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ABSTRAKSI

Gerbang logika atau sering juga disebut gerbang logika Boolean merupakan
sebuah sistem pemrosesan dasar yang dapat memproses input-input yang berupa
bilangan biner menjadi sebuah output yang berkondisi yang akhirnya digunakan untuk
proses selanjutnya. Gerbang logika dapat mengkondisikan input-input yang masuk
kemudian menjadikannya sebuah output yang sesuai dengan apa yang ditentukan
olehnya.dengan memanfaatkan teknologi yang ada, diperlukan suatu sistem yang
dapat memberikan informasi yang berkaitan dengan proses gerbang logika pada
rangkaian elektronika.

Sistem yang dibangun dengan tabel kebenaran {truth table) yang menunjukkan
pengaruh pemberian level logika pada input suatu rangkaian logika terhadap keadaan
level logika outputnya. Dalam tabel tersebut ditampilkan semua kemungkinan
pengaruh keadaan variable input terhadap keadaan output rangkaian logika. Melalui
tabel kebenaran dapat diketahui watak atau karakteristik suatu rangkaian logika.
Gerbang logika yang dibahas dalam penelitian ini adalah gerbang AND, gerbang OR,
gerbang NOT, gerbang NAND, gerbang NOR dan gerbang XOR.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa teiah berhasil dibangun suatu aplikasi
gerbang logika pada rangkaian elektronika, yang dapat dimanfaatkan oleh masyarakat
(user) sebagai alat bantu dalam pembelajaran gerbang logika. Dengan memanfaatkan
teknologi action script pada macromedia flash MX 2004, dapat mempercepat proses
pengembangan sistem ini karena disertai operator-operator gerbang dasar sehingga
diharapkan dapat mempercepat proses pembelajaran tentang gerbang logika bagi user.

Kata kunci :Gerbang Logika, Tabel Kebenaran, Action Script, Flash MX

/

IX



and

application

asynchronous

carry

counter

code

flowchart

gale

inventer

input

interface

level

logic-

next

not

output

or

previous

proposition

reset

scrip!

software

system

fool

truth

table

user friendly

TAKARIR

aan

aplikasi

tak serempak

bawaan

pencacah

kode

diagram alir data

gerbang

pembalik

masukan

antannuka

tmgkatan

logika

selanjutnya

tidak

keluaran

atau

sebelumnya

proposisi

kembali ke awal

kodebahasapemrograman

perangkat kmak

sistem

alat

kebenaran

tabel

mudah dipahami



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN PEMBIMBING ii

LEMBAR FERNYATAAN KEASLlAN 11

LEMBAR PENGESAHAN PENGUJI iv

HALAMAN PERSEMBAHAN v

HALAMAN MOTTO vi

KATA PENGANTAR vii

ABSTRAKS1 ix

TAKARIR x

DAFTAR ISI xi

DAFTAR GAMBAR xviii

BAB I PENDAHliLUAN 1

1.1 Latar Beiakang Masalah 1

1.2 Rumusan Masalah 1

1.3 Batasan Masalah 2

1.4 Tujuan Tugas Akhir 2

1.5 Manfaat Tugas Akhir 2

1.6 Metodologi Penelitian 3

1.7 Sistematika Penulisan 4

BAB II LANDASAN TEO.R1 6

2.1 Tabel Kebenaran (Truth Table) 6

2.2 Logika Matematika 6

2.2.1 Logika Proposisional 7

xi



2.3 Gerbang Logika g

2.3.1 Gerbang-Gerbang Dasar 8

2.3.1.1 Gerbang AND 8

2.3.1.2 Gerbang NOT 9

2.3.1.3 Gerbang OR 9

2.3.1.4 Gerbang X-QR (Exlusive OR) 10

2.3.1.5 Gerbang NAND {}

2.3.1.1 Gerbang NOR \\

2.3.2 Kombinasi Gerbang Dasar 12

2.3.2.1 Gerbang AND-NAND 12

2.3.2.2 Gerbang OR-NAND 13

2.3.2.3 Gerbang NOR-NAND 13

2.4 Decoder dan Encoder ]4

2.4.1 Decoder ]4

2.4.2 Encoder 34

2.4.3 Decoder BCD ke Peraga 7-Segmen 15

2.5 Halfdan Full Adder 15

2.5.1 HalfAdder 16

2.4.2 Full Adder 16

2.6 Flip-Flop 17

2.6.1 Flip Flop Set Reset. \j

2.6.2 Flip- Flop JK 17

1

-> 1

O.J Flip- Flop!) ]8

Multiplexer dan Demultiplexer 19

2.7.1 Multiplexer 19

2.7.2 Demultiplexer 19

2.8 Pencacah (Counter) 20

xi 1



2.9 Register.
"> i

-.7.1 Register Geser (Shift Register) ?^
~> "7 ~i Register Paralcl, o]

210 Rangkaian Elektronika ->->

2.11 Diagram Alir

Gambaran Urnurn Macromedia
'•> ! -">

? \?7

Macromedia Flash.

Action Script

IABIII METODOLOGI

3.1 Analisis Kebuluhan Perangkai Lunak

31.1 Metode Analisis

)"»

'4

T7
z. i

27

27

3.1.2 Hasil Analisis. . -,=>
2b

3.1.2.1 Analisis Kebuluhan Masukan 28

3.1.2.2 Analisis Kebuluhan Proses 28

3.1.2.3 Analisis Kebuluhan Keluaran 79

3.1.2.4 Kebutuhan Perangkai Lunak ^q

3.1.2.5 Kebutuhan Perangkai Keras 3.0

3.1.3 Antarmuka Sistem. ,,., ~,q

gN<u L.UIIclK. 21Perancangan Perangkat Lunak

.1 Metode Perancangan Perangkat Lunak 3?

.2 Hasil Perancangan Perangkat Lunak

'.2.2.1 Diagram Alir Sistem

.0™.v L, U! lMlv , j

Vs

3 1 1 "> o
perancangan Antarmuka (interface)) S3

3.2.2.2.1 Antarmuka Halaman Utama 5^

3.2.2.2.2 Antarmuka Halaman Menu 54

3.2.2.2.3 Antarmuka Halaman Sub Rangkaian Elektronika 54

xi 11



3.3 Implementasi Perangkat Lunak.
Sh

3.3 1 Batasan Implementasi
.'VI

3.3.2 implementasi Perangkai Lunak........ , 57

3.3.2.1 implementasi Antarmuka r-?

3.3.2.1.3 Halaman Utama s-7

3.3.2.1.2 Halaman Menu eg

J.3.2.1.3 Halaman Gerbang-Gerbang Dasar Sh

3.3.2.1.3.1 GerbangAND en

3.3.2.1.3.2 Gerbang OR 60

3.3.2.1.3.3 GerbanuNOT
— - Lm

3.3.2.1.3.4 Gerbang NAND

3.5.2.1.3.5 Ge rba n a N'' >R / -.
*-' - M J

3.3.2.1.3.6 Gerbang XOR

3.3.2.1.3.7 Gerbang AND-NAND 5^

3.3.2.1.3.8 Gerbang OR-NAND 7q

3.3.2.1.3.9 Gerbang NOR-NAN D 74

-XJ.z.1.4 Ilaiaman Decoder dan Encoder,....,., ~c>

3.3.2.1.4.1 Decoder nri
/ y

3,3,2 1,4.2 Encoder. i->

3. j.2.1.4.3 Decoder B('/.) ke Peraga 7-Seurnen g5

3.3.2.1.5 Halaman Halfdan bull Adder y-

3.3.2.1.5.1 HalfAdder

1 / 5 ~j F 1ill A , hi

S. A

vj

r uli A cider o c

i .>-• i laiaman Fun -Flop

.2.1.6. i h'up I'lnp Set Reset no

-''-J.i h.J. i'iip i'ionJK
\ \j £.•

2.1.6.3 blip -Flan D



1 ~*

3.j.2.1.7 1laiaman Multiplexer dan Demultiplexer.....
-* -*\

4 2.!. 1.1.4 Pengujian Pada Gerbang NAND

-1.V.1 Multiplexer 107

J,j,2,1. /,2 Demultiplexer..... "'11

3.3.2.1.8 Halaman Pencacah (Counter) ]13

3.3.2.1.9 Halaman Register ]15

3.3.2.1.9.1 Register Geser 115

3.3.2.1.9.2 Register Paralel ] 1a

4B IV HASH DAN PEMBAHASAN 119

4.1 Pengujian Aplikasi ]19

Penguiian dan Analisis ] 19

.2.1 Pengujian Normal 120

4.2.1.1 Penguiian Normal Aplikasi Gerbang Logika 120

4.2.1.1.1 Pengujian Pada Gerbang-Gerbang Dasar 121

4.2.1.1.1.1 Penguiian Pada Gerbang AND 122

421112 Pengujian Pada Gerbang OR 122

4.2.1.1.1.3 Pengujian Pada Gerbang NOT 1 ,'

17.1

4.2.1.1.1.5 Pengujian Pada Gerbang NOR 126

4.2.1.1.1.7 Pengujian Pada Rangkaian AND-NAND 127

4.2.1.1.1.8 Pengujian Pada Rangkaian OR-NAND 128

4.2. i. 1.1.9 Penguiian Pada Rangkaian NOR-NAND 129

4.2.1,1.2 Penyujian Pada Decoder dan Encoder 130

4.2.1.1,2.1 Penguiian raua Decoder.

- r)i '.-'./ }ouer4 2.1.! .Li. Penu,unan Pada /•.'.

4.2 i 1.2.3 Pengujian Pada Decoder B( 7) ke Peraga 7-Seiimen 133

4.2.1.1.3 Pengujian Pada Half dari Full Adder 134

4.2.1.1.3.1 Pengujian Pada HalfAdder 135

1 ~y i



4.2.1.1.3.2 Pengujian Pada Full Adder ............

4.2.1.1.4 Pengujian Pada Flip-Flop

A ">

4.2.1.1.4.1 Pengujian Pada Idin Flop Set Reset ... ]38

4.2.1.1.4.2 Penguiian Pada Flip Elop.lK po

4.2.1.1.4.3 Pengujian Pada Flip FlopD 140

.1.1.5 Pengujian Pada Multiplexer dan Demultiplexer 141

4.2.1.1.5.1 Pengujian Pada Multiplexer 142

4.2.1.1.5.2 Pengujian Pada Demultiplexer !4J>

4.2.1. i.6 Pengujian Pada Pencacah (('ounier)

4.2.1.1.6.1 Pengujian Pada Pencacah (Counter) CTockkzA 145

4.2.1.1.6.2 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-2...,,,. 146

4.2.1.1.6.3 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clack ke-3 147

4.2.1.1.6.4 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-4 148

4.2.1.1.6.5 Pengujian Pada Pencacah (('owner) Clock ke-5 149

4.2.1.1.6.6 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-6 150

4.2.1.1.6.7 Pengujian Pada Pencacah (Counter) (lock ke-7 151

4.2.1.1.6.8 Pengujian Pada Pencacah (Counter) (lock ke-8 152

4 2.1.1.7 Pengujian Pada Register ,,,,,..,.,,. ,,,., .,,,, 1^3

4.2,1.1.7,1 Pengujian Pada Register Geser.. 154

4.2.1.1.7.1.1 Penguiian Pada Register Geser (Tack ke-1 155

4.2.1.1.7.1.1 Pengujian Pada Register Geser Clock ke-2 156

4.2.1.1.7.1.1 Pengujian Pada Register Geser (lock ke-3 157

4.2.1.1 7.1.1 Pengujian Pada Register Geser (lock ke-4 158

4.2.1.1.7.2 Pengujian PadaRegister Paralei

BABV KESIMPILAN DAN SARAN

Safari

i v-/

160

Kesimpulan 151

\h.l



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Simbol Gerbang AND 2 input 9

Gambar 2.2 Simbol Gerbang NOT 9

Gambar 2.3 Simbol Gerbang OR 2 input 10

Gambar 2.4 Simbol Gerbang XOR 2 input 11

Gambar 2.5 Simbol Gerbang NAND 2 input 11

Gambar 2.6 Simbol Gerbang NOR 2 input 12

Gambar 2.7 Rangkaian Gerbang AND-NAND 12

Gambar 2.8 Rangkaian Gerbang OR-NAND 13

Gambar 2.9 Rangkaian Gerbang NOR-NAND 13

Gambar 2.10 Rangkaian Decoder 2 ke 4 14

Gambar 2.11 Rangkaian Encoder 8 ke 3 15

Gambar 2.12 Simbol Decoder BCD ke Peraga7-Segmen 15

Gambar 2.13 Rangkaian HalfA dder 16

Gambar 2.14 Rangkaian Full,4dder 16

Gambar 2.15 Rangkaian Flip- Flop SR 17

Gambar2.16Rangkaian Flip- FlopJK 18

Gambar 2.17 Rangkaian Flip-Flop D 18

Gambar 2.18 Rangkaian Multiplexer 4 ke 1 19

Gambar 2.19 Rangkaian Demultiplexer 1 ke4 20

Gambar 2.20 Simbol Counter Modulo-8 dengan flipflop JK 20

Gambar 2.21 Rangkaian Register Geser 4-bit 21

Gambar 2.22 Rangkaian Register Paralel 4-bit 22

Gambar 3.1 Diagram Alir Gerbang AND 33

Gambar 3.2 Diagram Alir Gerbang OR 34

Gambar3.3 Diagram Alir GerbangNOT 34

Gambar 3.4 Diagram Alir Gerbang NAND 35

Gambar3.5 Diagram Alir GerbangNOR 35

Gambar3.6 Diagram Alir GerbangXOR 36

xvni



imbar 3.7 Diagram Alir Rangkaian AND-NAND 36

imbar 3.8 Diagram Alir Gerbang OR-NAND 37

imbar 3.9 Diagram Alir Gerbang NOR-NAND 37

imbar 3.10 Diagram Mir Decoder 38

ambar 3.11 Diagram Alir Encoder 8 ke 3 3v

ambar 3.12 Diagram Alir Decoder R(ADke Pcraga 7-Scgmcn. 41

ambar 3.13 Diagram Alir Hal/Adder .42

ambar 3.14 Diagram Alir Full Adder As

ambar 3.15 Diagram Alir Flip-Flop Set Reset 44

rambar 3.16 Diagram Alir Flip-Elop .IK 45

lambar 3.17 Diagram MirFlip-Flop D 46

lambar 3.18 Diagram Alir Multiplexer 46

iambar 3.19 Diagram Alir Demultiplexer 47

jambar 3.20 Diagram Alir Pencacah (Counter) 48

Gambar 3.21 Diagram Alir Register Geser 4-bit 50

Gambar 3.22 Diagram Alir Register Paralel 52

Gambar 3.23 Tampilan Antarmuka Halaman Utama 54

Gambar 3.24 Tampilan Antarmuka Halaman Menu 54

Gambar 3.25 Tampilan Antarmuka Ilaiaman SubRangkaian Elektronika 35

Gambar 3.26 Tampilan Antarmuka Halaman Aplikasi 53

Gambar 3.27 Halaman Utama.. 3/

Gambar 3.28 Halaman Menu 3X

Gambar 3.29 Halaman Gerbang-Gerbang Dasar . 39

Gambar 3.30 Tampilan Halaman Gerbang AND 39

Gambar 3.31 Tampilan Halaman Gerbang OR ~^

Gambar 3.32 Tampilan Halaman Gerbang NOT 61

Gambar 3.33 Tampilan Halaman Gerbang NAND 62

Gambar 3.34Tampilan Halaman Gerbang NOR 6j>

Gambar 3.35 Tampilan Halaman Gerbang XOR 64

Gambar 3.36 Tampilan Halaman AND-NAND 63

Gambar 3.37 Tampilan Halaman OR-NAND fv

XVlll



imbar 3.38 Tampilan Halaman NOR-NAND 75

mbar 3.39 Tampilan I laiaman Menu Decoder dan Encoder 79

imbar 3.40 Tampilan Halaman Decoder 80

imbar 3 41 TainpiIan HalamanEncoder 82

imbar 3 42 Tampilan Halaman Decoder BCD ke Peraga 7-Segmen 86

imbar 3,43 Tampilan Halaman Menu Half''dan Full Adder . 92

ambar 3,44Tampilan Halaman Half Adder v3

ambar 3.45 Tampilan Haiaman Full Adder v5

ambar 3.46 Tampilan Halaman Menu Flip- Flap 98

rambar 3.47 Tampilan Halaman Flip flop Sci Reset 9v

Iambar 3.48 Tampilan Halaman Flip Flop .IK 102

Iambar 3.49 Tampilan Halaman Flip Flop D 109

3ambar3.50 Tampilan HalamanMenu Multiplexer dan Demultiplexer 107

3ambar 3.51 Tampilan Halaman Multiplexer 108

Gambar 3.52 Tampilan Halaman Demultiplexer 111

Gambar 3.53 Tampilan Halaman Menu Pencacah (Counter) 114

Gambar 3.54 Tampilan Haiaman Pencacah (Counter) 114

Gambar 3.55 Tampilan Halaman Menu Register 115

Gambar 3.56 Tampilan Haiaman Register Geser 116

Gambar 3.57 Tampilan Halaman Register Pma\e\ 116

Gambar 4 1 Tampilan Halaman Utama 120

Gambar 4.2 Tarnniian Halaman Menu ,.,,,.,,.,,, i2!

Gambar 4 3 Tampilan Halaman Menu Gerbang-Gerbang Dasar ....,,. 121

Gambar 4.4 Pengujian Pada Gerbang AND •22

Gambar 4 5 Pengulian Pada Gerbang OR '< 33

Gambar 4.6 Pengujian Pada Gerbang NOT 124

Gambar 4.7 Penguiian Pada Gerbang NAND 123

Gambar 4.8 Pengujian Pada Gerbang NOR i20

Gambar 4.9 Pengujian Pada Gerbang XOR 12/

Gambar 4.10 Pengujian Pada Rangkaian AND-NAND 128

Gambar 4.11 Penguiian Pada Rangkaian OR-NAND 129



imbar 4.12 Pengujian Pada Rangkaian NOR-NAND '3°

tmbar 4.13 Halaman Menu Decoder

ambar 4.14 Penguiian Pada Decoder

^ 1tmbar 4.13 Halaman Menu Decoder dan Encoder u

ambar 4.15 Pengujian Pada Encoder

ambar 4.16 Pengujian Pada />c«/er «CDke Peraga 7-Segmen 134
ambar 4,17 Halaman Menu Half dan Evil Adder P-

iambar4,18 PengujianPada Half Adder

iambar 4.19 Pengujian Pada Full Adder -••••

Iambar 4.20 Halaman Menu Flip - Flop 'JA

.iambar 4.21 Pengujian Pada Flip Flop Set Reset ljy

Gambar 4.22 Pengujian PadaFlip Flop JK r u

Gambar 4.23 Pengujian Pada Flip FlopD li+J

Gambar4.24 Halaman Menu Multiplexer dan Demultiplexer 1<+-

Gambar 4.25 Pengujian Pada Multiplexer i4~
Gambar 4.26 Pengujian Paaa Demultiplexer

* A £

Gambar 4.27 Halaman Menu Pencacah (Counter) 14-'

Gambar 4.28 Penguiian Pada Pencacah (Counter) (lock ke-1 x'• -

Gambar 4.29 Pengujian Pada Pencacah (Counter) (lock ke-2 i4/
Gambar 4.30 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-3 ^8

Gambar 4.31 Pengujian Pada Pencacah (Counter) < lock ke-4 ^ -

Gambar 4 32 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-5 130

Gambar4.33 Pengujian Pada Pencacah (Counter) (Tookke-6 f3i

Gambar 4,34 Pengujian PadaPencacah (Counter) Clock ke-1....... I3z

Gambar 4.35 Penguiian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-8 l3o

Gambar 4.36 Halaman Menu Register 1-4

Gambar 4.37 Rangkaian Register Geser '33

Gambar 4.38 Pengujian Pada Register Geser Clock ke-1 i3o

Garnbar 4.39 Pengujian Pada Register Geser (lock ke-2 i3 /

Gambar 4.40 Pengujian Pada Register Geser Clock ke-3 158

Gambar 4.41 Pengujian Pada Register Geser (lock ke-4 !3V

Gambar 4.42 Pengujian Pada Register Paralel 160

1 -» r\

\33

-i /



BAB1

PENDAHULUAN

I.l. Latar BeSakang Masalah

Logika adalah ilmu tentang penalaran (reasoning). Penalaran berarti mencari

bukti validitas dan suatu argumen, mencari konsistensi dari pernyataan-pernyataan,

dan membahas materi tentang kebenaran dan keiidakbenaran. Penekanan logika pada

penarikan kestmpulan tentang validitas suatu argumen untuk mendapatkan kebenaran

yang bersifat abslrak,yang dibangun dengan mcmakai kaidah-kaidah dasar logika

tentang kebenaran dan ketidakbenaran yang menggunakan perangkai logika, yakni:

"dan (andyf "atau (orf, "tidak (notff ^jika.maka.(ff.. then imnliesyf dan "jika dan

hanya jika..(..// and only {/.'.)" Rangkaian elektronika pada dasamya tersusun oleh

rangkaian-rangkaian gerbang logika, misainya gerbang AND, OR, NAND, dsb.
[SOE06]

Gerbang-gerbang tersebut disusun berdasarkan logika matematika dengan

bentuk tabel kebenaran. Untuk memudahkan proses tersusunnya rangkaian

elektronika dengan basis tabel kebenaran, maka perlu diiakukan penelitian tentang
hal tersebut diatas, dengan harapan dapat membantu proses perancangan rangkaian
elektronika.

1.2. Rumusan Masalah

Rumusan masalah adalah bagaimana merancang dan tnembangun tabel

kebenaran dengan logika matematika untuk aplikasi gerbang logika pada rangkaian
elektronika.



1.3. Batasan Masalah

Pembatasan masalah disini bukan saja untuk menyederhanakan persoalan yang

dihadapi, tetapi juga untuk menyederhanakan persoalan tersebut agar tidak

menyimpang dari yang diinginkan. Yang menjadi batasan-batasan penelitian tugas
akhir ini adalah :

Aplikasi ini hanya khusus mencakup bidang logika proposisional.

Rangkaian elektronika yang disusun yaitu rangkaian gerbang dasar, decoder &

encoder, half & full adder, flip-flop, multiplexer di- demultiplexer, counter, dan

register. Perangkat lunak yang akan digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah

Macromedia Flash MX 2004 dan dijalankan diplatform Windows XP.

1.4. Tujuan Tugas Akhir

Adapun tujuan yang hendak dicapai dalam penvusunan tugas akhir ini adalah

membangun sistem label kebenaran dengan logika matematika untuk aplikasi
gerbang logika pada rangkaian elektronika.

1.5. Manfaat Tugas Akhir

Dengan adanya penelitian dlharapkan dapat memberikan manfaat antara Iain :

a Memberikan kemudahan bagi pengguna mcngcnal gcrbang-gerbang logika
pada rangkaian elektronika sebagai alat bantu ajar.

b. Mengimplementasikan gerbang-gerbang logika pada rangkaian elektronika

sehmgga membantu proses perancangan rangkaian elektronika.



1.6. Metodoiogi Penelitian

Metodologi penelitian adalah suatu cara bemnitan yang dilakukan dalam

penelitian. Metode yang digunakan untuk membantu dalam membangun tabel

kebenaran dengan logika matematika untuk aplikasi gerbang logika pada rangkaian

elektronika ini adalah :

a. Survei

Dilakukan untuk mengidentifikasi masalah dan kebuluhan, serta cara kerja

dan ruang lingkup sistem yang akan dibuat. Survei ini dilakukan dengan dua

cara:

1. Studi Pustaka, mempelajari buku-buku, artikel, situs dan skripsi yang

berhubungan dengan permasalahan padatugas akhir ini.

2. Wawancara, dilakukan pada beberapa dosen serta mahasiswa teknik

elektronika yang mengerti tentang rangkaiandigital.

b. Analisa

Dilakukan untuk mendapatkan pemahaman dari sistem yang akan

diimplementasikan dengan jalan mendokumentasikan hasil proses

pemahaman tersebut, juga untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan

sistem serta mengidentifikasi spesifikasi sistem yang akan dirancang.

c. Perancangan

Memodelkan sistem berdasar hasil analisa sehmgga diperoleh gambaran

penyelesaian dan pemiasalahan yang terdeteksi dan tahapan analisa.

Gambaran ini akan digunakan sebagai acuan pada tahap implementasi dengan

rneiihatkan teknologi yang mendukung berupa perangkat lunak.



d. Pemrograman

Merupakan tahapan implementasi dan hasil analisa dan perancangan dengan

melibatkan teknologi yang mendukung berupa perangkat lunak.

e. Pengujian

Diperlukan untuk mengetahui apakah sistem dapat berjalan dengan baik, dan

apakah sistem dapat menghasiikan keputusan yang baik, benar serta

menguntungkan.

f. Analisa Hasil

Lanjutan dan merupakan langkah akhir penyusunan, menganalisis hasil dari

sistem vans dibuat.

1.7. Nistematika Penulisan

Untuk memberikan gambaran secara menyeluruh mengenai masalah yang

akan dibahas, sistematika penulisan tugas akhir ini dibagi dalam beberapa bab.

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi desknpsi umum isi tugas akhir yang meliputi latar belakang

masalah, identifikasi masalah, batasan masalah, tujuan penyusunan tugas

akhir, manfaat penyusunan tugas akhir, metode penelitian tugas akhir dan

sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI



Bab ini ben si landasan teori yang digunakan untuk merancang dan

membangun aplikasi untuk Membangun Tabel Kebenaran Dengan Logika

Matematika Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian Elektronika dan

gambaran umum tentang Macromedia Flash MX 2004 sebagai bahasa

pemrograman yang digunakan untuk membangun aplikasi ini.

BAB ill METODOLOG1

Bab ini memuat uraian tentang metode analisis kebutuhan perangkat lunak

yang dipakai serta dibahas juga kebutuhan masukan, kebutuhan keluaran dan

antar muka yang digunakan, dan juga memuat tentang perancangan sistem

meliputi perancangan diagram alir data (flow chart).

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang perancangan perangkat lunak yang meliputi

perancangan diagram alir data.

BAB V SIMPL'LAN DAN SARAN

Bab ini memuat kesimpulan yang merupakan rangkuman dari hasil analisis

kineria perangkat lunak dan saran-saran berdasarkan keterbatasan-

keterbatasan yang ditemukan serta asumsi-asumsi yang dilihat selama

pembuatan perangkat lunak.



BAB II

LANDASAN TEOR1

2.1 Tabel Kebenaran (Truth Table).

label kebenaran atau truth table merupakan label yang menunjukkan pengaruh

pembenan level logika pada input suatu rangkaian logika terhadap keadaan level

logika outputnya. Dalam tabel tersebut ditampilkan semua kemungkinan pengaruh
keadaan variabel input terhadap keadaan output rangkaian logika.

Oleh karena itu, label kebenaran mencerminkan watak atau karakteristik suatu

rangkaian logika. Tabel kebenaran sebagai alat untuk menunjukkan watak rangkaian
logika diperkenalkan pertama kali oleh George Boole pada 1854, kemudian
dikembangkan oleh Claude Shannon dari Bell Labs.

Defmisi lam dan tabel kebenaran yaitu suatu tabel yang menunjukkan secara

sistematis datu demi satu nilai-nilai kebenaran sebagai hasil kombinasi dan proposisi-
proposisi yang sederhana[SOE06].

2.2 Logika Matematika

Logika matematika (nwihematicul logic) adalah cabang iimu di bidang

Matematika yang memperdalam masalah logika, atau lebih tepatnya mempenelas
logika dengan kaidah-kaidah matematika.



Logika matematika sendiri terus berkembang, muiai dan logika proposisional,

logika predikat, pemograman logika, dan sebagainya. Perkembangan terakhir ilmu

logika adalah logika./krry, atau di Indonesia disebut logika kabur atau logika samar.

r.ogika dalam ilmu komputer digunakan sebagai dasar untuk belajar bahasa

pemograman, slruktur data, kecerdasan buatan, teknik/sistem digital, basis data, teon

komputasi, rekayasa perangkat lunak, sistem pakar, janngan saraf tiruan, dan lain-

lainnya yang mempergunakan logika secara intensif. Salah satu contoh yang populer

adalah sistem digital, yaitu bidang ilmu yang didasan oleh logika untuk membuat

gerbang logika (logic gates) dan arsitektur komputer sebagai inti mikroprocessor,
otak komputer atau central processing unit.

2.2.1 Logika Proposisional

Logika proposisional atau sentenwal logic dikembangkan oleh GeorgeBoole

dan Augustus De Morgan yang memberinya narna Logika Simbolik, karena logika

tersebut bekerja dengan memanipulasi simbol-simbol. Dasar pemberian nilainya

kemudian diformulasikan pada Tabel Kebenaran (Truth Table) yang diperkenalkan
oleh Emil L. Post (1897-1954) dan I.udwig J.J Wittgemstein (1889-1951),

Proposisi atau proposition adalah setiap pernyataan yang hanya memiliki satu

nilai benar dan salah, sehmgga logika proposisional yang menangani atau memproses

atau memanipulasi penarikan kesimpulan secara logis, Proposisi -proposisi dapat

digabung dan dimanipuiasi sedemikian rupa dengan berbagai cara sehingga
membentuk proposisi yang rum it. Penggabungan tersebut dilakukan dengan

perangkai-perangkai (connectives) sehingga disebut proposisi majemuk (compund
propositions).



2.3 Gerbang Logika

Gerbang logika atau sering juga disebut gerbang logika boolean merupakan

sebuah sistem pemrosesan dasar yang dapat memproses input-input yang berupa
bilangan biner menjadi sebuah output yang berkondisi yang akhirnya digunakan
untuk proses selanjutnya. Gerbang logika dapat mengkondisikan input-input yang

masuk kemudian menjadikannya sebuah output yang sesuai dengan apa yang
ditentukan olchnya.

Jadi sebenarnya, gerbang logika inilah yang melakukan pemrosesan terhadap

segaia sesuatu yang masuk dan keluar ke dan dan komputer. Maka dan itu,

sebenarnya sebuah perangkat komputer merupakan sebentuk kumpulan gerbang-
gerbang digital yang bekerja memproses sesuatu input, menjadi output yang di
inginkan.

2.3,1 Gerbang - Gerbang Dasar

Gerbang logika boolean itu sendiri terdiri dan beberapa jems. Masing-masing

dapat melakukan proses yang berbeda. Maka dan itu, gerbang-gerbang ini nantinya
akan disalukan untuk membentuk sebuah sistem pemrosesan yang lebih besar lagi.
Benkut ini adalah jenis-jenisnya:

2.3.1.1 Gerbang AND

Gerbang AND memiliki karakteristik logika di mana jika kedua input

yang masuk adalah bernilai 0, maka hasil omputnya. pasts akan bernilai 0. Jika

Kedua input diberi nilai 1, maka hasil output akan bernilai 1 pula. Logika

gerbang AND bisa diumpamakan sebagai sebuah rangkaian dengan dua buah

saklar yang disusun secara paralel. Jika salah satunya memutuskan hubungan

rangkaian, maka hasil yang dikeluarkan dan rangkaian tersebut adalah 0. Tidak

peduh saklar manapun yang diputuskan maka hasil akhirnya adalah 0. Ketika



kedua buah saklar terhubung dengan rangkaian bersamaan, maka hasil akhirnya

barulah bernilai 1.

Gambar 2.1 Simbol Gerbang AND 2 input.

2.3.1.2 Gerbang NOT

Gerbang NOT sering disebut juga dengan istiiah inverter atau

pembalik. Logika dan gerbang ini adalah membalik apa yang di-input ke

daiamnya. Biasanya mput-nya hanya terdin dari satu kaki saja. Ketika input

yang masuk adalah I, maka hasil output-nya adalah 0. Jika input yang masuk

adalah 0, maka hasil output-nya adalah 1. Banyak sekaii penerapan gerbang

NOT ini padarangkaian digital, meskipun fungsinya sangat sederhana.

O— Y

Gambar 2.2 Simbol Gerbang NOT.

2.3.1.3 Gerbang OR

Gerbang OR dapat dikatakan memiliki karakteristik "memihak \"\ di

mana karakteristik logikanya akan selalu mengeluarkan hasil output bernilai I

apabila ada satu saja input yang bernilai 1. Jadi gerbang logika ini tidak peduli

berapa nilai input pada kedua sisinya, asalkan salah satunya atau kedua-duanya

bemiiai 1, maka outputnya pasti juga akan bernilai 1. Logika gerbang OR mi
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dapat diumpamakan sebagai sebuah rangkaian dengan dua buah saklar yang
terpasang secara seri.

Apabila salah satu saklar memutuskan hubungan (bernilai 0), maka

output-nya tetaplah bernilai I karena input yang lain tidak akan terputus

hubungannya dengan output. Apabila kedua input bernilai 0, maka output
barulah benar-benar terputus atau bernilai 0. Jika keduanya bernilai 1, maka
output juga akan bernilai 1.

Gambar 2.3 Simbol Gerbang OR 2 input.

2.3.1.4 Gerbang X-OR (Kxlus'tve OR)

Gerbang XOR merupakan singkatan dari kata Fxclusive-OK. Sesuai

dengan namanya, gerbang logika ini merupakan versi modifikasi dari gerbang

OR. Jika pada gerbang OR Anda akan mendapatkan hasil output yang serba 1
jika salah satu input atau keduanya bernilai 1, tidak demikian dengan XOR.
Gerbang logika ini hanya akan mengeluarkan hasil output bernilai I jika hanya
salah satu input saja yang bernilai 1. Maksudnya jika kedua input bernilai 1,
maka hasil output-nya tetaplah 0.

Jadi dengan demikian, logika XOR tidak akan membiarkan kedua

input bernilai sama. Jikasama, maka hasil output-nya adalah 0.



I!

Gambar 2.4 Simbol Gerbang XOR 2 input.

2.3.1.5 Gerbang NAND

Gerbang logika NAND merupakan modirlkasi yang dilakukan pada

gerbang AND dengan menambahkan gerbang NOT didalam prosesnya. Maka

itu, mengapa gerbang ini dinamai NAND atau NOTAND. Logika NAND

benar-benar merupakan kebalikan dari apa yang dihasilkan oleh gerbang AND.

Di dalam gerbang logika NAND, jika salah satu input atau keduanya bernilai 0

maka hasil output-nya adalah 1. Jika kedua input bernilai 1 maka hasil output-

ma adalah 0.

Gambar 2.5 Simbol Gerbang NAND 2 input.

2.3.1.6 Gerbang NOR

Gerbang NOR atau NOT-OR juga merupakan kebalikan dari gerbang

logika OR. Semua input atau salah satu input bernilai I, maka output-nya akan

bernilai 0. Jika kedua input bernilai 0, maka output-nya akan bernilai I.



ft

B
v

Gambar 2.6 Simbol Gerbang NOR 2 input.

2.3.2 Kombinasi Gerbang Dasar

2.3.2.1 Gerbang AND-NAND

Gerbang AND NAND merupakan rangkaian gabungan gerbang AND

dengan gerbang NAND. Pada gerbang AND NAND ini, kedua input yang
masuk diproses melalui gerbang AND teriebih dahulu kemudian output dan

gerbang AND tersebut diproses lagi sebagai input pada gerbang NAND,

sehingga dari proses terakhir pada gerbang NAND didapat output gerbang
AND-NAND.

Gambar 2,7 Rangkaian gerbang AND-NAND.
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2.3.2.2 Gerbang OR-NAND

Gerbang OR-NAND prosesnya sama seperti gerbang AND-NAND

diatas, output pada gerbang OR dijadikan input pada gerbang NAND sehingga
didapat output dari gerbang OR-NAND.

Gambar 2.8 Rangkaian gerbang OR-NAND.

2.3.2.3 Gerbang NOR-NAND

Sama seperti gerbang- gerbang sebelumnya, proses pada gerbang
NOR-NAND didapat dan output pada gerbang NOR dan diteruskan menjadi
input pada gerbang NAND.

Gambar 2.9 Rangkaian Gerbang NOR-NAND.



2.4 Decoder dan Encoder

2.4.1 Decoder

Decoder merupakan rangkasan logika yang berfungsi mengkode ulang

atau menafsirkan kode-kode bmer yang ada pada inputnya menjadi data ash

pada outputnya. Contoh : decoder 2 ke 4 berfungsi menafsirkan kode-kode

bmer 2 bit menjadi data ash bilangan desimal 0 sampai dengan 3.

Gambar 2.10 Rangkaian Decoder 2 ke 4.

2,4.2 Encoder

Encoder merupakan rangkaian logika yang berfungsi mengubah data

yang ada pada inputnya menjadi kode-kode biner pada outputnya. Contoh

encoder oktai ke biner atau disebut juga encoder 8 ke 3, berfungsi mengubah

data bilangan oktal pada inputnya menjadi kode biner 3-bit pada outputnya.



fj"

V

c i bT a

Gambar 2.11 Rangkaian Encoder 8 ke 3.

2.4.3 Decoder BCD ke Peraga 7-Segmen

Agar data daiam bentuk kode BCD dapat langsung ditampilkan pada
peraga 7-segmen, maka diperlukan rangkaian decoder yang menghasilkan
sinyal-sinyal penggerak peraga 7-segmen.

^ f^-«—^

1 DECODER

BCD C
2 KE A

7-5ESHEN et>

;3 fO—Cf

Gambar 2.12 Simbol Decoder BCD ke Peraga 7-Segmen.
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2.5 Half dan Full Adder

2.5.1 HalfAdder

Half Adder merupakan rangkaian penjumlah 2-bit bmer yang tidak
menyertakan bawaan sebelumnya(previous carry) pada inputnya.

A f

B—*

Gambar 2.13 Rangkaian HalfAdder

2.5.2 Full Adder

Full Adder adalah rangkaian penjumlah yang menyertakan bavvaan
sebelumnya (previous carry) pada inputnya.

Gambar 2.14 Rangkaian Full Adder



2.6 Flip -flop

Elemen penyimpanan rangkaian logika sekuensi adalah flip-flop. Flip-flop
merupakan sel biner yang mampu menyimpan data 1-bit, sehingga sel ini dinamakan
pula meraon I-bit. C'm-c'm flip-flop yang paling menonjol adalah mcmiliki dua buah

output, yakni satu buah output dari data yang disimpan dan lainnya merupakan
kom plemennya. [MUC05J

2.6.1 Flip Flop Set Reset

Flip flop set-reset atau disingkat flip SR merupakan memori yang
melakukan penyimpanan data dengan cara memberi sinyal pada input Set (S)
danReset (R) yang dimilikinya.

PO

R. ±L>
Gambar 2.15 Rangkaian Flip-Flop SR

2.6.2 Flip Flop JK

Kelemahan flip-flop SR adalah munculnya output yang tidak dapat
didefmisikan ketika input S dan R tmggi untuk jems NOR dan rendah untuk

jenis NAND. Untuk menanggulangi keadaan tersebut, maka dikembangkan
flip-flop JK. Jadi, flip-flop JK dibangun untuk menganlisipasi keadaan
tcrlarang padaflip-flop SR.IMUC051
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J-I "\

Gambar 2.16 Rangkaian blip Flop JK

2.6.3 Flip Flop D

Selain flip flop SR dan JK terdapat pula flip-flop D. sesuai dengan

namanva, input flip-flop ini adalah D. Flip-flop D dibangun dengan

menggunakan////?-//o/? SR.

D- Qr

•|>Oock

R

(iambar 2.17 Rangkaian Flip Flop D
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2.7 Multiplexer dan Demultiplexer

2.7.1 Multiplexer

Multiplexer merupakan rangkaian logika yang berfungsi memilih data
yang ada pada inputnya untuk disalurkan ke outputnya dengan bantuan smyal
pemilih atau smyal control. Kata multiplexer sering dikemukakan dalam bentuk
singkatan yakni MUX. Multiplexer disebut juga sebagai pemilih data (data
selector).

Gambar 2.18 Rangkaian Multiplexer 4 ke 1

2.7.2 Demultiplexer

Demultiplexer merupakan rangkaian logika yang berfungsi
rnenyalurkan data yang ada pada inputnya ke salah satu dari beberapa
outputnya dengan bantuan smyal pemilih atau smyal control Dalam
penyebutannya, demultiplexer sering dikemukakan dalam bentuk singkatan
saja yakni DEMIJX. Demultiplexer disebut juga penyalur data (data
distributor), dan fungsmya merupakan kebalikan dan multiplexer.
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Gambar 2,19 Rangkaian Demultiplexer 1ke 4

2.8 Pencacah (counter)

Pencacah atau counter merupakan rangkaian logika sekuensi yang berfungsi
mencacah atau menghitung jumlah pulsa clock yang masuk. Menurut jumlah pulsa
yang dapat dicacah, terdapat jenis pencacah modulo 2D (n-1,2,3,4 ), contoh
pencacah modulo-4, pencacah modulo-8, pencacah modulo-16. Jika clock ke-0
dmyatakan sebagai keadaan awal pencacah, jumlah pulsa yang dapat dicacah oleh
pencacah modulo-8 adalah 8buah. Pada pencacah modulo-8, output akan reset pada
clock ke-8 sehingga pencacah ini hanya mampu mencacah pulsa clock ke-0 sampai
pulsa clock ke-1. 9 g

-1

Gambar 2.20 Simbol Counter Modulo-8 dengan flip flop JK
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2.9 Register

blip flop merupakan eiemen logika yang berfungsi menyimpan data. Data-data

yang disimpan pada eiemen tersebut berbentuk keadaan bmer yang dapat berupa
angka maupun huruf yang disusun dalam format kode seperti BCD dan ASCII, Oleh

karena data-data itu berbentuk suatu keadaan biner yang panjangnya lebih dari satu
bit maka untuk menyimpannya diperlukan eiemen yang terdiri atas beberapa flip-flop,
dan eiemen seperti itu dinamakan register.

2.9.1 Register Geser(Shift Register)

Register geser merupakan rangkaian logika yang melakukan

penyimpanan data secara seri dengan memasukkan data bit demi bit. Disebut

register geser karena dalam memindahkan data dari input ke outputnya, register

ini melakukan penggeseran bityang ada di dalam eieraen-elemennya.

OUTPUT PARALEL

Q3 Q2 Qi Qo

INPUT D3 03
t

D2 Q2
t

Di Qi I, Do QoSERI

OUTPU

> ' ' > >
i

>
SERI

OR Q3 aR Q"2 a« Q"1
I
i

i OR Q°
JUL , 1 !
CLOCK 1

n FAB J
i _4 1 1 •—

Gambar 2.21 Rangkaian Register geser 4-bit

2.9,2 Register Paralei

Register paralel merupakan rangkaian logika yang memtliki input dan

output berupa saluran data paralel dengan panjang n-bit. Penyimpanan data
pada register paralel dilakukan dengan cara menempatkan data yang akan
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disimpan pada input paralel, dan untuk memindahkan data tersebut ke

outputnya dilakukan dengan memberikan pulsa clock.

OUTPUT

CLEAR

INPUT "-"'J

Gambar 2.22 Rangkaian register paralel 4-bit

2.10 Rangkaian Elektronika

Rangkaian elektronika didefinisikan sebagai kesatuan dan komponen-

komponen elektronika baik pasifmaupun aktifyang membentuk suatu fungsi

pengoiahan smyal (signalprocessing).

Berdasarkan sifat smyal yangdioiah, terdapat duajerus rangkaian elektronika

yakni rangkaian analog dan rangkaian digital. Rangkaian analog adalah rangkaian

elektronika yang mengolah sinyal listrik kontinyu, sedangkan rangkaian digital

adalah rangkaian elektronika yang mengolah sinyal listrik diskrit [MUC05].

2,11 Diagram Alir

Untuk membangun program komputer, maka langkah awal yang perlu

dipersiapkan adalah membangun diagram alir program berdasarkan persoalan /
masalah yang akan diselesaikan. Diagram alir (flow chart) mi terdin dari simbol-

simbol yang mewakili fungsi-fungsi langkah program yang menunjukkan urutan yang
akan dikerjakan.



Bagan alir adalah suatu bagan yang bensi simbol-simbol gratis yang
menunjukkan arah aliran kegiatan dan data yang terjadi dalam sebuah program.
Secara urnum, bagan alir bisa dikelompokkan menjadi bagan alir sistem (system
'owchart) dan bagan alir program (programflowchart).ti

Adapun simbol-simbol diagram alir tersebut adalah sebagai benkul

v_

1!

! !

/ /

/

V

: menunjukkan avval dan akhir program

deftnisi atau kelerangan

proses perhitungan

input dan output

pilihan

:menunjukkan hubungan arus yang terputus

dengan sambungannya

garis penghubung antar simbol

2.12 Gambaran 11 mum Macromedia

Macromedia adalah sebuah pcrusahaan perangkai lunak yang bcrgcrak di
bidang grails dan pengembangan web. Pcrusahaan ini didirikan pada tahun 1992 dan
teiah berkembang pesat pada tahun 1990-an dan 2000-an. Pada Desember 2005
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Macromedia diakuisisi salah satu perusahaan saingannya, Adobe Systems, tetapi

Adobe sementara ini masih tetap menggunakan nama Macromedia pada sejumlah

programnya.

Macromedia didirikan pada tahun 1992 melalui merger antara Authorware Inc.

(perusahaan pembuat Authorware) dan MacroMind-Paracomp (perusahaan pembuat

Macromind Director). Hingga pertengahan 1990-an, Macromedia Director yang

digunakan untuk memproduksi CD-ROM dan ksos-kios intbrmasi masih merupakan

produk unggulan Macromedia, namun seirmg meningkatnya popularitas World Wide

Web Macromedia menciptakan Shockwave, sebuah plugm Director bagi penjeiajah

web serta pada tahun 1996 mengakuisisi dua perusahaan beronentasi web,

FutureWave Software (yang membuat FutureSplash Animator - yang kemudian

berkembang menjadi Flash) dan iBand Software (pembuat perangkat lunak authoring

HTML - yang digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan Dreamweaver).

Iahun 2001 Macromedia mengakuisisi Allaire, yang mengembangkan

ColdFusion sebelum pada akhirnya pada tahun 2005 Macromedia sendiri dibeli oleh

Adobe.

2.12,1 Macromedia Flash

Macromedia Flash adalah program animasi interaktif berbasis vector yang

sering digunakan pada web desam, sebagai sebuah program animasi, flash memiliki

kelebihan dari program animasi lainnya karena adanya fasiiitas action script sehingga
animasi bisa menjadi lebih interaktif.

Sebagai program yang diproduksi oleh Macromedia, flash bisa diintegrasikan
dengan program-program Macromedia yang lam seperti : Freehand, Fireworks,
Dreamweaver, maupun Macromedia Director.
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Output dari Flash adalah dalam fonnat Flash Movie File (*swf). Dalam tile
mi sound dapat dikompresikan menjadi ukuran yang lebih kecil dengan fonnat MP3
sehingga file Flash tetap dalam ukuran kecil tanpa merubah kualitas suara.

Selain untuk animasi pada web ataupun full web pages ,flash movie dapat
dijalankan secara stand alone player dengan fasilitas projektor. Dan projektor ini
dengan beberapa jenis program Screensaver maker yang ada seperti screenweaver.
screentime, dan Iain-lain dapat diaplikasikan lebih lanjut menjadi sebuah Screensaver
yang menawan. Jems aplikasi flash yang lain adalah membuat interaktifgames.

Hingga kini flash teiah sampai pada versi 9.0 yang makm lengkap dengan
tasilitas script yang makin mudah untuk digunakan.

2.12.2 Action Script

ActionScript adalah bahasa yang dituiis untuk software Macromedia Flash.
Flash asainya dibuat sebagai software animasi web dan ActionScript diintegrasikan ke
representasi timeline. ActionScript berbasiskan pada JavaScript dan Processing
dibuat menggunakan Java, jadi terdapat beberapa kesarnaan antara kedua sistem
tersebut.:

a. Menggambar

Kode ActionScript untuk menggambar sangat dioptimasi dan bentuk
digambar ke layar lebih cepat dibanding pada Processing. Hal mi
memungkinkan aplikasi Flash bisa berukuran besar dalam dimensi piksel dan
sangat memanfaatkan tranparansi dan gratis antialias.

b. Menghitung/Kaikuiasi

ActionScript sangat lambat dalam melakukan kalkulasi dan Processing
jauh lebih baik untuk aplikasi yang memuat sejumlah besar eiemen.
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c, Operasi Piksel

ActionScript dibuat untuk vector drawing dan dengan demikian
mengabaikan kemungkinan untuk secara langsung memanipulasi piksel.
Processing menyed.akan fungsi dan struktur data untuk sederhananya
mengakses piksel dan suatu gambar dan membuat potensi untuk menulis
banyak program menarik.

d. 3D

ActionScript tidak secara internal merepresentasikan struktur spasial/ruang
dalam tiga dimensi, sementara itu pustaka gambar Processing secara mheren
3-D.

e. Objek

ActionScript secara mheren berorientasi objek, sementara Processing
dapat ditulis dalam style prosedural maupun beronentasi objek. Hal mi
membuat pelajar yang belajar dengan Processing untuk memahamai program
pertama yang dibuatnya tanpa harus teriebih dahulu mcmahami metafor
o/>/ec/-oriented



BAB III

METODOLOGI

3.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak merupakan bagian awai yang sangat
penting dan paling mendasar dalam pembuatan sebuah sistem aplikasi. Apabila
terdapat kesalahan pada analisis ini, maka akan bcrdampak pula terhadap tahapan-
tahapan selanjutnya. Kesalahan yang ada dapat mengakibatkan ketidaksempurnaan
pada perangkai lunak yang akan dibuat. Ketidaksempurnaan tersebut bisa saja
menyebabkan alur jalannya program yang tidak tepat, sehingga proses yang berjalan
pun menjadi tidak efisien. Walaupun dalam prakteknya perangkat lunak atau program
yang dibuat dapat berjalan seperti yang diinginkan, namun dalam tahap evaluasi dan
pengembangannya justru akan terjadi malfungsi.

Dengan adanya analisis kebutuhan sistem ins, maka diharapkan perangkat
lunak yang akan dibuat dapat dinilai kinerjanya. Dengan demikian kelebihan ataupun
kelemahan dari sistem dapat diketahui, agar nantinya dapat dilakukan perbaikan
dalam pengembangannya.

3.1,1. Metode Analisis

Metode yang digunakan dalam pembuatan sistem "Membangun Tabel
Kebenaran Dengan Logika Matematika Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada
Rangkaian Elektronika" ini adalah dengan metode analisis yang berarah alir data.
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Pada metode transformasi input, proses dan output dinyatakan dalam diagram alir
atau flow chart.

3.L2, Hasil Analisis

Berdasarkan analisis yang teiah dilakukan maka dapat diketahui apa saja yang
akan menjadi masukan sistem, proses-proses sistem, keluaran sistem, fungsi atau
metode yang digunakan oleh sistem, kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat
lunak serta antarmuka sistem yang akan dibuat, sehingga sistem yang dibangun sesuai
dengan apa yang diharapkan.

3.1,2.1 Analisis Kebutuhan Masukan

Kebutuhan masukan atau input yang diperlukan untuk memenuhi kebutuhan

dalam implementasi "Membangun Tabel Kebenaran Dengan Logika Matematika
Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian Elektronika" ini adalah data berupa
masukan mlai bmer ( 0 atau 3) yang diperlukan untuk mendapatkan hasil akhir dan
keluaran sistem.

3.1.2.2 Analisis Kebutuhan Proses

Berdasarkan analisis yang teiah dilakukan maka dapat diketahui apa saja yang
menjadi masukan sistem, keluaran sistem, spesifikasi fungsi atau metode yang
digunakan oleh sistem, kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat lunak serta
antar muka sistem yang akan dibuat, sehingga sistem yang nantmya sesuai dengan

V

<;\
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apa yang diharapkan. Analisis kebutuhan juga bermanfaat sebagai dasar evaluasi

seteiah program selesai dibangun.

Masukan data untuk perangkat lunak pada aplikasi gerbang logika pada

rangkaian elektronika terdin dan beberapa proses, antara lam:

a. Proses pemiLilian rangkaian elektronika.

Pada proses ini, user akan memilih macam-macam rangkaian elektronika yang

iersedia. Secara garis besar rangkaian elektronika yang dapat dipilih user antara

lain: rangkaian gerbang dasar, decoder & encoder, half &full adder, flip-flop,

multiplexer & demultiplexer, counter, dan register.

b. Proses pemilihan sub rangkaian elektronika.

Pada proses ini, user akan memilih sub rangkaian elektronika yang akan

diproses oleh sistem. Secara garis besar sub rangkaian elektronika yang dapat

dipilih user antara lain, misalnya pada rangkaian gerbang-gerbang dasar yaitu:

gerbang AND, gerbang OR, gerbang NOT, gerbang NAND, gerbang NOR,

gerbang EXOR, gerbang AND-NAND, gerbang OR-NAND, dan gerbang

NOR-NAND.

3.1.2.3 Analisis Kebutuhan Keluaran

Keluaran yang diinginkan dalam sistem ini adalah label kebenaran yang

mcmiliki nilai prioritas menyeluruh tertinggi dari setiap rangkaian elektronika yang

ada, sehingga diharapkan user dapat mengerti dan paham jika nilai bmer yang user

masukkan akan mendapat keluaran yang dapat dijelaskan dengan tabel kebenaran.
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3.1.2.4 Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk pengembangan dan implementasi dan
pembuatan sistem aplikasi antara lam :

1 Sistem operasi berbasiskan Windows XP.

2. Web browser internet explorer versi 5 keatas, sebagai alternatif untuk
menampilkan aplikasi ini.

3. Macromedia Flash MX 2004, sebagai tool untuk membuat aplikasi ini.
4. Adobe Photoshop CS, sebagai tool untuk membuat image yang dibutuhkan

aplikasi.

3.1.2.5 Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras adalah bagian dan sistem komputer yang harus ada sebagai
media berjalannya perangkat lunak. Perangkat-perangkat keras tersebut meliputi:

1 Processor Intel Pentium M 1.73GHz.

2. Memory dengan kapasitas minimal 256MB.

3. Harddisk minimal 500MB.

4. Mouse.

5. Keyboard.

3.1.3 Antarmuka Sistem

Antarmuka atau interface merupakan sarana komumkasi yang menjadi
perantara antara user dengan sistem aplikasi. Oleh karena itu antannuka dan sistem

yang akan dibuat harus user friendly, artinya pengguna dapat menggunakan
perangkat lunak dengan mudah tanpa hams mempelajannva teriebih dahulu.
Sehingga dapat meminimalkan kesalahan, baik kesalahan masukan, proses maupun
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keluaran yang dihasilkan dan sistem. Dalam tahap perancangan arsitektur perangkat
lunak ini akan dijelaskan rincian format masukan, proses dan keluaran.

Antarmuka yang dibutuhkan dalam pembuatan sistem ini antara lam :

1 Haiaman utama.

2. Antarmuka untuk memilih menu rangkaian elektronika yang tersedia..
3. Antannuka untuk gerbang dasar.

4. Antarmuka untuk gerbang AND.

5. Antannuka untuk gerbang OR.

6. Antarmuka untuk gerbang NOT.

7. Antarmuka untuk gerbang NAND.

8. Antarmuka untuk gerbang NOR.

9. Antarmuka untuk gerbang X-OR.

10. Antannuka untuk gerbang AND-NAND.

11. Antarmuka untuk gerbang OR-NAND.

12. Antarmuka untuk gerbang NOR-NAND,
13. Antarmuka untuk decoder &encoder.

14. Antannuka untuk decoder.

15. Antarmuka untuk encoder.

16. Antarmuka untuk peraga 7-segmen.

17. Antarmuka untuk decoder BCD ke peraga 7-segmen.
18. Antarmuka untuk half&fulladder.

19. Antannuka untuk halfadder.

20. Antarmuka untukfull adder.

21. Antannuka untuk flip-flop.

22. Antarmuka untukflip-flop set -reset.

23. Antarmuka untuk flip-flop JK.

24. Antannuka untuk flipflop D.

25. Antarmuka untuk multiplexer £ demultiplexer.
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26. Antarmuka untuk multiplexer.

27. Antannuka untuk demultiplexer.

28. Antarmuka untuk multiplexer &• demultiplexer.

29. Antarmuka untuk pencacah (counter)..

30. Antarmuka untuk asynchronous counter mod-S.

31. Antarmuka untuk register.

32. Antarmuka untuk register geser 4-bit.

33. Antarmuka untuk register parallel

3.2 Perancangan Perangkat Lunak

Perancangan perangkat lunak adalah tahapan lanjutan dari pembuatan sistem

setelah hasil dari proses analisis kebutuhan perangkat lunak diketahui. Perancangan
mi meliputi perancangan dan alur jalannya proses sistem dengan diagram alir, dan
perancangan antarmuka sistem (interface).

3.2.1 Metode Perancangan Perangkat Lunak

Metode perancangan yang digunakan dalam pembuatan "Membangun Tabel
Kebenaran Dengan Logika Matematika Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada
Rangkaian Elektronika", ini adalah dengan menggunakan Flow Chart atau Diagram
Alir. Flow Chart mempakan metode yang digunakan pada metodologi
pengembangan sistem yang terstraktur. Dengan menggunakan notasi-notasi. Flow
( hart menggambarkan alir data dari sistem secara logika tanpa mempcrtimbangkan
hngkungan fisik dimana data tersebut mengalir atau Imgkungan fisik dimana data
tersebut disimpan.



3.2.2 Hasil Perancangan Perangkat Lunak

Hasil dari perancangan "Membangun Tabel Kebenaran Dengan Logika

Matematika Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian Elektronika"

uisesuaikan dengan penerapan metode-metode dalam perancangan, yaitu metode

perancangan terstruktur (Structured Design Method).

3.2.2.1 Diagram Alir Sistem

Bagan alir sistem digunakan untuk menggambarkan keseluruhan langkah

kerja dan sistem yang akan dibuat juga akan digunakan untuk menentukan langkah-

langkah kerja, mulai dari perancangan antarmuka sampai pembuatan laporan-iaporan

yang dibutuhkan pemakai.
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Gambar 3.1 Diagram Alir Gerbang AND
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Gambar 3,2 Diagram AlirGerbang OR
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Gambar3.5 Diagram Alir Gerbang NOR
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Gambar3.6 Diagram Alir Gerbang XOR
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Gambar 3.7 Diagram Alir Rangkaian AND-NAND
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Gambar 3.8 Diagram Alir RangkaianOR-NAND
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Gambar 3.9 Diagram Alir Rangkaian NOR-NAND
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Gambar 3.10 Diagram AlirDecoder

Adapun ow//7w/ YO agar dapat bernilai 1didapat dan komplemen dari Aand B
atau persamaannya Y0= (notA) and (noiE). Selanjutnya untuk Yl, agar dapat
menghasiikan nilai 1maka persamaannya Yl= (no(B) and A. Untuk Y2= Band
(notA) dan untuk Y3= A and B.
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Gambar 3.11 Diagram Alir Encoder 8 ke 3

Encoder pada gambar 3.11 diatas merupakan encoder yang jemsnya bukan
pnontas, artmya untuk menghasiikan kode bmer pada outputnya, hanya boleh ada I
saklar saja pada outputnya yang tcrtutup (ON). Maksudnya disini hanya boleh salah
satu input saja yang bernilai 1dan yang lain harus 0.

Pada bagian output Aterdapat 4nilai logika tinggi atau 1yang bersesuaian
dengan input a, input c, input e. input gsehingga output Amerupakan operas! OR
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dan mput a, input c, input e, dan input galau A= a+c+e+EP.da „•,„ /R^
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Gambar 3.12 Diagram Alir Decoder BCD ke Peraga 7-Segmen

Adapun persamaan dari decoder BCD ke peraga 7-segmen adalah :
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a =" ((notD) and (notC) and k) or ((notD) and C and A) or (D and (notB) and A) or

((notC) and (notB) and (notA)

b ((notD)and B and A)or (D and (nottj) and (notB)) or ((notD) and (notC)) or

((notB) and (notA))

c=- ((notC) and B and A)or ((notD) and C) or ((notC) and (notB))

d=(C and (notB) and A) or ((notC) and B and A)or ((notC) and (notA)) or (B

andfnotAY)



e= ((notC) and(notA)) or (B and(notA))

f= ((notB) and(notA)) or (C and(notA)) or (C and (notB)) or (D and(notB))

g~ (B and(notA)) or ((notC) and B) or (C and (notB)) or (D and(notC))
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Gambar 3.13 Diagram Alir HalfAdder

Adapun output S membentuk operasi XOR pada rangkaiannva dan output Cn

membentuk operasi AND. Sehingga bisa diketahui bahwa S = A xor B dan untuk

bavvaan berikutnva atau next carry (Cn). Cn = A and B.
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Gambar 3.14 Diagram Alir bull Adder

Adapun output S didapat dan operasi XOR 3-input, jadi : S= Axor B xor C,

sedangkan untuk output Cn didapat dan operasi AND dan OR sehingga Cn= (A and
B) or (A andCp) or (B andCp).
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fl

Or? -1 j

Garnbar 3.15 Diagram Alir Flipflop SetReset

On merupakan keadaan output sekarang dan On-1 keadaaan output

sebelumnya. maka persamaan output flipflop SR yang dibangun dengan

menggunakan gerbang NOR dapat dinyatakan dalam Qn not (R or(nofQn-\)) dan
untuk notQn- not (S or On-1).
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lapun persamaan Un dan notQn untuk flip-flop JK, adalah : On- (J and

(nofQn-})) or ((noiK) and Qn-1). Dan untuk notQn =((notJ) and (w/Qn-1)) or (K
and On-1').
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Gambar 3.17 Diagram Alir Flip-flop D

Untukflip-flop D persamaannya adalah : Qn= D dan «o/Qn = notD.
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Multiplexer pada dasarnya adalah rangkaian logikaberbentuk AND-OR.

Berdasarkan tabel kebenarannya, maka dapat diperoleh persamaan output MUX 4 ke

1 adalah :

Y= ((notS\) and (notSO) and10) or((notS i) and SO and11) or ( S1 and (notSQ) and

12) or (Si and SO and 13').
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Gambar 3.19 Diagram Alir Demultiplexer

Demultiplexer pada dasarnya adalah kumpulan gerbang AND. Dengan

demikian dapat diperoleh operasi AND untuk setiap output DFMUX 1ke 4, sehingga

untuk DEMUX I ke 4 persamaan outputnya adalah:

Y0= (notSi) and (notSQ) and I



Yl=(notS\) and SO and I

Y2=SI and(notSO) and I

Y3-= SI and SO and I
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Gambar 3.20 Diagram Alir Pencacah (Counter)
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Cara kerja pencacah (counter) ini dapat dijelaskan sebagai benkul:

Anggap pada saat awal output pencacah ABC-OOO. Pada clock ke-i, flip-flop
A lerpicu sehingga A=l, dan flip-flop yang lam belum terpicu sehingga outputnya
masih bernilai 0. Pada keadaan ini output pencacah adalah ABC=!00.

Pada clock ke-2 output flip-flop A akan membalik output sebelumnya

sehingga menjadi rendah, dan perubahan mi akan memicu flip-flop Bsehingga B=l,
pada sisi lam output Ctetap rendah karena belum terpicu. untuk keadaan ini output
pencacah menjadi ABCY10.

Selanjutnya pada clock ke-3 flip-flop A terpicu sehingga outputnya berubah
dan rendah ke tmggi menjadi A=l, flip-flop Btidak terpicu karena output Asebagai
pemicunya berubah dan rendah ke tmggi sehingga B tetap tinggi. Demikian pula
dengan flip-flop C, karena belum terpicu outputnya masih rendah sehingga untuk
keadaan ini output pencacah menjadi ABC-140.

Pada clock ke-4 flip-flop Aterpicu sehingga outputnya terbalik menjadi AY,
dan perubahan mi memicu flip-flop Bsehingga output Bjuga terbalik menjadi B=0.
Karena Bberubah dan tinggi ke rendah maka outputnya memicu flip-flop Csehingga
Cberubah menjadi CY pada keadaan ini output pencacah menjadi ABC=001.

Pada clock ke-5, flip-flop A terpicu sehingga outputnya berubah dan AY

menjadi AY,flip-flop Bdan Ctidak terpicu sehingga outputnya tetap B=0 dan CY.
untuk keadaan ini output pencacah adalahABCYO!.

Pada clock ke-6, flip-flop Aterpicu sehingga A=0, output flip-flop Amemicu
flipflop Bsehingga outputnya berubah menjadi B=l, dan flipflop Ctidak terpicu
sehingga C-l. Pada keadaan ini output pencacah menjadi ABC=011.

Pada clock ke-7, flip-flop Aterpicu sehingga outputnya AY, Btetap, Ctetap,
dan output pencacah menjadi ABC-1 II.
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Pada saat terjadmya clock ke-8, ketiga flip-flop terpicu, dan karena ke
output awalnya tinggi maka akan berubah menjadi reset. Keadaan tersebut
menyebabkan output pencacah menjadi ABCYOO.
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Gambar 3.21 Diagram .Alir Register Geser 4-bit
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Cara kerja register geser 4-bit dapat dijelaskan sebagai benkul:

Anggap data yang akan disimpan adalah 1101 dan keadaan muia-muia isi
register masih kosong sehingga Q3Q2QiQo=0000. Mekanisme penyimpanan datanya
dilakukan dengan memasukkan teriebih dahulu bit LSB (Least Significant Bit) dan
data yang akan disimpan ke bagian eiemen MSB {Most Significant Bit) register.
untuk memulai penyimpanan data dipasang teriebih dahulu data MSB yakni Ipada
input seri.

Pada pulsa clock ke-1 akan memicu semua input flipflop. Oleh karena pada
input flip-flop D3 terpasang data 1maka Q3=1. Pada sisi lam input flipflop D2. Di
dan Do bernilai 0sehingga Q3Q2Q1Q0 =1000. Sebelum ada clock ke-2 dipasang lagi
data berikutnya yakni 0pada input sen.

Saat clock ke-2, semua input flip-flop kembali terpicu. Oleh karena D3=0
(betasal dan input sen), maka Q3=0 dan Q2Y Pada sisi Iain D, dan Do bernilai 0
sehingga Q3Q2QiQo= 0100. Keadaaan tersebut menyebabkan seolah-olah isi Q3
digeserkeposisiQ2.

Sebelum ada clock ke-3, data berikutnya yakni Idipasang pada input sen, dan
saat ada clock ke-3 semua inputflip-flop kembali terpicu menyebabkan OY (berasal
dan input sen). Q2=0 dan Qi=l. Pada sisi Iain QoY sehingga Q3Q2QiQo=1010.
Keadaan tersebut menyebabkan seolah-olah isi Q3 digeser ke Q2 dan isi Qi digeser ke
Qi.

Selanjutnya, sebelum clock ke-4, pada input sen dipasang data vane terakhir
yakni 1. oleh karena keadaan sebelumnya Q3Y, Q2=0 dan Qi=l maka seteiah clock
ke-4 menjadikan Q2Y, QiY dan Qo=l. Pada sisi lam pemasangan data 1oada input
sen menyebabkan Q3Y sehingga Q3Q2Q,Qo= 1101. Keadaan ini menyebabkan
seolah-olah isi Qi digeser ke Q2, isi 02 digeser ke Qi, dan isi Qi digeser ke Qo.
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Terhhat bahwa pada register
memerlukan vvaktu sebanyak 4siklus clock.
dengan data yang dimasukkan vakni 1101

geser 4-bit, penyimpanan data yang dilak
ukan

Sebab5e,elahc/»'*^.slreg,«e,sama

Gambar 3.22 Diagram Alir Register Paralt
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Cara kerja registerparalel dapat dijelaskan sebagai berikut:

Pada register ini data dimasukkan ke daiamnya secara serempak melalui

saluran D3D2D1D0. Demikian pula ketika register tersebut akan dibaca outputnya,

data dikeiuarkan secara serempak melalui Q3Q2Q1Q0. Prinsip penyimpanan data pada

register adalah memindahkan data yang ada pada inputnya ke outputnya.

Penyimpanan data pada register paralel dilakukan dengan cara menempatkan data

yang akan disimpan pada input paralel, dan untuk memindahkan data tersebut ke

outputnya dilakukan dengan memberikan sebuah pulsa clock.

Anggap saja register tersebut akan menyimpan data 1011. Muia-mula data tersebut

ditempatkan pada saluran input register yakni 03020100=1011, dan saat terjadi

pulsa clock, data dipindah ke output register sehingga Q3Q2QLQ0 = 1013.

3.2.2.2 Perancangan Antarmuka (interface)

Perancangan antarmuka pada "Membangun Tabel Kebenaran Dengan Logika

Matematika untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian Elektronika " ini

dibuat sesederhana mungkm sehingga diharapkan pengguna dapat dengan mudah

memahami berbagai control yang ada pada form tampilan. Berikut desain dan

antarmuka sistem:

3.2.2.2.1 Antarmuka Haiaman Utama

Rancangan antarmuka ini merupakan halaman utama dalam aplikasi ini

dan merupakan antarmuka untuk memulai proses, (iambar 3.23 mengilustrasikan

perancangan antarmuka halaman utama



Aplikasi
Gerbang Logika
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Kifk Dkiini
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Gambar 3.23 Tampilan Antarmuka I laiaman Utama

3.2.2.2.2 Antarmuka Halaman Menu

Rancangan antannuka ini merupakan halaman dimana user dapat memilih

rangkaian elektronika mana yang akan dituju. Gambar 3.24 mengilustrasikan

perancangan antannuka haiaman menu

Pflth Jt&tAgkaian fchattjnmikia D* fca'st'OEh i

CSerbaxiE Dsaas

r^ecc-derjfc IJairsder J
Half & Fall Adder

I ntp-Plop j

j Rcg-jWtea- !

(iambar 3.24 Tampilan Antannuka Haiaman Menu

3.2.2.2.3 Antarmuka Haiaman Sub Rangkaian Elektronika

Rancangan antannuka ini merupakan halaman dimana user sebelum

menuju halaman aplikasi, user akan disuguhkan sekilas pengertian tentang
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rangkaian elektronika yang dituju dan pilihan jems-jenisnya . Gambar 3.25

mengilustrasikan perancangan antarmuka halaman sub rangkaian elektronika.

JUEMJL RAXtiSAIAN

PF-MGERTlAiN

JENIS-JENiS

t.i ^ Mrw C 3

Gambar 3.25 Tampilan Antannuka Halaman Sub Rangkaian Elektronika

3.2.2.2.4 Antarmuka Halaman Aplikasi

Rancangan antarmuka ini merupakan halaman dimana user berinteraksi

langsung dengan rangkaian yang dipilih tadi. Disini user dapat mencoba

mensimulasikan rangkaian elektronika yang dipilih serta dapat melihat hasilnya

langsung alaupun dalam bentuk tabel kebenaran . Gambar 3.26 mengilustrasikan

perancangan antannuka haiaman aplikasi.

JUDUL RANGKAIAN

INSTRUKSl j
(

BUtA iLA^t*l>IA5«i K&sei

[ iuniJl.JENJS RANGKALW

KANGKAIAN

KI.HKTsONSKa

jl
T4BEL KEBENARAN Ij

Karnlaij i(« Ubjb \_^}

Gambar 3.26 i ampilan Antarmuka Halaman Aplikasi
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3.3 Implementasi Perangkat Lunak

Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap dioperasikan pada keadaan
sebenarnya, dari sini akan diketahui apakah sistem yang dibuat benar-benar dapat
menghasiikan tujuan yang diinginkan.

Sebelum program diterapkan dan diunplementasikan, maka program harus
error free (bebas kesalahan). Kesalahan program yang mungkm terjadi antara lam
kesalahan penulisan bahasa, kesalahan waktu proses, atau kesalahan logikal. Setelah
program bebas dan kesalahan, kemudian dapat dilakukan pengujian dengan
menjalankan program dan memasukkan data yang akan diolah.

3.3.1 Batasan Implementasi

Pada bagian implementasi ini perangkat lunak yang sudah dibangun
sebelumnya akan di uji cobakan untuk melihat apakah pembangunan perangkat lunak
sudah sesuai dengan fungsi dan tujuan dari di kembangkannya perangkat lunak
tersebut.

Dtdalam program "Membangun Tabel Kebenaran Untuk Aplikasi Gerbang
Logika Pada Rangkaian Elektronika " ini pada kenyataannya terdapat beberapa
batasan-batasan antara lain:

I Rangkaian Elektronika yang kami tampilkan hanya mencakup rangkaian
logika digital sederhana saja, seperti : gerbang-gerbang dasar, decoder dan
encoder, half adder dan full adder, flipflop, multiplexer dan demultiplexer,
pencacahicounter) dan register.

2. Untuk rangkaian pencacah (counter) dan register geser, kami hanya
menampilkan animasi gerakan input dan outputnya saja, mengmgat data yang
ditampilkan bergantung pada keadaan clock nya.
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3. Untuk rangkaian register baik register geser maupun paralel kami tidak
menampilkan tabel kebenarannya karena tidak semua watak rangkaian logika
bisa dijelaskan dengan tabel kebenaran, bisa juga menggunakan diagram
waktu, persamaan, atau yang lainnya.

3.3.2 Implementasi Perangkat Lunak

Pada bagian implementasi perangkat lunak ini, memuat dokumentasi dan

penjelasan tentang implementasi perangkat lunak yang meliputi antarmuka (interface)
dari aplikasi yang digunakan.

3.3.2.1 Implementasi Antarmuka

Hasil dari implementasi antarmuka dari "Aplikasi Gerbang Logika
Pada Rangkaian Elektronika" adalah sebagai berikut:

3.3.2.1.1 Halaman Utama

Halaman Utama, pada halaman ini user dapat melihat halaman
pembuka dari program aplikasi gerbang logika ini, seperti yang tampak pada
Gambar 3.27.

Aplikasi
Gerbang Logika
Pada

Rangkaian
Elektronika

Klik Disini

o

Gambar 3.27 Halaman Utama
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3.3.2.1.2 Halaman Menu

Halaman Menu, pada halaman ini user dapat mengakses pilihan
menu-menu yang ada, seperti yangtampak pada Gambar 3.28.

WatsH^^tPSg EisktfvnEks £Hfe4WSh In*

GcFBartf Oasar
-- .. ^^
Decoder & Encoder

H*if a fan Ad«#r

iMultEtrt*x*r & 0«niuitip9«x*

Counter CP«ftcaeah>F

Register

•^^^^^^^^^^^

Gambar 3.28 Halaman Menu

3.3.2.1.3 Halaman Gerbang - Gerbang Dasar

Halaman gerbang gerbang dasar, pada halaman ini user dapat
memilih jems-jenis dari gerbang - gerbang dasar yang teiah dipilih serta
melihat sekilas pengertian tentang gerbang - gerbang dasar , seperti yang
tampak pada Gambar 3.29.
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Gambar 3.29 Halaman Gerbang-Gerbang Dasar
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3.3.2.1.3.1 Gerbang AND

Setelah user mengakses gerbang AND maka user akan mendapatkan

tampilan serta instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada
gambar 3.30

I GEIiiAHS - GtftSANG E»*SAH
1

f

6fRMttB AJiB

•>.-ra
-Sit- j-

Gambar 3.30 Tampilan Halaman Gerbang AND
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Action Script Gerbang AND

i P>,={ r^P 1

Penjeiasan Atn/tf Gerbang AND:

•v.r//?? diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil", jika tombol "Lihat Hasil"

ditekan dan dilepaskan maka input yang ada pada kotak A,B dan C akan di

ANDkan oleh program sehingga output Yakan menampilkan hasil AND dan
input A,B dan C.

3.3.2.1.3.2 Gerbang OR

Pada gerbang OR maka user akan mendapatkan tampilan serta instruksi

cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3

A

SlftSANS - SCftSANe OJISA*

v—

• %:

Gambar 3.31 Tampilan Haiaman Gerbana OR

-7.J1,
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Action Script Gerbang OR

Penjelasan Script Gerbang OR:

Script diatas diietakkan pada tombol "Lihal Hasil", jika tombol "Lihat Hasil"
ditekan dan dilepaskan maka input yang ada pada kotak A,B dan Cakan di
OR-kan oleh program sehingga output Yakan menampilkan hasil OR dais
input A,B dan C.

3,3.2.1.3.3 Gerbang NOT

Pada gerbang NOT maka user akan mendapatkan tampilan serta instruksi
cara menjalankannya. Sepcrii yang ditunjukkan pada gambar 3.32

Gambar 3.32 Tampilan Halaman Gerbane NOT



Action Script Gerbang NOT

o n \ r e i ease)

— 111 ft

Penjelasan Script Gerbang NOT;

Script dialas diletakkan pada tombol Yihat Hasil", Jika input A - 0 maka

output Y = I, selain dari input diatas output YY)

3.3.2.1.3.4 Gerbang NAND

Pada gerbang NAND maka user akan mendapatkan tampilan serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.33.

SiR8&NC - GtitBANG D&5&«

Gambar 3.33 Tampilan Halaman Gerbang NAND
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Action Script Gerbang NAND

{reiease;

Penjelasan Script Gerbang NAND:

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil", Jika input A- 1dan BY
maka output Y- 0, selain dari input diatas output YY

3.3.2.1.3.5 Gerbang NOR

Pada gerbang NOR maka user akan mendapatkan tampilan serta instruksi
cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.34

mmm® - gcrmwg ztmm

-S^j^^*9*^J ^ mem."

GSRfcftNG NO*

^fe*V

Gambar 3.34 Tampilan Halaman Gerbang NOR



Action Script Gerbang NOR

fiease;

ise ;

Penjelasan script Gerbang NOR:

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil", Jika input A~0dan BY
maka output Y-Y, selain dari input diatas output YY)

3.3.2.1.3.6 Gerbang XOR

Pada gerbang XOR maka user akan mendapatkan tampilan serta instruksi
cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.35.

matBANG - GiR&ftNG GASAft

£**s&a»v*s ps^-« 3

Gambar 3.35 Tampilan Halaman Gerbang XOR

64



OD

Action Script Gerbang XOR

Penjelasan Script Gerbang XOR:

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil" jika tombol "Lihat Hasd"
ditekan dan dilepaskan maka input yang ada pada kotak Adan Bakan di
XOR-kan oleh program sehingga output Yakan menampilkan hasil XOR dari
input A dan B.

3.3.2.1.3.7 Gerbang AND-NAND

Pada gerbang AND-NAND maka user akan mendapatkan tampilan serta
'nStmksi Cara mefliaianJ^n"Y Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.36.

CiEREANG - 6ER8AN6 JXASAft

GERMANS AND-ttAND

A

Www~~

$fe%.sz*3f&sx?, as m^s* ^^2

Gambar 3.36 Tampilan Halaman AND-NAND

/
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Action Script Gerbang AND-NAND:

fase; {
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Penjelasan Script Gerbang AND-NAND:

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil", jika input AY, BY, CY

dan IX) maka output Y = 1 sedangkan P dan Q adalah output dan 2 gerbang

AND untuk selanjutnya dijadikan input pada gerbang NAND.

Untuk kombinasi input-input yang ada penjelasannya sama seperti untuk input

ABCDYGOO diatas.

3.3.2.1.3.8 Gerbang OR-NAND

Pada gerbang OR-NAND maka user akan mendapaikan tampilan serta

instruksi eara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.37.

GIRBMIG - SiRlAisG Q&SAft

«RSANHS CWHNAM0

9 , *Jt~-'

SBSiJ&iaBCC iSC'SSSii 3

Gambar 3.37 Tampilan Halaman OR-NAND
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(re i ea.se

A---"I" 4 B-

D— ii 1 i»

Penjelasan Scn/tf Gerbang OR-NAND :

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil", jika input AY, BY, CY

dan D=0 maka output Y = 1 sedangkan P dan Q adalah output dan 2 gerbang

OR untuk selanjutnya dijadikan input pada gerbang NAND.

Untuk kombinasi input-input yang ada penjelasannya sama seperti untuk input

ABCDY000 diatas.

3.3.2.1.3.9. Gerbang NOR-NAND

Pada gerbang OR-NAND maka user akan mendapatkan tampilan serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan padagambar 3.38.



GERBANG - GERSANG DASAR

6CftRASKS KQft~«tAHt)

•^SJii«&S3TA9

Gambar 3.38 Tampilan Halaman NOR-NAND

Action Script Gerbang NOR-NAND:

if (A~="Q" & 3== "0" "":=— " n " X" ^—— " •'"1 " I

a=— " n " >z P,—=z " 0 " "1 " i~ 7-i- _ rf "7

JP I '

] » - r; -
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Penjelasan Script Gerbang NOR-NAND :

Script diatas diletakkan pada tombol "LihatHasil", jika input AY, BY, CY

dan D=0 maka output Y = 1 sedangkan P dan Q adalah output dan 2 gerbang

NOR untuk selanjutnya dijadikan input pada gerbang NAND.

Untuk kombinasi input-input yang ada penjelasannya sama seperti untuk input

ABCDY000 diatas.

3.3.2.1.4 Haiaman Decoder dan Encoder

Halaman Decoder dan Encoder, pada halaman ini user dapat memilih

jenis-jenis dari Decoder dan Encoder yang teiah dipilih serta melihat sekilas

pengerlian tentang Decoder dan Encoder, seperti yang tampak pada Gambar 3.39.

Decoder & Inco-der

D « c e # # r Sn«&i*f

Gambar 3.39 Tampilan Halaman Menu Decoder dan Encoder

3.3.2.1.4.1 Decoder

Pada rangkaian decoder maka w-vtr akan mendapatkan tampilan serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.40.



I •*
i E.

&@<e&d«r & Encoder

S-rtW- &=u*. Sussws- \ +^&

YU"__ Decoder

.r

•j-r*TfiY
. I ' ' • «•

fYY"
i i

Gambar 3.40 Tampiian Halaman Decoder

Action Script Rangkaian Decoder :

-f- f &= =" f! " X"

', .AJ="1%A2 = "1«,

y-<=»n" •

C5 /7 '

Etc
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on I release;

A6="l", A'. 'U="i)nr Yl = "lxx

on ireiease)

*' 71U-I11 !!="1" ,A'S

Penjelasan Script Rangkaian Decoder:

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil", jika input AY dan BY,

maka output YOY Yl=0, Y3Y dan Y4Y sedangkan Nl dan N2 adalah

output dan 2 gerbang NOT, dan A1-A8 adalah alir angka bmer yang keluar

dari input AB untuk selanjutnya dijadikan input pada 4 gerbang AND.

. i.
UKUntuk kombinasi input-input yang ada, penjelasannya sama seperti untu

input ABY000 diatas.
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3.3.2.1.4.2 Encoder

Pada rangkaian encoder maka user akan mendapatkan tampiian serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.41.

Decoder & Encoder

*wcp*«r * Ik I

f ' lllL MIL. Alii.

Gambar 3.41 Tampilan Haiaman Encoaei

Action Script Rangkaian Encoder :

on I'rfilfisspii •'

if fa---"I" & b- = "0" S cx-i"0" & cX- "0"& e- = "0'

<"" 7 — " fi " ("i ? ~ " C>, " c 1 — " :0 " '"^ /f — " .1 ff p -?

B3"--"0", B4"-"0", Jil~-"0", A2---"0", A3

lu.1 \ i eica^e
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on (release)

Cx o== Ilf ', H

t-?="lT' X=":1F' rA = "l" ni—irnrr u -?— " r, i,

--- - '3 ,- Ao u , A«-- 1 ,

Penjelasan Script Rangkaian Encoder :

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat HasiF, jika input aYbY,c Y

d 0,e 0,L0,g-0,ii-0 maka output I(A)=0, output2(B) 0, dan outnut3(C) C)
sedangkan A1-A4, Bl-B4 dan Cl -C4 adalah alir angka biner yang keluar dari

input abcdefgh untuk selanjutnya dijadikan input pada 3 gerbang OR yang
masing-masing mempunyai 4 kaki.

Untuk kombinasi input-input yang ada, penjelasannya sama seperti untuk
input abcdefghYOOOOOOO diatas.

3.3.2.1.4.3 Decoder BCD ke Peraga 7 Segmen

Pada rangkaian Decoder BCD ke Peraga 7 Segmen maka user akan

mendapatkan tampiian serta instruksi cara menjalankannya. Seperti yang
ditunjukkan pada gambar 3.42.
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on (release) i

M » r , ^ r,., I- ') ))-
a j-iiwuLi

output .1 = " I",

ontnnt5="0"

itrmt.?. = "0". nut out 3="'
^i--.iii-i"=' iutpi.!t7="l ";

loacJMovie ( "lima. svji"y

on (release) {

if (input I

in (release' I

lr iinput

I _- M 'l 5*

-,— " |'> »

input

~~. - -F- iC— 11 7 ll

, J- O -- It "I !t

- n— 11 -F 7FO) X "i-v.i-f~ 7— " 3 " -

.oadMovie I "empat. swf ",. "sasaran") ;

& inputP --- "0" & input;

1 oadKovi f? ( " t i a^ , k sa.9ara;r
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input4
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on ueieast

n -3 Tt

outpi3rl-'---n 0!V output2-M0", output 3 •-. " 0" , output 4- "i»,

1_-.il n " ^ CD:tr~Flt P = " 0 " A^f^, +-^~ " nn Utput3="0",
DUtrjutl" " 0" •

Penjelasan Script Rangkaian Decoder BCD ke Peraga 7 Segmen :

Script diatas diletakkan pada tombol "Start", jika inputl=0, inpu(2=-Q,

inputs, dan input4=0 maka ouiput\(a)=\, output2(b)=\, output3(c)=l,

output4(d)=1,output5(e)='\, output6(f)=l dan output!(g)=0 lalu program akan

memanggii movie Yol.swf"

Untuk kombinasi input-input yang ada, penjelasannya sama seperti untuk

input 1234=0000diatas.
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3.3.2.1.5 Halaman Halfdan Full /idder

Halaman half dan full adder, pada haiaman mi user dapat mengakses
rangkaian dan halfdan full adder yang teiah dipilih serta melihat sekilas pengertian
tentang halfdan full adder. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.43.

I n& 'H*w tctm-a •*** •••IU...t.H.UUil.J-ll U-.J.I.].iLJL..JU.....l II I ... H.JiUii

Malf ik FaH Adder

Pwtifcirtffl*!

•Half Adder Fw« Adder

«.S«5ac« -is) ms»s* "Bra

Gambar3,43 Tampilan Halaman Menu Halfdan Full Adde,

3.3.2.1.5.1 HalfAdder

Pada rangkaian half adder maka user akan mendapatkan tampilan serta
instruksi eara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.44.



Half ft Fulf Acfchisr

f*««*s»sHwe«**>w*" • <&=*»

Half Adder

* —r
« i

1 i
i S I—

11
s*-as ****. i»ia*t,*,T

A
- Cra tite

(iambar 3.44 Tampilan Halaman FaffAdder

Action Script Rangkaian HtdfAdder ;

jn (leiec

\ m q— ii ; ti

93
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-- 4 , p/ 4' . X

B:-

Penjelasan Script Rangkaian HalfAdder:

&/•//;/ diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil"; jika input AY dan BO
maka output'/(CnpQ, output2(S)^Q sedangkan P, Q, R dan S adalah alir

angka biner yang keluar dari input Adan Buntuk selanjutnya dijadikan input
pada gerbang XOR dan AND.

Untuk kombinasi input-input yang ada, penjelasannya sama seperti untuk
input AB-00 diatas.
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3.3.2.1.5.2 Full Adder

Pada rangkaian full adder maka user akan mendapatkan tampiian serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.45.

Half & Full A<§der

F u f f Aii'ijef

Gambar 3.45 Tampilan HaiamanFull Adder

Action Script Rangkaian Full Adder :

Zi "-?— " Q " S 4 — " ;7 *'•* 7\ ^,— «•' O " s i-T— ' ft ri i_fr i

.'UtpuiY

.•"1 r-, f -r £

\-v
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nurpur. i:

: opi);

Penjelasan Script Rangkaian FullAdder :

Script diatas diletakkan pada tombol '-Lihat HasiF, jika input A 0, BO dan

YO maka output I(Cri^Q, output2(S)H) sedangkan XI-X4, A1-A5, dan 01-

02 adalah alir angka biner yang keluar dari input A, B dan C untuk

selanjutnya dijadikan input pada gerbang XOR, AND dan OR.

Untuk kombinasi input-input yang ada, penjelasannya sama seperii untuk
input ABCYOO diatas.

3.3.2.1.6 Halaman Flip - Flop

Halaman flip -flop, pada halaman ini user dapat memilih jenis-jenis dan

flip -flop serta melihat sekilas pengertian tentang/?//? -flop. Seperti yang ditunjukkan
pada gambar 3.46.

Flip * Flop

PvngwffcMt

• «"*Sf¥t»»'!"i*FilRiar?Js

W**r&V&i %* 3t*.*t

Gambar 3.46 Tampilan Halaman Menu /•//'/
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3.3.2.1.6.1 Flip - Flop Sei Reset

Pada rangkaian flip-flop set reset maka user akan mendapatkan tampilan

serta instruksi" cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar

3.47.

Flip » Flop

!5w J ^V*!^

*

^^Ksswissfi. i>*. *ees^

Gambar 3.47 tampilan Halaman Y;? Yy? Sel Reset

Action Script Rangkaian Flip-Flop SR :

on (release) {

if (s == "0" & r == "0" & preq ==

i nicptocif- "0". otirnnt T•-"-"I " •

4 O ci'4U40'4 4. iC3 c" i x iXl.X oVX X 'CleS4 iiiation") ;

'

-

II "i H ;"
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Penjelasan Script Rangkaian Flip-Flop SR :

Script diatas diletakkan pada tombol Yihat HasY pka input SY R=o dan
Qn-YO maka output (CY0, outpuiHnotQ^ lalu program akan memanagii
™me iYAP.swf ke dalam kotak movie klip "destination"

Untuk kombinasi input-input yang ada, penjelasannya sain
input SR-00 diatas.

ia seperti untuk

3.3.2.1.6.2 Flip - Flop JK

Pada rangkaian fl,P-flop JK maka user akan mendapatkan tampilan serta
mStmRS1 ^^Tiankamya' SCpert! yang dU^ukka« P^a gambar 3.48,

Flip - Flop

. *wa WwitUMi mt-n^-w . I team.

'MA

{&*.,

^

-*•)* -v^ i_-*J r

Gambar 3.48 Tampilan Halaman Flip Flop

Action Script Rangkaian Flip-Flop JK :

«^ft*

j is.
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Penjelasan Script Rangkaian Flip-Flop JK :

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil", jika input .1=0, K=0 dan
On-1=0 maka output (Q)=0, output \(notQ)=] lalu program akan memanggil
movie TETAP.swfke dalam kotak movie klip "destination".

untuk kombinasi input-input yang ada, penjelasannya sama seperti untuk
input JKYQ diatas.

3.3.2.1.6.3 Flip- Flop D

Pada rangkaian flip-flop D maka user akan mendapatkan tampiian serta
instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.49.

'if¥t 3fp'i r^s?f -sag ~~° " " • ' —

\ Flip - Flap

•9*899 ^WMlBRtEWS ŜSB(^BBts

si mp-mmp

Y*=m#

'^94— -
:-x|

i

K^
*•«*=£«£%-. «*$!*

Gambar 3.49 Tampilan Halaman F///> Yop Z>

105
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Action Script Rangkaian Flip-Flop D

on ( re i ease) •;

'. MO="1'

ioadMavie{"RESET.swf", ciest i nati on'

on ! release

(3= " 7 " nr.~t=

toadMovi • t-isr-st mat i on" ) ;

Penjelasan Script Rangkaian Flip-Flop D:

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil", jika input DY maka
output (QYO, ouipui\(notQ)=l lalu program akan memanggil movie
RESET.swf ke dalam kotak movie klip "destination". Sedangkan jika input
D=l maka output (Q)=l, output1(notQ)=0 lalu program akan memanggil
movie SET.swf ke dalam kotak movie klip "destination"



3.3.2.T.7 Halaman Multiplexer dan Demultiplexer

Halaman multiplexer dan demultiplexer, pada haiaman ini „.,„• dapat
mengakses rangkman dan „„,/„„/„„. dan ,fc,„„/„pfevn. serta me„hal sek„as
penger.,an tentang „„Mplex„ dan lW,pfaw/, Sepertj ditunjukkl|n

.-! n 1-.-, 1, « _ '•"> r- n *gambar 3.5(

Multiplexer a Oemultlplexer

Pengertian

Gambar 3.50 Tampan Hateman Menu Multiplexer dan Demultiplexer
j.j.i.l.7.I Multiplexer

Pada rangkaian ^/^/^r maka *ver akan mendapatkan tampilan serta
instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.51.



«t**M(i«es*r &'mumumptm-e?

immmimim'kjnmt^ I *ss«t

• *. **
*»**'; saw ~*ftaas«r

^hFFK* -sr.rFS»^a ^fF*?

Gambar 3.51 Tampiian Halaman Multiplexer

Action Script Rangkaian Multipleptexer :

• e L B cCS f^ '

\X " T ;~l "

A-L='-4"/A2="i"/A3="l»/A4 ="0'!,AP=

" 0 !T a w— " r- » tf n i;i •< , -

O3="0", 04 = "C)" -

j C:T.r-pfF IF -J - ^ ^ 4 .

LiOr3P OT...-r» !» J ,„

unioadMovie("incazan3")•
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] 'I — IF -; F!A11="1",A13

ioadMovi.p

| .---.-4X1,.,,, ; ,-- / l! „,
--j - \. x__ an . owl •, incaran.4 '

1 10

Penjelasan Script Rangkaian Multiplexer t

Script diatas diletakkan pada tombol Yihat Hasil", jika input SYO dan input
S2=0 maka output Y= 10 sedangkan N1-N4, A1-AL2, dan 01-04 adalah llir
angka biner yang keluar dan input SI dan SO untuk selanjutnya dijadikan
input pada gerbang NOT, AND dan OR.
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Untuk kombinasi mpui-inpui vane ada nenie1-«am«.«i- . Vang dua, penjelasannya sama seperti untuk
'"/?«/SI,S2=00diatas.

3.3.2.1.7.2 Demultiplexer

Pada tangkaian da„ul,,pk,er ,naka user akan mendapatkan tamp.lan serta
•nstmks, cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.52.

•* ^«a»-J. scesj—a jRm

-'s^siaswitoiesftas*^'

»,jf" „ eEmuttlptexer

41*
* ^

Gambar 3.52";
'«»«3s*g** <ffe?W 1

ampnan Haiaman JJemultiplexei

Action Script Rangkaian Demultiplexer :
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"i"

V 4 = Ft -r FF

J3T4 - " 0 " , NP : ',ivP = N4 -"0",A1-"1",

loadMovic("merah.swf", "incaran'

XS.SP I

it /Si

- / X -I '-.' , X -i -

'0",A3-"1"IA4=»1",^5--"0"/A6-"0"

•stop () /



V* 1 — « r\ r.

"2",N2--"i",N.3--"0", >«-- '1",A1-•••"!".

^ex^,o\,±v{ metd.ii. swf ", "mcaran") ;

Penjelasan Script Rangkaian Demultipl,exer:

Script diatas diletakkan pada tombol "Lihat Hasil", jika input SYO dan input
S2Y maka output Y0= I, YYO, Y2Y dan Y3Y sedangkan N1-N4 dan Al-
A12 adalah alir angka biner yang keluar dari input SI dan SO untuk
selanjutnya dijadikan input pada gerbang NOT dan AND.

Untuk kombinasi input-input yang ada, penjelasannya sama seperti untuk
"VW/Sl,S2=00diatas.

3.3.2.1.8 Haiaman Pencacah (Counter)

Haiaman pencacah (counter), pada haiaman ini user dapat mengakses
rangkaian dan pencacah (cm^Yerta melihat sekilas pengertian tentang pencacah
counter). rSepert! yang ditunjukkan pada gambar 3.53.



Pwneacah (Counter}

1
I

f

Gambar 3.53 Tampilan Halaman Menu Pencacah (Co«we/-)

Pada rangkaian pencacah (counter) maka user akan mendapatkan tampilan
serta instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.54.

Mencacah <Counter)

rssB^

•**T*?*y j»ie^*|« ^-c^w*,^

Gambar 3.54 Tampiian Halaman Pencacah (Counter)



3.3.2,1.9 Halaman Register

Halaman register Pada halaman i„i user dapat mengakses rangkaian dari
register serta mei.hat sekilas pengertian tentang register. Sepert, yang d.tun,ukkan
pada gambar 3.55.

Register

*#«»«»*r «*»4,r 4^-IjM. « *9 «.* t * P j*** s I n i

* *1L—^»

Gambar 3.55 Tampilan Halaman Menu Register

3.3.2.1.9.1 Register Geser

iaua rangkaian «g«/^ geser maka user akan mendapatkan tampilan serta
instruksi eara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan Pada gambar 3.56.



Kfeffttter

Gambar 3.56 Tampilan Haiaman Register Geser

3.3.2.1.9.2 Register Paralei

116

ja rangKaian register paralel maka user akan mendapatkan tampik
serta instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gamba

an

r

.57.

ttegi$t*r

ftt-H**jir **M««i

* *s- "J '! A* ** •{ _. X

Gambar 3.57 iampilan Halaman Register Paralel
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Lease! J

It vttiDl =="1") {

. i: Ft FT 4- -. •

(input'

Penjelasan Script Rangkaian Register Paralel:

Script diatas diletakkan pada tombol "Clock", jika input\=0 maka program

akan memanggil movie "lampu.swf> ke dalam kotak movie klip "target1"dan

jika input 1=1 maka program akan menghapus movie yang ada dalam kotak

movie kiip "target1" begitu juga selerusnya terhadap input!, input! dan input



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4J Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi dilakukan untuk menganalisis kmerja perangkat lunak
Dan hasil pengujian akan diketahui apakah ftingsi-lungsi yang ada dalam sistem ini
dapat berjalan dengan baik dan memenuhi kebutuhan. Pengujian dilakukan den,an
menjalankan proses-proses yang ada dalam sistem dengan memasukkan data sesuai
kebutuhan. Hasil dan pengujian mi kemudian dianalisis untuk mengetahui sejauh
mana aplikasi dapat berjalan, apakah sesuai dengan yang diharapkan. Kekurangan-
kekurangan yang ada akan menjadi masukan untuk kemudian diterapkan pada
implementasi aplikasi selanjutnya.

4.2 Pengujian dan Analisis

Pada tahaP pengujian, penulis akan mencoba membandingkan kesesuaian
antara input dan user dengan kebutuhan input aplikasi. Pengujian akan dilakukan
aengan memasukkan input yang dianggap sesuai dengan kebutuhan dan aplikasi
"Membangun Tabel Kebenaran Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian
Elektronika ". Hal mi dilakukan untuk menganalisis kmerja perangkat lunak yang
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teiah dibuat. Hasil analisis mi akan sangat bennantaat dalam pengembangan aplikasi
ini dikemudian hari.

4.2.1 Pengujian Normal

Penman normal d.lakukan dengan memberikan input yang sesuai dengan
prosedur atau aturan yang teiah ditetapkan dalam peng^/an data, sehingga proses
yang akan dijalankan oleh aplikasi dapat berjalan dengan sebagaimana mcstinya.
4.2.1.1 Pengujian Normal Aplikasi Gerbang Logika

Langkah pertama aplikasi gerbang logika pada rangkaian elektronika adalah
user cukup mengakses aplikasi.^ dan program ini. Sehingga akan muncui tampilan
seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.1.

^Apiikai
Gerbang feogika
Pada

:aian

Elektronika

A*.

Gambar 4.1 Tampiian Haiaman Utama

l_f

.<-v*



Gerhan© Oasat- I'lSS?'

Decodfef & Encoder

**att a fuit Adder

F'lp - Plop ,, x. * ,.

Register 4%3r^
Counter £f*eti«.atah} ~" r* ;

- — - PL* sl 4 j

£ FFF-

4 >*#

Gambar 4.2 Tampiian Halaman Menu

4.2.1.1.1 Pengujian Pada Gerbang - Gerbang Dasar

Sctelah memilih salah satu menu rangkaian (anggap saia user memihh menu
gerbang dasar), kemudian user akan melihai pengertian rangkaian vang dia pilih serta
jems^ems rangkaian tersebut Seperti yang ditunjukkan pada gambar 43

SEfSllAfS© - eeRfeAMG DASAR

rl^i-fe^rt^ **i«. ^,3.**5.

Gambar 4.3 Tampiian Halaman Menu Gerbang-Gerbane Dasar
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4.2.1.1.1.1 Pengujian Pada Gerbang AND

an memasukkan input AY B=1 dan

ini, output yang

gitu juga hasil yang terlihat pada

Pada gerbang AND akan diuji dengi
, maka seperti yang terlihat pada gs

keluar dan gerbang AND adalah YY). Be
C0, maka seperti yang terlihat pada gambar 4.4 dibawah

tabel kebenarannva.

GERBANG -GiRBANG DASAR

SW**i ^Km.hmmm^-,

a a

B i

C &

GEftBANG AMD
i'. • -*?yjwj ••5-

! " •- i
•» s 9 *' fi

!££s-*?ss^ *.# Hapte

Gambar 4.4 Pengujian Pada Gerbang AN
u

#*.

4.2,1.1.1.2 Pengujian Pada Gerbang OR

Pada gerbang OR akan dliy! dengan memasukkan ^ ^ &=] ^
C-U, maka seperti yang terlihat pada gambar 4.5 dibawah mi, output van,
K-eiuar dan eerban» OR adi'^h v--*• o- . "~ anc ukaa^an y-,. begun juga nasi! yang terlihat pada tabel
Keoenarannva.



•IlSf S£W CstfcaJ ;.%,/#

gerbang - gerbang dasar

A i

si

c &

Suka Gef&30« Ofi wssil.

©fUSAN'S OR
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Gambar 4.5 Pengujian Pada Gerbang OR

4.2.1.1.1.3 Pengujian Pada Gerbang NOT

£«**«*$. ke-ISssw
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[%3

Pada gerbang NOT akan diuji dengan memasukkan input AY maka
seperti yang terlihat Pada gambar 4.6 dibawah ini, output vane keluar dari
gerbang NOT adalah YY Begitu juga hasil yang terlihat pada tabel
kebenarannya.
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Gambar 4.6 Penguiian Pada Gerbany NOT

4.2.1.1.1.4 Pengujian Pada Gerbang NAND

Pada gerbang NAND akan diuji dengan memasukkan input AY dan

BY, maka seperti yang terlihat pada gambar 4.7 dibawah ini, output yang

keluar dari gerbang NAND adalah YY. Begitu juga hasil yang terlihat pada

tabel kebenarannva.



*s* -*h*i» •:»*» =•»«.•

GiRBANG * GERBANG DASAR

feiawWl** I-*" *"-*> *-*» tnf #

^Sy^WtEiaifi KAfi.

fttfte* ®«fte***ff «*W& • *?*s*f

GERBANG NAilO

A. l*j
-•3L. v

6 ™c'" "V"

*«««*« fee Hama-

Gambar 4.7 Pengujian Pada Gerbang NAND

4.2.1.1.1.5 Pengujian Pada Gerbang NOR

Pada gerbang NOR akan diuji dengan memasukkan input AY dan BY,

maka seperti yang terlihat pada gambar 4,8 dibawah ini, output yang keluar

dari gerbang NOR adalah YY Begitu juga hasil yang terlihat pada tabel
kebenarannya.
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Gambar 4.8 Pengujian Pada Gerbang NOR

4.2.1.1.1.6 Pengujian Pada Gerbang XOR

Pada gerbang XOR akan diuji dengan memasukkan input AY dan BY
maka seperti yang terlihat pada gambar 4.9 dibawah mi, output vane keluar
dari gerbang XOR adalah YY). Begitu juga hasil yang terlihat pada tabel
Kebenarannya.
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GIRSANG -GERBANG DASAR

* 4«s»a -«wa- -v-«a,^ Mafrfiau

ia^«Mnnff»«Ml! f *••*'

6IHSAW© XOR

^ftwa^i^^frasige ift5*

* * ~*

3**»^j^JWhwiw*»

Gambar 4.9 Pengujian Pada Gerbang XOR

,2.1.1.1.7 Pengujian Pada Rangkaian AND-NAND

^ i^ada gerbang AND-NAND akan diuji dengan memasukkan input A0,
b-u, GY dan D-1, maka seperti yang terlihat pada gambar 4T0d,bawah ini
output yang keluar dan rangkaian AND-NAND adalah YY. Begitu iuga hasil
yang terlihat pada tabel kebenarannya
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Gambar 4.10 Pengujian Pada Rangkaian AND-NAND
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4.2.1.1.1.8 Pengujian Pada Rangkaian OR-NAND

Pada gerbang OR-NAND akan diuji dengan memasukkan input AY,
BY, CY dan D=0, maka seperti yang terlihat pada gambar 4.11 dibawah mi,
output yang keluar dan rangkaian OR-NAND adalah YY. Begitu juga hasil
yang terlihat pada tabel kebenarannya.
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Gambar 4.1 f Pengujian Pada (Gerbang OR-NAND

4.2.1.1.1.9 Pengujian Pada Rangkaian NOR-NAND

jada geibang NOR-NAND akan diuji dengan memasukkan input A~i
--, <- =idan ix,, maka sepertl yang terSihat ^ gam.ar 4]2 dibawa_ •
-Y, y-Kg keluar dan rangkaian NOR-NAND adalah YY. Be.tu juga ha.l
vang terhhat pada tabel kebenarannya.
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Gambar 4.12 Pengujian Pada Gerbang NOR-NAND*

4.2.1.1.2 Pengujian Pada Decoder dan £ncoaer
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Selanjutnya untuk pengujian <W>r dan ,^Y, user akan ditamPiikan
halaman menu decoder dan encoder, user dapat melihat sekilas pengertian decoder
dan ,*cocY kemudian user dapat mengakses rangkaian yang dipilih. Seperti yang
ditunjukkan pada gambar 4.13.
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Gambar 4.13 Halaman Menu Decoder dan YcocY

4.2.1.1.2.1 Pengujian Pada Decoder

Pada decoder akan diuji dengan memasukkan input AY dan BY maka
seperti yang terlihat pada gambar 4.14 dibawah ini, output yang keluar dan
decoder adalah Y;Y. Itu artinya, decoder menaftirkan kode 01 bmer sebagai
1des,mai. Begitu juga hasii yang terlihat pada label kebenarannya.



view xf".nrrpi rteip

Decoder & Encoder

»;^£Yj' —•'«-«'- ^*--F„„^„»„.,

1»«»» Rangkaian DECODER) Reset

Decoder
7F?tWiS SflJBn3..ss Ifsfjgjfatan KrGSfR

fapoi j ffiffptii
_*^ * J_ »] fc j v.. I y4

0 0 c

Gambar 4.14 Pengujian Pada Dec

4.2.1.1.2.2 Pengujian Pada Fncoder

Kembali its M&r.v ^~H

•ooer

Pada encoder akan diuji dengan memasukkan input aY, bY,eY, d=0.
e=0, iY), g=0 maka sepert, yang terlihat Pada gambar 4.15 dibawah ini
output yang keluar dan encoder adalah AY, BY dan CY Itu artmya, jika a
- 0oktal maka encoder menafsiikan kode 0oktal menjadi kode bmer 3-bit
pada outputnya. Begitu juga hasil yang terlihat pada tabel kebenarannya.
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4.2.1.1.2.3 Pengujian Pada Decoder BCD ke Peraga 7-Segmen
Hada decoder HCD Ix- (wi-tm., ~> , ,-^ /. Ke peuga /-segmen akan diuji dengan memasukkan

input AY R=1 i'"=i An™ '-\—i• « J, o ,, l i aan X, mara sepeni yang ,er|jta pada ^^ 4|(,
d..»van ,„,, ,mpu, yang keluar dan <fa,^ «4J ke |Kraga 7.segmen ^
angka des.ma 7. itu artmya, *,„*, «„J ke peraga 7-segmen memerlukan
>...va, aeeojer dengan /„,» out un.uk menghas.lkan s.nval-sinval
penggerak peraga 7-segmen Se.iap segmen dan peraga tersebut beruna XD
./•*» I,m,llmg D,ode, yang susunannya membentuk suatu konfi„urasi
tertentu Begitu.juga hasil yang terlihat pada tabei kebenarannva
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Gambar 4.16 Pengujian Pada Y«*Y ^Y) ke Per;
aga /-Segmen

4-2.1.1.3 Pengujian Pada Half dan Full Adder

Seianjutnya untuk nenauiian F,D .Ur, r u , •}lx i-^jjum hat: cxm jml adder, user akan ditampilkan
halaman menu to// dan Ml odder user dan* m.'-t t - -i,. . ' ' USc,daPdl meuhat sekilas pengertian Aa// dan lull
adder kemudian user daoat m^o-t.d, , Uapai menS»ksc" rangkaian yang dipilih. Sepert. yang
aitunjuKKan pada gambar 4.17.
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Half & Full Adder
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Gambar 4.17 Halaman Menu Halfdan Full Adder

4,2.1.1.3.1 Pengujian Pada HalfAdder

Pada halfadder akan diuji dengan memasukkan input AY dan B=l maka
seperti yang terlihat pada gambar 4.18 dibawah ini, output yang keluar dan
halfadder adalah Satau Sum - 0dan Cn atau next carry -\ Itu artmya, half
adder menjumlahkan input Adengan input Bmenggunakan operasi XOR atau
1XOR 10 dengan next carry 1, Begitu juga hasil yang terlihat pada label
kebenarannva.
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Gambar 4.18 Pengujian Pada/fc///Il/(/<,,.
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4.2.1.1.3.2 Pengujian Pada F«// .^^

SK.ioar aat. half adder adalah Satau Sum - r h r-
Ctf/7*V = 1. Itu arti™ /, - , • dan Cn atau "ext
dengan menverrak I/ "KnJUn,W,ka" "*"" Ad^« ^ B
operas, XOR atau 0w'ZT?'T ^ *"""»* —
Vng .erliba, pada rabel kebenarannva"" "^ ""' ""*' '' Beg"U«* ^

JO
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Gambar 4.19 Pengujian Pada Full Adder
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i "5 12.1.1.4 Pengujian Pada F/ip - Ftop

Selanjutnya untuk pengujian ,/Y - /7^ user akan ditampilkan halaman menu
.pip- fop, user danat melihat sekilas pengertian flip - flop kemudian user dapat
mengakses rangkaian yang dipilih. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.20.
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(iambar 4.20 Halaman Menu Hi,, Flo,,

4.2.1.1.4.1 Pengujian Pada Flip - Flop Set Reset
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Pada .//,;,-/7„;, .s„ K.VI atan d]UJ] dengan memasutkan mmi s=) dm
KX dengan keadaan sebelumnya atau Qn-1 =, maka ^^ '„„„,, ter|jta
pada gambar 4.21 d.bawah ,ni, ,„,„„, yang kduar dm ^^ ^ ^
aoa,an Qn =i dan komplenrennya no,Q„= 0. |,u artinya. dalam melakukan
penyimpanan da.a 1fl,P-fl„P „ ,-,« „1embenta„ sinya| ^ ^ g^
smyal rendah pada R(S-, dan R.0) dan keadaan in, dinamakan ,e, va„e
berart, f,,p-flop menylmpan ^ , ^ .^ hasjj ^ ^.^ ^ —
kebenarannya.
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4.2.1.1.4.2 Pengujian Pada Flip- Flop.JK

aESt

^ ^i

Pada flip.flop jK akan diuji dengan mcmasukkan mpuj ,.__, dan k |
^ngan keadaan sebelumnya atau Qn-i =0maka seperti yang terbhat pada
*um»r 4.22 dibawah ini, wltfyw yang keiuar dan .^^ ^ ^ ?
uan Komplemennya notOn- » In, nrtim.., i-.i ,•V.i .. Itu aitmya, kelemaiian pada /lip-fl„p SR vaitumunculnya ,„„w yang tldak dapa, ^^ ^ ^ s ^ r ^
-aikjient, NOR dapa, d,a,asl del, fl,p.flv JK dengan ^^^^ ^
.W melakukan pembahkan terhadap keadaan sebelumnya (Qn-i).'Beg,',u
juga hasil vans terlihat mHn ttI-.x i...u- fe 'clunai paaa taoci Keoenarannya.
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Gambar 4.22 Peneuiian a i'tip Flop JK

4.2.1.1.4.3 Pengujian Pada Flip - Flop D

Pada fliP-floP Dakan kita up dengan memasukkan innut EM mak,
seperti yang terlihat Pada gambar 4.23 dibawah mi, output van, keluar dan
jnp-tiop Dadalah Qn 1dan komplemennya notQn-- 0. Itu artinva dengan
auanya gerbang NOT yang masuk ke input R, maka setiap input van,
ttumpankan ke Dakan memberikan keadaan yang berbeda Pada input Sdan
R- Dengan demikian hanya akan terdapat dua keadaan dan Sdan Rvakni S-0
dan RY atau S=l dan R^O. jadi, output flip-flop Diuga hanva memihk- dua
Keaaaan yakni keadaan set atau keadaan reset. Begitu juga nasi! yang terlihat
pada label kebenarannva.
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Gambar 4.23 Pengujian Pada Hip /•-/„,, D

4.2.1.1.5 Pengujian Pada AfaWp/eter ,,,„ Demultiplexer
Selanjutnya unluk pengu|ian ^^ dan ^^^ ^ ^

ouamptikan halaman menu „„„„ple,er ^ ,iemill,plmr, user dapat ^ ^
penman ,™,/„)te, dan^^^^ ^ ^ ^^^^
yang oipibh. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.24.
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Gambar 4.24 Halaman Menu Multiplexer dan Demultiplexer

4.2.1.1.5.1 Pengujian Pada Multiplexer

Pada nruliiplexer akan diuji dengan memasukkan sinyal pemilih SoY

dan S1=1 maka seperti yang terlihat pada gambar 4.25 dibawah ini, output

yang keluar dan multiplexer adalah Y = lo. Itu artinya, SoSi= 00 yang bernilai

0 menyebabkan input yang bersesuaian dengan nilai pemilihnya yakni lo akan

dipilih untuk disalurkan ke outputnya sehingga YY. Begitu juga hasil yang

terlihat pada label kebenarannya
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4.2.1.1.5.2 Pengujian Pada Demultiplexer

Pada demultiplexer akan diuji dengan memasukkan sinyal pemilih So=l
dan Si=l maka seperti yang terlihat pada garnbar 4.26 dibawah mi, output
yang keluar dan demultiplexer adalah Ys = I. Itu artmya, pembenan sinyal
pemilih SoSi= 11 menyebabkan data Ipada input demultiplexer disalurkan ke
output 3sehingga Y3 - Idan output lainnya bernilai 0. Begitu juga hasil yang
terlihat pada tabel kebenarannya.
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Gambar 4.26 Penguiian Pada Demultiplexer

4.2.1.1.6 Pengujian Pada Pencacah (Counter)
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Selanjutnya untuk pengujian pencacah (counter), user akan ditamnilkan

halaman menu pencacah (counter), user dapat melihat sekilas pengertian pencacah

{counter) kemudian user dapat mengakses rangkaian yang dipilih. Seperti yang

ditunjukkan pada gambar 4.27.
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Gambar 4.27 1laiaman Menu Pencacah (Counter')

4.2.1.1.6.1 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-1

Anggap pada saat awal ,-w/^w/ pencacah ABCYOO. Pada clock ke-
1, nip-flop Aterpicu sehingga A 1, dan flip-flop yang lam belum lerpicu
sehingga outputnya masih bernilai 0. Pada keadaan ini output pencacah adalah
ABCYOO. Begitu juga hasil yang terlihat pada tabel kebenarannya Seperti
yangditunjukkan padagambar 4.28.
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Pencacah (Counter)
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Gambar 4.28 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-1

4.2.1.1.6.2 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-2

Pada clock ke-2 output flip-flop Aakan membalik ow/pw sebelumnya
sehingga menjadi rendah, dan perubahan ini akan memicu flip-flop B
sehingga BY pada sisi lam output Ctetap rendah karena belum terpicu.
Untuk keadaan ini output pencacah menjadi ABCY10. Seperti yang
ditunjukkan pada gambar 4.29.
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Gambar 4.29 Penguiian Pada Pencacah (Counted) vpock ke-

4.2.1.1.6.3 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-3

Selanjutnya pada clock ke-3 flip-flop A terpicu sehingga outputnya
berubah dan rendah ke tmggi menjadi AY flip-flop Btidak terpicu karena
output Asebagai pemicunya berubah dan rendah ke tmggi sehingga Btetap
tinggi. Demikian pula dengan flip-flop C, karena belum terpicu outputnya
masih rendah sehingga untuk keadaan im output pencacah menjadi ABC=110.
Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.30.
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Gambar 4.30 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-3

4.2.1.1.6.4 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-4

Pada clock ke-4 flip-flop A terpicu sehingga outputnya terbalik

menjadi AY, dan perubahan ini memicu flipflop B sehingga output B juga

terbalik menjadi BY. Karena B berubah dari tinggi ke rendah maka

outputnya memicuflipflop C sehingga C berubah menjadi C=1. pada keadaan

ini output pencacah menjadi ABCY01. Seperti yang ditunjukkan pada

aarnbar 4.31.
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Gambar 4.3! Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-4

4.2.1.1.6.5 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-5
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Pada clock ke-5, flip-flop A terpicu sehingga outputnya berubah dari

A=0 menjadi AY, flip-flop B dan C tidak terpicu sehingga outputnya tetap

BY dan CY. untuk keadaan ini output pencacah adalah ABC-101. Seperti
yang ditunjukkan pada gambar 4.32.
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Gambar 4.32 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock Ike-!5
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4.2.1.1.6.6 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-6

Pada clock ke-6, flip-flop Aterpicu sehingga AY, output flip-flop A
memicu flip-flop Bsehingga outputnya berubah menjadi BY, dan flip-flop C
tidak terpicu sehingga CY Pada keadaan mi output pencacah menjadi
ABCY11. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.33.
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Gambar 4.33 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-6
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4.2.1.1.6.7 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-7

Pada dock ke-7, flip-flop Aterpicu sehingga outputnya AY Btetap,
Ctetap, dan ow pencacah menjadi ABOlll. Seperti yang dituryukkan
pada gambar 4.34.
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Gambar 4.34 Pengujian Pada Pencacah ((".ounter) Clock ke-7

4.2.1.1.6.8 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-8

Pada saat terjadinva clock ke-8, ketiga flip-flop terpicu, dan karena

keadaan output awalnya tinggi maka akan berubah menjadi reset. Keadaan

tersebut menyebabkan output pencacah menjadi ABCYOO. Seperti yang

ditunjukkan pada gambar 4.35.
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Gambar 4.35 Pengujian Pada Pencacah (Counter) () v. lock ke-s

4.2.1.1.7 Pengujian Pada/teg/to

Selanjutnya untuk pengupan register, user akan ditamp.lkan haiaman rn^nu
register, user dapat melihat sekilas pengertian register kemudian user danat
mengakses rangkaian yang dipilih. Seperti yang dituniukkan nada eambar 436
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Gambar 4.36 Halaman Menu Register

Pengujian Pada RegisterGeser

iM

Anggap data yang akan disimpan adalah HOI dan keadaan mula-muia isi

register masih kosong sehingga QsQzQiQo 0000. Mekanisme penyimpanan datanya
dilakukan dengan memasukkan teriebih dahulu bit LSB (Least Significant Fix) dari
data yang akan disimpan ke bagian eiemen MSB (Most Significant Bit) register.
iJntuk memuiai penyimpanan data dipasang teriebih dahulu data MSB yakni 1 pada
input sen. Seperti yangditunjukkan pada gambar 4.37.
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Gambar 4.37 Rangkaian Register Geser

4.2.1.1.7.1,1 Pengujian Pada Register Geser C/ocA ke-1

Pada pulsa clock ke-1 akan memicu semua input flip-flop. Oleh karena pada
input flip-flop D3 terpasang data 1maka Q3=l. Pada sisi lain input flip-flop D2, Di
dan Do bernilai 0sehingga Q3Q2Q1Q0 =1000. Sebelum ada clock ke-2 dipasang lagi
data berikutnya yakni 0pada input seri. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.38.
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Gambar 4.38Pengujian Pada Register Geser (YY ke
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4.2.1.1.7.1.2 Pengujian Pada Register Geser CtecA ke-2

Saat clock ke-2, semua input flip-flop kembali terpicu. Oleh karena
D3=0 (berasal dan input sen), maka OjY dan Q2Y Pada siss lam Di dan Do

bernilai 0 sehingga Q3Q2QiQo= 0100. Keadaaan tersebut menyebabkan
seolah-olah isi Os digeser ke posisi 02. Seperti yang ditunjukkan pada gambar
4.39
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Gambar 4.39 Pengujian Pada Register Geser (,."/«a ke-2
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4.2.1.1.7.1.3 Pengujian Pada Register Geser C/ocA ke-3

Sebelum ada YY ke-3, data berikutnya yakni 1dipasang pada input
sen, dan saat ada clock ke-3 semua input flip-flop kembali terpicu
menyebabkan Q3=i (berasal dan input seri). Q2=0 dan Qi=j. Pada sisi lain
QoY sehingga Q3Q2QiQo=1010. Keadaan tersebut menyebabkan seolah-olah
isi Q3 digeser ke Q2 dan isi Q2 digeser ke Qi.Seperti yang ditunjukkan pada
gambar 4.40
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Gambar 4.40 Pengujian Pada Register Geser Clock ke-3

4.2.1.1.7.1.3.1 Pengujian Pada Register Geser C/ocA ke-4

Selanjutnya, sebelum clock ke-4, pada w/?w sen dipasang data yang
terakhir yakni 1, oleh karena keadaan sebelumnya Q:Y, QzY dan Qi=l

maka seteiah clock ke-4 menjadikan Q2Y Qi=0 dan Qo=l. Pada sisi lain

pemasangan data I pada input seri menyebabkan Qs=l sehingga Q3Q2QiQo=

1101. Keadaan ini menyebabkan seolah-olah isi Q?. digeser ke Qi, isi 02
digeser ke Qi, dan isi Qi digeser ke Qo.

Terlihat bahwa pada register geser 4-bii, penyimpanan data yang

dilakukan memerlukan waktu sebanvak 4 siklus clock, sebab seteiah clock ke-

4 isi register sama dengan data yang dimasukkan yakni 1101. .Seperti yang
ditunjukkan pada gambar 4.41.
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Gambar 4.41 Pengujian Pada Register Geser (YcA ke-4

4.2.1.1.7.2 Pengujian Pada Register Paralel

Pada register ini data dimasukkan ke daiamnya secara serempak melalui
saluran D3D2DiDo. Demikian pula ketika register tersebut akan dibaca outputnya,
data dikeluarkan secara serempak melalui Q3Q2Q1Q0. Prinsip penyimpanan data pada
register adalah memindahkan data yang ada pada inpuinya ke outputnya.
Penyimpanan data pada register paralel dilakukan dengan eara menempatkan data
yang akan disimpan pada input paralel, dan unluk memindahkan data tersebut kc

outputnya dilakukan dengan memberikan sebuah pulsa clock.

Anggap saja register tersebut akan menyimpan data 1011. Mula-mula data tersebut

ditempatkan pada saluran input register yakni D3D2D1D0YOII, dan saat terjadi
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pulsa clock, data dipmdah ke output register sehingga Q3Q2Q1Q0 = 101 I. Seperti
yangditunjukkan pada gambar4.42,
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Gambar 4.42 Pengujian PadaRegister Paralel
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KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 KesimpuSan

Berdasarkan hasil analisis dan implementasi program, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1. Teiah berhasil dibangun suatu program membangun tabel kebenaran dengan

logika matematika untuk aplikasi gerbang logika pada rangkaian

elektronika..

2. Pada pengujian gerbang-gerbang logika dasar dapat disimpulkan bahwa

gerbang-gerbang logika dasar merupakan eiemen rangkaian digital dan

rangkaian digital merupakan kesatuan dari gerbang-gerbang logika dasar

yang membentuk fungsi pemrosesan sinyal digital.

3. Pada pengujian rangkaian decoder dan encoder dapat disimpulkan bahwa

decoder dan encoder sangat penting fungsinya untuk menterjemahkan data

baik oktal ke biner maupun biner ke bilangan desimal.

4. Pada pengujian rangkaian halfdan full adder dapat disimpulkan bahwa half

dan full adder berperan penting dalam operasi penjumlahan bilangan bmer.

5. Pada pengujian rangkaian flip flop dapat disimpulkan bahwa flip-flop

berfungsi sebagai rangkaian penyimpan data 1-bit.

6. Pada pengujian multiplexer dan demultiplexer dapat disimpulkan bahwa

rangkaian ini berperan sebagai penyaluran data pada rangkaian elektronika.

7. Pada pengujian rangkaian pencacah (counter) dapat disimpulkan bahwa

rangkaian ini merupakan gabungan dan beberapa flip-flop yang berfungsi

menghitungjumlah pulsa clock yang masuk
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8. Pada pengujian rangkaian register dapat disimpulkan bahwa rangkaian ini
baik register geser maupun paralel berfungsi menyimpan data vans lebih
dari l-b u

5-2 Saran

Berdasarkan pada pengujian yang teiah dilakukan pada perangkat lunak yang
dibuat, masih terdapat banyak kekurangan dan kelemahan sehingga perlu
dikembangkan lagi agar kmerja dan fungsi dari sistem dapat bertambah. Contoh yang
nyata adalah rumitnya link-link tombol yang ada pada sistem, mungkm untuk user
yang pertama kali mencoba akan kebingungan. Maka disarankan user setiap akan
melakukan proses perhitungan untuk mambaca instruksi yang tersedia di setiap
halaman aplikasi gerbang logika pada rangkaian elekironika ini.
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