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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1. Mobil Remot Control

Mobil remot control adalah mobil mainan yang dikendalikan dengan menggunakan remot control. Mobil mainan ini banyak dijual dipasaran dengan berbagai macam merk. Mobil mainan ini terdiri dari komponen utama yang disambungkan pada dua Motor DC untuk roda depan dan roda belakang.

2.1.1.  Mobil Mainan

Mobil mainan adalah sebuah mainan yang didesain seperti mobil balap. Mobil ini menggunakan rangkaian yang bekerja pada frekwensi 45 MHz, alat penggeraknya menggunakan motor servo. Ada dua macam alat penggerak :

1. Motor DC 12 Volt, digunakan untuk menggerakkan roda belakang untuk gerak maju dan mundur.

2. Motor DC 6 Volt, digunakan untuk menggerakkan roda depan untuk belok kanan dan kiri.

2.1.2. Remot Control

Remot control adalah alat kendali jarak jauh. Fungsinya adalah mengendalikan mobil mainan yang dapat bergerak maju, mundur, belok kanan dan belok kiri. Remot control ini bekerja pada frekwensi 45 MHz. 

2.1.3. Struktur Kerja Mobil Remot Kontrol Mainan
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Gambar  2.1 Struktur kerja mobil remot control mainan
Keterangan : 

1. Jika remot control maju nilainya nol maka mobil mainan bergerak maju.

2. Jika remot control mundur  nilainya nol maka mobil mainan bergerak mundur.

3. Jika remot control kanan nilainya nol maka mobil mainan bergerak belok kanan.

4. Jika remot control kiri nilainya nol maka mobil mainan bergerak belok kiri.

5. Jika remot control maju dan kanan nilainya nol maka mobil mainan bergerak maju belok kanan.

6. Jika remot control maju dan kiri nilainya nol maka mobil mainan bergerak maju belok kiri.

7. Jika remot control mundur dan kanan nilainya nol maka mobil mainan bergerak mundur kanan.

8. Jika remot control maju dan kiri nilainya nol maka mobil mainan bergerak mundur  belok kiri.

9. Jika remot control maju, mundur, kanan, kiri nilainya satu maka mobil mainan akan diam.

Untuk lebih jelasnya kita lihat table dibawah ini :

Tabel 2.1. Pengendali Remot Control

	Input Remot Control
	Remot Control
	Gerak mobil

	
	Maju
	Mundur
	Kanan
	Kiri
	

	
	o
	1
	1
	1
	Maju lurus

	
	1
	0
	1
	1
	Mundur lurus

	
	1
	1
	0
	1
	Belok Kanan

	
	1
	1
	1
	0
	Belok Kiri

	
	0
	1
	0
	1
	Maju belok kanan

	
	0
	1
	1
	0
	Maju belok kiri

	
	1
	0
	0
	1
	Mundur belok kanan

	
	1
	0
	1
	0
	Mundur belok kiri

	
	1
	1
	1
	1
	Diam lurus


2.2. Kamera Video

Kamera ini adalah kamera dengan ukuran kecil yang dapat mengambil gambar audio video secara langsung, kamera ini tidak sama dengan kamera digital yang terkoneksi langsung dengan komputer, kamera ini tidak membutuhkan driver seperti kamera digital. Kamera ini terhubung langsung dengan audio video input peralatan elektronika yang dapat menampilkan audio video. Kamera ini juga bisa dihubungkan dengan video sender. Dari video sender dipancarkan oleh frekwensi VHF, dan dapat ditangkap dengan televisi dan tv tuner dengan jarak maksimal 10 meter. 

2.3. Video Sender 

Video sender adalah alat untuk memancarkan sinyal video dengan frekwensi VHF. Jarak pancar alat ini kurang lebih 10 meter. Alat-alat yang dapat dihubunngkan dengan video sender antara lain VCD, DVD, Video, Kamera video, TV  Tuner dan lain sebagainya. Video sender ada juga yang bekerja pada frekwuensi UHF.

2.4. Parallel Printer Port 

Parallel printer port atau printer port adalah port yang dirancang untuk melayani pencetak parallel. Nama register, nama sinyal, dan sifat sinyal semuanya menyesuaikan dengan pencetak. Data port parallel ada 8 bit, yang seharusnya mampu bekerja pada dua arah (mengirim dan menerima sinyal), dibuat satu permanen 1 arah saja. Data port hanya untuk mengirm data ke pencetak.

Komputer biasanya mempunyai lebih dari satu parallel port. Satu berada di video adapter dan satu lagi berada multi I/O atau multi function card. Parallel port yang dua arah dapat mengirim dan menerima sinyal melalui data bus (data port). Sifat ini berguna untuk berhubungan dengan alat parallel lain. Ada beberapa nama bagi parallel port. Parallel port yang bukan di video (monocrome) adapter diberi nama LPTI dan LPT2. Untuk parallel port yang ada di adapter diberi nama LPT0. dibawah ini ringkasan gambaran umum LPT:

Tabel 2.2 nama dan register parallel printer port

	LPT0
	LPT1
	LPT2
	Sifat
	Nama

	$3BC
	$378
	$278
	R/W
	Data Port(DP), 8Bit

	$3BE
	$37A
	$27A
	R/W
	Printer Control (PC), 5/4 Bit

	$3BD
	$379
	$279
	R
	Printer Status (PS), 5Bit

	R=Read/bisa baca; W=Write/dapat ditulis


Data port (DP) didukung oleh IC 74LS374 sehingga mampu mengeluarkan arus 2,6 mA pada logika 1 dan 24 mA pada logika 0. DP bit 0...7 berarti data bit 0...7.

PC : Printer Control
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Gambar 2.2  Printer Control
Hanya 4 dari 5 PC yang mempunyai keluaran  (di soket ). Bit ke 5 hanya untuk dirinya sendiri, tidak keluar ke soket. Semua keluaran berasal dari IC 7405; open collectore dengan 4K7 resistor pullup. Logika 0 mampu menanggung beban 7 mA sedangkan logika 1 mampu menanggung beban 0,6 mA.

Bit 0, 1, dan 3 bersifat sungsang (invert), artinya jika register PC sedang berlogika 1, maka kaki soket (D25) yang berlogika 0, demikian pula sebaliknya.logika 1 di bit 4 meng-enable IRQ7, sela perangkat keras IRQ7 berasal dari PS bit 6 (Ack). Semua LPT memakai sebuah sela, yaitu IRQ7.

PS : Printer Status   
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Gambar 2.3  Printer Status

Perubahan dari logika 1  ke 0 Ack membangkitkan sela perangkat keras IRQ7. Tata -letak dari ke-dua puluh lima pin (DB 25) parallel printer port, adapun tabel signal dari setiap pin pada parallel printer port, terlihat pada gambar 2. Dari gambar diketahui pin 2 s/d 9 (signal D0 – D7) berfungsi sebagai output yang selanjutnya dapat kita memanfaatkan untuk mengontrol peralatan luar.

Tabel  2.3. Parallel printer port – signal dan fungsi

	Pin #
	Signal
	Fungsi
	Input/Output

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18 - 25
	STB

D0

D1

D2

D3

D4

D5

D6

D7

ACK

BSY

PE

SEL

AUTOLF

ERR

INIT

SELIN

GND
	Strobe D0 – D7

Data bit 0

Data bit 1

Data bit 2

Data bit 3

Data bit 4

Data bit 5

Data bit 6

Data bit 7

Acknow Ledge

Busy 

Paper End

Printer Selectet

Auto Line Feed

Error 

Initialize 

Select Printer

Ground 
	Input - Output

Output

Output

Output

Output

Output

Output

Output

Output

Input

Input

Input

Input

Input - Output

Input

Input - Output

Input - Output

-


2.5. Borland Delphi

Borlan delphi merupakan bahasa pemrograman visual yang berbasis pada windows, bahasa yang dipakai adalah object pascal. Kemudahan-kemudahan yang ditawarkan didalamnya menjadikan penulis menggunakan delphi untuk membangun program kontrol kendali remot control.

Program delphi dikeluarkan oleh borland International. Karena bahasa delphi berbasis objeck pascal maka bisa dikatakan Delphi sebagai program visual dari pascal.

Dengan adanya pemrograman visual seperti delphi untuk membangun aplikasi berbasis windows menjadi sangat mudah. Delphi telah menyediakan komponen-komponen yang dapat digunakan secara langsung dan dapat digunakan berulang-ulang hanya dengann drag on drop.   

2.5.1. Komponen Delphi

Komponen pada delphi dikenal dengan VCL (Visual Componen Liberary). Didalam VCL terdapat 2 macam komponen yaitu visual dan komponen non visual, keduanya diletakkan pada IDE (Intregated Developent Environment) dibagian komponen palette. Pada komponen palette komponen-komponen ditampilkan dalam beberapa tab seperti Tab standart, Additional, dialog; dan lain-lainya.

2.5.1.1. TmainMenu & TmenuItem

Komponen ini dipakai untuk menampilkan palang menu beserta item-itemnya, biasanya delphi langsung meletakkan palang menu dibagian paling atas dari form. Cara mengisinya, klik ganda pada komponen TmainMenu atau klik pada item bagian propertis, delphi akan menampilkan Menu Designer Dialog.

2.5.1.2. Tlabel

Tlabel dipakai untuk menampilkan teks, tipe data yang dipakai untuk menampilkan ke Tlabel terbatas yaitu hanya bertipe string. Untuk menampilkan data bertipe string dengan memberi tanda petik awal dan akhir teks, sedangkan unntuk tipe data bertipe lain, terlebih dahulu data tersebut formatnya diubah dahulu menjadi string.

2.5.1.3. Tbutton

Hampir semua windows tidak pernah melepaskan komponen ini. Dalam aplikasi ini Tbutton dipakai untuk menangani kejadian proses seperti event OnClick.

2.5.1.4. TgroupBox

TgroupBox dipakai untuk menampung dan mengelompokkan beberapa komponen atau kontrol-kontrol yang berhubungan.

2.5.1.5. TPanel
Tpanel hampir mempunyai fungsi yang sama dengan TgroupBox yaitu dipakai untuk mengelompokkan komponen-komponen yang saling berhubungan. Selain itu Tpanel dapat berfungsi sebagai media display dari komponen TmediaPlayer.

2.5.1.6. Timage

Timage digunakan untuk menampilkan sebuah gambar, gambar yang dapat ditampilkan berformat bmp, jpg, wmf, emf, atau ico. Untuk pemakain gambar dapat langsung diambil melalui propertisnya dibagian picture .

2.5.1.7. TmediaPlayer

Salah satu komponen pada delphi yang mendukung multimedia adalah TmediaPlayer, komponen ini dapat menjalankan file yang berformat wav, mid dan cd audio untuk suara, kemudian avi, dat, untuk gambar yang disertai suara.

Untuk pemakaian dibagian propertis nama file yang akan digunakan dimasukkan pada FileName, kemudian pilih display nya pada media display.

2.5.1.8. Open Picture Dialog

Komponen ini pada VCL termasuk dalam komponen non visual, sehingga untuk menjalankannya melalui event dari komponen lain misal event klik dari TButton berfungsi untuk membuka file gambar.

2.5.2. Object Pascal

Hampir semua perintah pada delphi mengadopsi pada perintah yang digunakan dalam pascal, ini dikarenakan bahasa delphi berorientasi pada pascal.

2.5.2.1. Komentar

Komentar adalah bagian dari program yang tidak ikut di kompilasi. Ada 3 cara pemberian komentar dalam bahasa delphi antara lain:

1. Memberi tanda {..}

Misalnya : {komentar}

2. Memberi tanda  {*…*}

Misalnya : {*komentar*}

3. Menuliskan komentar setelah garis miring ganda //

Misalnya : //komentar

2.5.2.2. Konstanta dan Variable

Konstanta dan variable digunakan untuk menyimpan data, nilai konstanta tidak dapat dirubah sewaktu program dieksekusi sedangkan nilai variable dapat diubah saat program dieksekusi.

Konstanta dan variable mempunyai sebuah nama atau identifier, pemberian nama ini harus mengikuti ketentuan pada delphi. Ketentuan tersebut antara lain:

1. Maksimum terdiri dari 63 karakter, selebihnya akan diabaikan.

2. Karakter harus berupa huruf, angka, atau garis bawah.

3. Karakter huruf besar atau kecil dianggap sama.

4. Tidak boleh menggunakan kata kunci dari delphi misalnya if, else, and, or, begin, end dan lain-lainya.

2.5.2.3. Tipe Data

Tipe data sangat penting dalam pemrograman, tipe data juga merupakan identitas dari data yang akan di proses.

1. Tipe Integer

Tipe data integer menyatakan bilangan yang tidak mempuyai desimal angka dibelakang koma.

Tabel 2.4. Tipe Data Integer

	Tipe
	Jangkauan
	Memori (byte)

	Byte
	0  -  255
	1

	Word
	0  -  65535
	2

	ShortInt
	-128  -  127
	1

	SmallInt
	-32768  -  32768
	4

	Integer
	-2147483648 -  2147483647
	4

	Cardinal
	0  -  2147483647
	4

	LongInt 
	- 2147483647   -   2147483647
	4


2. Tipe Real

Tipe bilangan real untuk menyimpan bilangan yang mempuyai desimal.

3. Tipe Currency

Tipe currency adalah tipe data yang baru dikembangkan, biasanya untuk menyatakan besarnya uang menggunakan tipe data real.

4. Tipe Boolean

Tipe boolean hanya bernilai true atau false. Ada 5 macam tipe boolean.

                      Tabel 2.5. Tipe Data Boolean

	Tipe
	Memori (byte)

	Boolean
	1

	ByteBool
	1

	Bool
	2

	WordBool
	2

	LongBool
	4


5. Tipe Character

Tipe data karakter digunakan untuk menyimpan data satu huruf, bisa huruf apa saja.

6. Tipe String

Tipe string digunakan untuk menyimpan sejumlah karakter yang membentuk satu kesatuan.

Tabel 2.6. Tipe Data String

	Tipe
	Panjang
	Isi

	ShortString
	255
	ANSIChar

	ANSIS tring
	Sampai 3GB
	ANSIChar

	String
	255 atau sampai 3 GB
	ANSIChar

	WideChar
	Sampai 1.5 GB
	WideChar


7. Tipe Array

Array adalah sebuah variable tunggal yang dipakai untuk sekumpulan data yang bertipe sama. 

8. Tipe Record

Hampir mirip dengan tipe array, record dipakai untuk menyimpan sekumpulan data yang berhubungan. Elemen-elemen dalam sebuah record dapat mempunyai tipe data yang sama atau  tipe data yang berbeda.

9. Tipe Subrange

Tipe subrange adalah range dari nilai-nilai dengan tipe data tertentu. Dalam sebuah range harus mempunyai nilai tesbesar dan terkecil.

10. Tipe Set

Tipe set dapat mendefinisikan setiap elemen-elemen yang memiliki tipe data sama. 

2.5.2.4. Percabangan

Dalam sebuah program percabangan digunakan untuk melompat kebaris program lain, percabangan tersebut berupa pernyataan kondisional. Pernyataan kondisional yang terdapat dalam delphi adalah if – then – else dan case – of .

2.5.2.4.1. If – then – else

Pernyataan percangan ini dipakai untuk menguji sebuah kondisi atau syarat. Jika kondisi terpenuhi akan dikerjakan pernyataan yang ada dibagian then kemudian jika kondisi tidak terpenuhi maka akan di kerjakan pernyataan pada bagian else.
2.5.2.4.2. Case – of

Pernyataan ini digunakan untuk menyederhanakan konstruksi if – then – else yang terlalu banyak. Tipe data yang dipakai konstanta untuk menyatakan kondisi sangat terbatas yaitu bertipe byte atau word.
2.5.2.5. Perulangan

Pada sebuah program adakalanya satu penyataan dilakukan beberapa kali, untuk menyederhanakan penggunaanya dibutuhkan satu perulangan. Dalam delphi ada 3 perintah dasar untuk melakukan perulangan antara lain repeat – until, while – do, for – do.
2.5.2.5.1. Repeat – until 

Pernyataan-pernyataan yang terdapat dalam repeat akan dikerjakan berulang-ulang sampai kondisi until terpenuhi. Pengecekan dilakukan diakhir, jika terpenuhi perulangan selesai.

2.5.2.5.2. While – do 

Pernyataan perulangan ini digunakan bila belum diketahui berapa banyak perulangan yang akan dilakukan, selama kondisi masih terpenuhi perulangan tetap dijalankan. Berbeda dengan repeat – until pengecekan kondisi while – do dilakukan diawal.

2.5.2.5.3. For – do 
Pernyataan perulangan ini digunakan bila banyaknya perulangan diketahui. Banyaknya perulangan disebut counter dengan tipe data integer.

2.5.2.6. Subrutin

Delphi mengenal dua macam subrutin yaitu procedure dan function. Keduanya dibedakan dengan ada tidaknya nilai balikan, procedure tidak mempunyai nilai balikan sedangkan function memiliki nilai balikan. Untuk pemanggilannya dilakukan dengan cara menggunakan namanya beserta parameter-parameternya. 

2.5.2.7. Variabel Global dan Variabel Lokal

Variabel global adalah variabel yang dapat diakses diseluruh program dari progarm utama atau di dalam procedure, sedangkan variabel lokal hanya dapat diakses di tempat pendefinisian.
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