memanfaatkan komputer sebagai piranti pengendali yang terprogram, selain itu dibutuhkan pengetahuan dibidang perangkat lunak yang berupa software juga dibutuhkan pengetahuan tentang elektronik digital dan tehnik pengataran, sehingga komputer akan dapat memberikan ketelitian dan kecepatan. Semakin banyak pula memberikan kemudahan dan kemungkinan unuk berhubungan dengan dunia luar melalui pengantaran (interface) yang akan menjadi suatu penghubung yang sangat penting perananya. Interface itu sendiri biasanya memiliki beberapa jalur komunikasi kesuatu alat luar yang terpisah dan masing-masing jalur yang biasa disebut dengan Port. Pada tiap-tiap port akan memiliki suatu alamat yang sudah ditentukan. Beda lagi dengan Bus, alamat untuk masing-masing bus dapat digunakan sebagai pendayagunaan komputer biar sempurna. 
1.2.    Permasalahan

Dalam karya tulis ini penulis mencoba membuat alat yang berfungsi untuk mengendalikan lampu hias dengan berbagai pola termasuk efek dimer yang akan dikendalikan oleh komputer.   Dengan menggunakan komputer maka lampu hias tersebut dapat dikendalikan secara otomatis dengan bebagai pola nyala yang dikehendaki dengan progam yang sudah dioperasikan, dipahami dan dirancang dengan pemrograman Borland Delphi. 
1.3.     Batasan Permasalahan

Lampu hias dengan berbagai pola nyala termasuk efek dimer dalam Tugas Akhir ini berbasiskan Sistem Komputer, sehingga banyak kemungkinan kemampuan yang dapat dikembangkan. Lampu hias dengan efek dimer dikendalikan dengan PC dan secara perangkat keras terdiri dari Rangkaian port data (pararel port), port kontrol, pensaklar 8 baris, pensaklar 8 kolom, dekoder 8 kolom serta matrix LED.

Dan secara perangkat lunak yaitu dengan menggunakan bahasa pemrograman Borland Delphi untuk mengendalikan pola lampu yang dikehendaki termasuk efek dimer.
1.4.    Tujuan Penulisan

Tugas Akhir ini berjudul Lampu Hias Dengan Berbagai Pola Nyala Termasuk Efek Dimer Dikendalikan PC ini merupakan perangkat yang mampu mengendalikan pola nyala termasuk efek dimer dari sekumpulan lampu yang disusun sedemikian rupa sehingga akan menghasilkan pola nyala yang menarik sebagai hiasan yang enak dipandang. Penulis juga menjabarkan tujuan penulisan atas dua bagian, yaitu :

1. Tujuan umum

a) Mempersembahkan bagi mahasiswa Sekolah  Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer AKAKOM Yogyakarta khususnya dan para remaja umumnya dan jurusan Teknik Komputer sebagai bahan pengalaman dalam perancangan lampu hias berbasis komputer.
2. Tujuan khusus 

a) Memfungsikan seperangkat komputer sebagai alat pengendali untuk kehidupan sehari-hari dan pengembangannya.

b) Mengaktualisasi teori yang diperoleh selama kuliah dan pengembangan-pengembangan berdasar bidang keilmuan yang saling berkait.

1.5.
Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dalam memahami Tugas Akhir ini penulis menyusun berdasarkan sistematika. Sistematika karya tulis ini disusun mulai dari latar belakang pengoperasian alat. Penulisan dalam laporan secara lengkap  tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

Bab     I     Pendahaluan
Bab ini membahas tentang latar belakang masalah pembuatan rangkaian lampu hias, batasan permasalahan, batasan masalah, tujuan penulisan dan sistematika penulisan.

Bab    II    Landasan Teori
Bab ini berisi tentang teori dasar yang secara umum membahas tentang personal komputer sebagai pendukung perancangan perangkat keras dan perangkat lunak
Bab III       Perancangan Perangkat Keras
Bab ini berisi tentang perancanaan sistem perangkat keras dan perangkat lunak lampu hias dengan efek dimer serta realisasi system perangkat keras dan perangkat lunak.
Bab   IV    Perancangan Perangkat Lunak
Bab ini berisi tentang perangkat lunak yang akan digunakan untuk pembuatan program sehingga berfungsi sebagai pengendali lampu hias. Perintah-perintah pemrograman dengan bahasa pemrograman Borland Delphi.
Bab    V    Penutup
Bab ini merupakan penutup yang berisi kesimpulan dari pembuatan rangkaian lampu hias dengan berbagai pola nyala termasuk efek dimer dikendalikan PC serta  saran-saran yang merupakan hasil dari tulisan naskah ini.
BAB II

LANDASAN TEORI

2.1.
Mikrokomputer

Mikrokomputer adalah suatu komputer yang prosesornya berupa mikroprosesor atau processor dalam suatu I.C (Integrated Circuit). Secara garis besar komputer terbagi manjadi tiga bagian utama yaitu CPU (Central Proccessing Unit) atau untuk pengolah data, Memory atau pengingat, dan input atau output atau piranti masukan keluaran. Untuk menghubungkan masing-masing bagian pada sistem mikrokomputer digunakan jalur penghubung yang dikelompokan menjadi kelompok-kelompok jalur yang dikenal dengan nama bus.

Pada komputer terdapat tiga buah bus yaitu bus data (Data bus), bus alamat (Address bus) dan bus kendali (Control Bus). Diagram blok komputer yang terdiri dari CPU, Memori dan piranti input atau output yang terhubung dengan perantara bus data, bus alamat, bus kendali diperlihatkan pada gambar sebagai berikut.

Gambar 2.1 Diagram blok Mikrokomputer

2.2.
Mikroprosesor


CPU (Central Proccessing Unit) adalah pusat pengolahan dan pengendalian keseluruhan sistem komputer yang merupakan unit untuk memproses perintah yang dikerjakan secara utuh dan cepat.

2.3.
Bus
Bus merupakan suatu sirkuit yang merupakan jalur transportasi untuk mengubungkan dua atau lebih alat-alat dalam system komputer. Karakteristik penting sebuah bus adalah bahwa bus merupakan media transmisi yang dapat digunakan bersama. Umumnya sebuah bus terdiri dari sejumlah jalur komunikasi atau line. Masing-masing jalur dapat mentransmisikan signal yang menunjukan biner 1 dan biner 0. Pada sistem komputer terdapat sejumlah bus yang berlainan yang menyediakan jalan antara dua buah komponen pada bermacam-macam tingkatan hierarki sistem komputer. Sebuah bus yang menghubungkan komponen-komponen antara komputer ( CPU, Memori, I/O disebut sistem bus struktur inter koneksi komputer yang umum didasarkan pada penggunaan satu sistem bus atau lebih.

Biasanya suatu sistem bus terdiri dari 50 hingga 100 saluran yang terpisah. Masing-masing saluran ditandai dengan arti dan fungsi khusus. Walaupun terdapat sebuah rancangan bus yang berlainan fungsi saluran bus dapat diklasifikasikan menjadi 3 kelompok yaitu bus data, bus alamat dan bus kontrol. Selain itu mungkin terdapat saluran distribusi daya yang memberikan kebutuhan daya bagi modul yang berhubungan. 
2.4. 
Motherboard
Secara teknis, motherboard diterjemahkan sebagai papan induk, tempat dimana semua komponen pembentuk komputer terpasang. Motherboard merupakan komponen dalam komputer yang berisikan CPU, clock sistem, ROM dengan program bios, RAM untuk sistem operasi dan program milik pengguna, keyboard controller, logic circuit yang mengendalikan pengaksesan sistem bus,  I/O interupsi dan DMA Controller.

Karena pesatnya teknologi, kini kecepatan komputer (processor) telah mencapai satuan GigaHertz. Karena processor memerlukan memori untuk memproses data  maka diperlukan memori yang berkecepatan tinggi agar dapat mengimbanginya dan tentu saja bus juga harus berkecepatan tinggi. Agar hasil permproosesan ini dapat langsung ditampilkan (real time) dimonitor maka maka diperlukan juga bus berkecepatan tinggi  yang menghubungkan processor dengan interface video/grafis. Bus kecepatan tinggi ini menghubungkan prosesor dengan memori dan interface video/grafis (dikenal dengan istilah north-bridge).
    

Processor dan chip LSI  berupa kotak persegi PLCC (plasticboard last chip carrier) atau biasa juga disebut dengan penghantar chip yang berisi. CPU memiliki penanda atau identifikasi yang mencakup nomor bagian dan ketentuan kecepatan dalam satuan Mhz. Disamping prosesor dan memori motherboard juga berisi chip controller dan peralatan lainnya. Chip ini biasanya digunakan sebagai controller sehingga saat ini pada motherboard hanya terdiri dua atau tiga chip yang melakukan pekerjaan berbagai komponen yang lainnya. 

Perkembangan terakhir didunia elektronika telah berlalih memproduksi sirkuit terpadu dalam skala yang sangat besar atau yang lebih dikenal VLSIC (very large scale integration circuit). Sekarang satu versi sistem board dapat berisi segala yang diperlukan komputer yang aktif termasuk port paralel, port serial, floppy disk, harddisk controller serta sebuah VGA.

2.5.  
Memori

Setiap mikrokomputer memiliki memori untuk media penyimpanan program dan data. Data tersebut dapat berasal dari CPU atau yang berasal dari luar. Hampir semua sistem memiliki dua tipe utama memori yaitu Read-only memory (ROM) dan Random Acces Memory (RAM) atau memori baca/tulis. ROM mengandung sistem perangkat lunak dan data sistem permanen, dimana RAM mengandung data sementara dan perangkat aplikasi.

Memori ROM (Read Only Memory)
ROM secara permanen menyimpan program-program dan data yang bersifat menetap (resident) terhadap sistem  Sebab isi ROM sudah diisi oleh pabrik pembuatnya berupa sistem operasi.  ROM diprogram secara permanen sehingga data selalu ada, walaupun arus listrik terputus. Tipe memori ini sering disebut sebagai tipe tidak berubah (non volatile memori). Komputer pada saat ini ROMnya telah diganti dengan Flash memori, sehingga ROM BIOS sekarang diganti flash Bios yang dapat diperbaharui.
Memori RAM (Random Access Memory)
RAM adalah memori yang dapat dibaca dan ditulis. Memori ini  berbeda dengan ROM karena data atau aplikasi yang ditulis atau tersimpan pada RAM akan bersifat sementara selama daya dc terhubung. Jadi jika data yang terdapat pada RAM akan terhapus bila listrik mati secara tiba-tiba. Tipe memori ini sering disebut sebagai memori yang mudah berubah (volatile memory). Untuk sekarang ini memori RAM dibagi menjadi dua, yaitu RAM Statik (SRAM) dan RAM Dinamik (DRAM). Pada RAM Statik satu bit informasi disimpan dalam sebuah flip-flop. RAM Statik tidak memerlukan penyegar dan penggunaanya mudah.
2.6.  

Piranti masukan dan keluaran

Sistem komputer tidak akan berguna tanpa adanya peralatan input dan output. Operasi-operasi I/O diperoleh melalui sejumlah perangkat eksternal yang menyediakan alat untuk pertukaran data diantara lingkungan luar dengan lingkungan diri sendiri atau komputer tersebut. Perangkat eksternal dihubungkan dengan komputer oleh suatu link dengan modul I/O. Modul I/O sendiri merupakan 
suatu piranti didalam komputer yang bertanggung jawab atas pengontrolan sebuah perangkat eksternal dan untuk pertukaran data antara perangkat-perangkat tersebut dengan memori utama atau register-register CPU.

2.7.  

Port Paralel (Port Printer)
Port Pararel yang pada mulanya digunakan untuk melayani pencetakan printer seperti dalam perkembangannya dapat digunakan untuk pengendalian piranti input/output yang lain seperti scanner, pambaca sidik jari, pembaca kartu magnetik dan sebagainya termasuk peralatan buatan sendiri atau peralatan rumah tangga. Port paralel banyak digunakan dalam berbagai macam aplikasi antar muka port ini membolehkan kita memiliki masukan hingga 8 bit atau keluaran 12 bit pada saat yang bersaman. Dengan hanya membutuhkan rangkaian eksternal untuk melakukan tugas tertentu. Port paralel ini terdiri dari 4 jalur kontrol, 5 jalur status dan 8 jalur data biasanya port paralel ini digunakan sebagai pencetak atau printer dalam bentuk konektor DB 25 
Port paralel yang baru sekarang sudah distandarisasi dengan IEEE. 1284 yang digunakan pada 1984. tujuan standarisasi ini untuk mebantu perancangan penggerak (driver) dan piranti baru yang kompatibel antara satu dengan yang lainnya serta kompatibel dengan SPP (Standart Printer Port). Mode kompatibilitas, nibel, byte menggunakan perangkat keras yang tersedia pada kartu port paralel. Sedangkan mode EPP dan ECP membutuhkan perangkat tambahan yang mampu bekerja secara cepat, namun masih kompatibel dengan SPP (mode kompatibel atau mode centronic) hanya mampu mengirim data searah saja pada kecepatan normal 50 Kbyte perdetik namun dapat dipercepat hingga 150 Kbyte perdetik,untuk menerima data harus mengubah data nibel (4bit), sedangkan mode byte menggunakan sifat dwi arah dari port paralel untuk memasukkan data byte (8 bit). Berikut ini table fungsi pin konektor DB-25
Tabel 2.1 Fungsi pin konektor DB-25

	DB-25

Pin nomor
	Fungsi (Arah)
	Nama sinyal

	1
	Output
	nStrobe

	2
	Output
	Data bit 0

	3
	Output
	Data bit 1

	4
	Output
	Data bit 2

	5
	Output
	Data bit 3

	6
	Output
	Data bit 4

	7
	Output
	Data bit 5

	8
	Output
	Data bit 6

	9
	Output
	Data bit 7

	10
	Input
	nAcknowledge

	11
	Input
	Busy

	12
	Input
	PaperEnd

	13
	Input
	Select

	14
	Output
	nAutoFeed

	15
	Input
	nError

	16
	Output
	nInit

	17
	Output
	nSelect in

	18-25
	
	Ground


Port paralel pada umumnya memiliki tiga alamat dasar yang biasa digunakan, alamat dasar 3BCh pertama kali diperkenalkan sebagai alamat port paralel pada kartu-kartu video lama. Sekarang muncul kembali sebagai pilihan untuk port paralel yang terpadu dengan motherboard, yang konfigurasinya dapat diubah melalui BIOS. LPT 1 biasanya memiliki alamat dasar 378h sedangkan LPT 2 memiliki alamat dasar 278h. Ini adalah alamat umum yang biasa dijumpai, namun alamat-alamat dasar ini biasanya berlainan antara satu komputer dengan komputer lainnya.
Table 2.2 Alamat –alamat dasar port paralel.

	Alamat (heks.)
	Keterangan

	3BC – 3BF
	Digunakan untuk port parallel yang terpadu dengan kartu-kartu video, tidak mendukung alamat-alamat ECP

	378 – 37F
	Biasa digunakan untuk LPT 1

	378 – 27F
	Biasa digunakan untuk LPT 2


Pengalamatan port pararel adalah alat dasar yang digunakan sebagai alamat port data (PD), sedangkan untuk alamat port status (PS) alamat dasar ditambah dengan 1, dan untuk port control (PC) alamat dasar ditambah dengan 2. pembagian pengalamatan port pararel di jelaskan dalam table sebagai berikut;
Tabel 2.3 Pengalamatan Port Pararel

	LPT 0
	LPT 1
	LPT 2
	Sifat
	Nama

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

	$3BD
	$379
	$279
	R
	Port Status , 5 bit

	$3BE
	$37A
	$27A
	R/W *
	Port kontrol, 4 bit


Keterangan:

* =
Dalam mode Bidirectional (EPP) dapat berfungsi sebagai   R/Wsedangkan dalam mode Directional (SPP) hanya dapatditulis (W).
2.8.  

Interfacing ( hubungan antar muka )

Komponen dirancang sebagai suatu sistem yang fleksibel artinya disamping berhubungan dengan dirinya juga dapat berhubungan dengan peralatan luar (Peripheral) sehingga peralatan tersebut dapat dikendalikan oleh komputer. Kemampuan ini ditunjukan dengan adanya slot perluasan (Expantion) yang terpasang pada motherboard yang berhubungan dengan CPU komputer. Slot perluasan tersebut dihubungkan secara paralel satu sama lainnya.

2.9.  

Bahasa Pemrograman.

Perangkat lunak (software) adalah program-program yang diperlukan untuk menjalankan sistem perangkat keras, diantaranya adalah sistem operasi, bahasa pemrograman dan program aplikasi lain yang tentunya diperlukan didalam mengembangkan program ini.
Perangkat lunak yang digunakan untuk mendukung Pensaklaran jarak jauh ini adalah sebagai berikut:

· Sistem Operasi Windows 98.

· Bahasa Pemrograman Delphi versi 7.0.

· Program Grafis Adobe Photoshop versi 7.0.
2.9.1 Sejarah singkat Pemrograman Delphi.

Ide munculnya Delphi sebenarnya berasal dari bahasa pemrograman yang cukup terkenal yaitu Pascal. Bahasa Pascal sendiri telah diciptakan pada tahun 1971 oleh ilmuan dari Swiss yaitu Niklaus Wirth. Nama pascal diambil dari ahli matematika dan filsafat dari perancis yaitu Blaise Pascal (1623-1662).
Sejak saat itu muncul beberapa versi Pascal diantarannya Turbo Pascal yang dirilis oleh Borland International Incoporation tahun 1983. Turbo Pascal ini memiliki sedikit perbedaan  dengan pascal satndar, antara lain dalam hal pengolahan string, penambahan beberapa procedure, fungsi dan sebagainya. Turbo Pascal yang muncul pertama kali  hanya dapat dijalankan di dalam sistem operasi DOS. Namun dalam perkembangan selanjutnya Borland International juga merilis Turbo Pascal yang berjalan pada sistem Windows 3.x yaitu Turbo Pascal For Windows.

Pada tahun 1992 Borland International menggabungkan Turbo Pascal For DOS dan Turbo Pascal For Windows menjadi satu paket bahasa pemrograman windows dengan Borland pascal dirasa cukup sulit, sejak tahun 1993 Borland mengembangkan bahasa paascal yang bersifat visual. Hasil dari pengembangan ini adalah dirilisnya Delphi 1 pada tahun 1995. perkembangan Delphi tidak berhenti sampai disitu, satu tahun berikutnya pada tahun 1996 Borland merilis Delphi 2 yang sudah bersifat 32 bit, dengan kata lain Delphi 2 hanya dijalankan pada sistem Windows 95 dan Windows Nt. Pada tahun 1997, 1998, dan 1999 Borland International berganti nama menjadi Interprise Corporation dan berturut-turut kembali merilis penyempurnaan Delphi yaitu Delphi versi 3, 4, 5, 6 dan versi terbaru sekarang yaitu Delphi versi 7.

2.9.2. Mengenal IDE Delphi

Pada dasarnya IDE (Integrated Development Environment) milik Delphi dibagi menjadi enam bagian utama yaitu menu, speedbar, componen palette, form designer, code editor dan object inspector berikut ini adalah gambarnya.
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Gambar 2.2 Bagian-bagian dari IDE Delphi.

2.9.3. Menu

Menu delphi memiliki kegunaan seperti menu pada aplikasi windows lainnya. Dari menu bias menjalankan atau menyimpan program, menjalankan dan melacak bug program dan lain sebagainya.
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Gambar 2.3 Menu pada IDE Delphi.

2.9.4. Speed bar

Speed bar atau sering juga disebut toolbar berisi kumpulan tombol yang tidak lain adalah pengganti beberapa item menu yang sering digunakan. Dengan kata lain setiap pada speed bar menggantikan salah satu item menu. Sabagai contoh tombol yang berada pada kiri atas yang bergambar lemar kertas dan tanda positif diatasnya adalah pengganti dari menu file/new, tombol sebelah kananya adalah pengganti menu File / open dan lain sebgainya. Berikut ini gambarnya.
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Gambar 2.4 Speed bar pada IDE Deplhi.

2.9.5. Component palette.

Component palette berisi kumpulan icon yang melambangkan komponen-komponen pada VCl (Visual Component Library). Pada component palette terdapat beberapa tab diantaranya standar, additionals, data acces, sistem, win32 dan masih banyak lagi lainnya.
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Gambar 2.5 Component palette pada IDE Delphi.

2.9.6. Form Designer.

Sesuai dengan namanya form designer merupakan tempat dimana merancang jendela dari aplikasi yang akan kita kembangkan. Perancangan form dengan cara meletakan komponen-komponen yang diambil dari component palette.
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Gambar 2.6 Form designer pada IDE Delphi.
2.9.7. Editor Kode (Kode Program).

Editor Kode adalah tempat untuk menuliskan kode program. Disini ditliskan pernyataan-pernyataan dalam object pascal. Pemrograman Borland Delphi pasti sudah tidak asing lagi dengan kode editor karena sangat serupa dengan editor kode milik pascal, yang perlu diperhatikan pada editor kode adalah kita tidak perlu menuliskan seluruh kode sumber. Delphi telah menuliskan semacam kerangka pada kode program. Berikut gambarnya.
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Gambar 2.7 Editor Kode pada IDE Delphi. 

2.9.8    Object Inspector
Inspektor Objek digunakan untuk mengubah karakteristik sebuah komponen. Pada Inspektor objek terdiri dari dua buah tab yaitu properties dan events. Untuk mengaktifkanya harus mengklik salah satu dari tab tersebut dan setiap komponen mempunyai item properties dan events yang berbeda-beda sebab setiap komponen mempunyai kegunaan masing-masing, tergantung pada pemakaiannya. Berikut ini gambarnya: 
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Gambar 2.8 Inspektor Objek pada IDE Delphi
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