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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 outpur yang berkondisi yang akhirnya digunakan untuk
proscs selanjutnya. Gerbang logika dapat mengkondisikan input-input yang masuk
kemudian menjadikannya sebuah ouiput 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 outpunya. Dalam tabel tersebut ditampilkan semua kemungkinan
pengaruh keadaan variable inpur 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 telah 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
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BAB I

PENDAHULUAN

I.I. Latar Belakang Masalah

Logika adalah ilmu tentang penalaran (reasonmg). Penalaran berarti mencari
bukti validitas dar suatu argumen, mencan konsistensi dari pernyataan-pernyataan,
dan membahas materi tentang kebenaran dan ketidakbenaran, Penckanan logika pada
penartkan kesimpulan tentang validitas suatu argumen untuk mendapatkan kehenaran
yang bersifat abstrak,yang dibangun dengan memakai kaidah-kaidah dasar logika
tentang kebenaran dan ketidakbenaran yang menggunakan perangkai logika, vakni:
“dan (andy”, “atau {or)”, “tidak {not)”, “nka. maka. {i/.then impliesy” dan “_jika dan
hanya jika..{..if and only if..)". Rangkaian elektromika pada dasarnva tersusun oleh
rangkaian-rangkaian gerbang logika, misalnya gerbang AND, OUR, NAND, dsb.

SOE06

prescari

[o—

Gerbang-gerbang tersebut disusun berdasarkan logika matematika dengan

bentuk tabel kebenaran. Untuk memudahkan proses tersusunnya rangkaian
elektronika dengan basis tabel kebenaran, maka periu dilakukan penelitian tentang
hal tersebut diatas, dengan harapan dapat membantu proses perancangan rangkaian

elektronika.

1.Z. Rumusan Masalah
Rumusan masalah adalah bagaimana merancane dan membangun tabel
£ g £
kebenaran dengan logika matematika untuk aplikasi gerbang logika pada rangkatan

elektrontka.
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1.3. Batasan Masalah

Pembatasan masalah disini bukan saja untuk menyederhanakan persoalan vang
dihadapi, tetapi juga untuk menyvederhanakan persoalan tersebut agar tidak
menyimpang dari yang diinginkan. Yang menjadi batasan-batasan penclitian tugas

akhir ini adalah :
Aplikasi ini hanya khusus mencakup bidang logika proposisional.

Rangkaian cickironika yang disusun vaitu rangkaian gerbang dasar, decoder &
encoder, hal & full adder, flip-flop, muliiplexer & demultiplexer, counter, dan
register. Perangkat lunak yang akan digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah

Macromedia Flash MX 2004 dan dijalankan di p/aform Windows XP.

1.4. Tujuan Tugas Akhir
Adapun tujuan yang hendak dicapai dalam penyusunan tugas akhir in1 adalah
membangun sistem fabel kebenaran dengan logika matematika untuk aplikas:

gerbang logika pada rangkaian elektronika,

I.5. Manfaat Tugas Akhir

Dengan adanya penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat antara lain -

a. Memberikan kemudahan bagi pengguna miengenal gerbang-gerbang logika

pada rangkaian clcktronika scbagai alat bantu ajar.

g

Mengimplementasikan gerbang-gerbang logika pada rangkatan clektronika

schingga membantu proses perancangan rangkaian elcktronika,
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1.6. Metodelogi Penelitian

Metodologi penelitian adalah suatu cara berurutan vang dilakukan dalam
penelitian. Metode yang digunakan untuk membantu dalam membangun tabel
kebenaran dengan logika matematika untuk aplikasi gerbang logika pada rangkaian

clcktronika ini adalah -

a. Survel
Dilakukan untuk mengidentifikasi masalah dan kebutuhan, serta cara kerja
dan ruang lingkup sistem yang akan dibuat. Survei ini dilakukan dengan dua

cara:

ey

Studi Pustaka, mempelajari buku-buku, artikel, situs dan skripsi vang
berhubungan dengan permasalahan pada tugas akhir ini.
2. Wawancara, dilakukan pada beberapa dosen serta mahasiswa tekik

elcktronika yang mengerti tentang rangkaian digital.

b. Analisa
Dilakukan = untuk  mendapatkan pemahaman dari  sistem  vang akan
ditmplementasikan  dengan  jalan  mendokumentasikan  hasil  proses
pemahaman tersebut, juga untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan
sistem serta mengidentitikas: spesifikasi sistem vang akan dirancang,

¢. Perancangan

Memodetkan sistem berdasar hasil analisa sehingga diperoleh gambaran

penyelesaian dari permasalahan vang terdeteks: dari tahapan analisa.

rambaran ini akan digunakan sebagai acuan pada tahap impiementasi dengan

=

7~

melibatkan teknologi yang mendukung berupa perangkat lunak.
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d. Pemrograman
Merupakan tahapan implementasi dari hasil analisa dan perancangan dengan

melibatkan teknologi yang mendukung berupa perangkat lunak.

e. Pengujtan
Diperlukan untuk mengetahui apakah sistem dapat berjalan dengan baik, dan
apakah sistem dapat menghasilkan keputusan vang baik, benar serta
menguniungkan.

f. Analisa Hasil

Lanjutan dan merupakan langkah akhir penyusunan, menganalisis hasil dari

sistem yang dibuat.

1.7.  Sistematika Penulisan
Untuk memberikan gambaran secara menyeluruh mengenai masalah vang

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

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi deskripsi umum isi tugas akhir yang meliputi latar belakang
masaiah, identifikasi masalah, batasan masalah, tujuan penyusunan tugas
akhir, manfaat penyusunan tugas akhir, metode penelitian tugas akhir dan

sistematika penulisan.

BAB 1 LANDASAN TEORI
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Bab im berisi landasan teori vang digunakan untuk merancang dan
membangun apiikasi untuk Membangun Tabel Kebenaran Dengan Logika
Matematika Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian Clektronika dan
gambaran umum tentang Macromedia Flash MX 2004 sebagai bahasa

pemrograman yang digunakan untuk membangun aplikasi mi.

BAB 1i1 METODOLOGH

Bab 11 memuat uraian tentang metode analisis kebutuhan perangkat lunak
vang 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 chari).

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang perancangan perangkat lunak vang meliputi

perancangan diagram alir data.

BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini memuat kesimpulan yang merupakan rangkuman dari hasil analisis
kinerja perangkat funak dan saran-saran berdasarkan keterbatasan-
keterbatasan yang ditemukan serta asumsi-asumsi vang dilihat selama

pembuatan perangkat lunak
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BAB i}
LANDASAN TEORI

2.1 Tabel Kebenaran (Truth Table).

Tabel kebenaran atau frutlr iable merupakan tabel vang menunjukkan pengaruh
pemberian level logika pada inpuwr suatu rangkaian logika terhadap keadaan level
logika outpumya. Dalam tabel tersebut ditampilkan semua kKemungkinan pengaruh

keadaan variabel inpur terhadap keadaan ouipur rangkaian logika.

Oleh karena itu, tabel 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 Be// Lubs.

Defimsi lain dari tabel kebenaran yaitu suatu tabel yang menunjukkan secara
sistematis datu demi satu nilai-nilai kebenaran sebagai hasil kombinasi dari proposisi-

proposisi yang sederhana] SOL06].

2.2 logika Matematika
Logika matematika (mathematical logic) adaiah cabang ilmu di bidang
Matematika vang memperdalam masalah logika, atau iebih tepatnya memperjeias

logika denpan kaidah-kaidah matematika.




Logika matematika sendiri terus berkembang, mulai dari logika proposisional,
logika predikat, pemograman logika, dan sebagainya. Perkembangan terakhir ilmu

k)

logika adalah logika fuzzy, atau di Indonesia disebut logika kabur atau logika samar.

Logika dalam ilmu komputer digunakan sebagai dasar untuk belajar bahasa
pemograman, struktur data, kecerdasan buatan. teknik/sistem digital, basis data, teorn
komputasi, rekayasa perangkat lunak, sistem pakar, jaringan saraf tiruan, dan lain-
lainnya yang mempergunakan logika secara intensif. Salah satu contoh vang populer
adalah sistem digital, vaitu bidang ilmu vang didasari oleh logika uniuk membuat
gerbang logika (Jogic gates) dan arsitektur komputer sebagai inti MIKFOPrOCessor,

otak komputer atau central processing unit.

2.2.1 Logika Proposisional

Logika proposisional atau semiennial logic dikembangkan oleh GeorgeBoole
dan Augustus De Morgan yang memberinya nama Logika Simbolik, karena logika
tersebut bekerja dengan memanipulasi simboi-simbol. Dasar pemberian nilainya
kemudian diformulasikan pada Tabel Kebenaran (7ruth Tuble) yang diperkenaikan

oich Emil L. Post (1897-1954) dan Ludwig 1] Wittgeinstein (1889-1951).

Proposisi atau proposition adalah sctiap pernyataan yang hanya memiliki satu

nilar benar dan salah, sehingga logika proposisional VATLE MECNAngani atau memproses

atau memanipulasi penarikan kesimpulan secara logis. Proposisi —proposisi dapat

digabung dan dimanipulasi sedemikian rupa dengan berbagat cara  schingga

&0 <7

membentuk  proposisi yang rumit. Penggabungan tersebut dilakukan dengan

perangkai-perangkal (connectivesj sehingga disebut proposisi majemuk (compund

Proposiitons).




2.3 Gerbang Logika

Gerbang logika atau sering juga disebut gerbang logika boolean merupakan
sebuah sistem pemrosesan dasar yang dapat memproses mput-input yang berupa
bilangan biner menjadi scbuah cwpui vang berkondisi vang akhimya digunakan
untuk proscs selamjutnya. Gerbang logika dapat mengkondisikan inpul-inpuil yang
masuk kemudian menjadikannya scbuah owpit vang scsuai dengan apa vang

ditentukan olchnya.

Jadi sebenarnya, gerbang logika inilah vang melakukan pemrosesan terhadap
segala sesuatu vang masuk dan keluar ke dan dari komputer. Maka dari itu,
sebenarnya sebuah perangkat komputer merupakan sebentuk kumpulan gerbang-
gerbang digital vang bekerja memproses sesuatu inpur, menjadi owpw yang di

inginkan,
2.3.1 Gerbang — Gerbang Dasar

Gerbang togika boolean itu sendiri terdiri dari beberapa jers. Masing-masing
dapat melakukan proses vang berbeda. Maka dan itu, gerbang-gerbang ini nantinya
akan disatukan untuk membentuk sebuah sistem pemrosesan vang lebih besar lagi.

Bertkut 1ni adalah jenis-jenisuya:

34

J3.1.1 Gerbang AND

Gerbang AND memiliki karakteristik logika di mana jika kedua inpus
vang masuk adalah bernilai 0, maka hasil owpurnya pasti akan bernilai 0. Jika
Kedua inpur diberi nilai 1, maka hasil owpur akan bernilai | puia. Logika
gerbang AND bisa diumpamakan sebagai sebuah rangkaian dengan dua buah
saklar vang disusun secara paralel. Jika salah satunya memutuskan hubungan
rangkaian, maka hasil yang dikeluarkan dari rangkaian tersebut adalah 0. Tidak

peduli sakiar manapun vang diputuskan maka hasil akhirnya adalah 0. Ketika




kedua buah saklar terhubung dengan rangkaian bersamaan, maka hasil akhirnya

baruiah bernilat 1.

-

Gambar 2.1 Simbol Gerbang AND 2 inpus.
2.3.1.2 Gerbang NOT

Gerbang NOT sering disebut juga dengan istilah inverter atau
pembatik. Logika dan gerbang im adalah membalik apa yang di-input ke
dalamnya. Biasanya mpu-nya hanya terdiri dari satu kaki saja. Ketika input
vang masuk adalah 1, maka hasil oupur-nya adalah 0. Jika inpur yang masuk
adalah 0, maka hasil owpur-nya adalah 1. Banyak sekali penerapan gerbang

NOT ini pada rangkaian digital, meskipun fungsinya sangat sederhana.

Gambar 2.2 Simbol Gerbane NOT.

o

2.3.1.3 Gerbang OR

Gerbang OR dapat dikatakan memiliki karakteristik “memihak 17, di
mana karakteristik logikanya akan selalu mengetuarkan hasil oupus bernilai |1
apabila ada satu saja inpu yang bernilai 1. Jadi gerbang logika ini tidak peduii

berapa nilai inpur pada kedua sisinva, asalkan salah satunya atau kedua-duanya

bernifai 1, maka owpiinya pasti juga akan bernilai 1. Logika gerbang OR ini




dapat diumpamakan sebagai sebuah rangkaian dengan dua buah saklar vang

terpasang secara serl.

Apabila salah satu saklar memutuskan hubungan (bernifai ), maka
oulput-nya tetaplah bernilat 1 karena inpur vang lain tidak akan erputus
hubunganaya dengan owpu. Apabila kedua inpur bernilai 0, maka ontpul
barulah benar-benar terputus atau berniiai 0. Jika keduanya bernilai 1, maka

ouipul juga akan bernilai 1.

Ve

Gambar 2.3 Simbol Gerbang OR 2 inpur.

2.3.1.4 Gerbang X-OR (Exlusive Rj

5

Gerbang XOR merupakan singkatan dari kata Exclusive-OR. Sesuai

{431

dengan namanya, gerbang logika ini merupakan versi modifikasi dari gerbang
OR. Jika pada gerbang OR Anda akan mendapatkan hasil ouput vang serba 1
Jika salah satu mpus atau keduanya bernilai 1. tidak demikian dengan XOR.
Gerbang logika ini hanya akan mengeluarkan hasil oulput bernilat 1 jika hanva

salah satu inpuf saja vang bernilai 1, Maksudnya jika kedua inpur bernilai 1,

maka hasil oudput-nya tetaplah 0.

Jadi dengan demikian, logika XOR tidak akan membiarkan kedua

irpuf bernilal sama. Jika sama, maka hasil oulpuf-nya adalah 0.




Gambar 2.4 Simbol Gerbang XOR 2 inpur.
2.3.1.5 Gerbang NAND

Gerbang logika NAND merupakan modifikasi 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 vang dihasilkan oleh gerbang AND.
Di dalam gerbang logika NAND, jika salah satu inpus atau keduanya bernilai 0
maka hasil ouipur-nya adalah 1. Jika kedua inpur bernilai | maka hasil outpur-

nva adalah 0.

(=Y

Gambar 2.5 Simbol Gerbang NAND 2 inpur.
2.3.1.6 Gerbang NOR

Gerbang NOR atau NOT-OR juga merupakan kebalikan dari gerbang
togika OR. Semua inpur atau salah sata inpu bernilal 1, maka ourpur-nya akan

bernilai 0. Jika kedua input bernilai O, maka owpur-nya akan bernilai 1




-
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Gambar 2.6 Simbol Gerbang NOR 2 inpur.
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 vang
masuk diproses melalui gerbang AND terlebih dahulu kemudian output dan
gerbang AND tersebut diproses lagi sebagai input pada gerbang NAND,

sehingga dari proses terakhir pada gerbang NAND didapat ou/pur gerbang

AND-NAND,
A .
o L.

c"""-_" 1 e

Gambar 2,7 Rangkaian gerbang AND-NAND.




2.3.2.2 Gerbang OR-NAND

Gerbang OR-NAND prosesnya sama seperti gerbang AND-NAND
diatas, owfput pada gerbang OR dijadikan imput pada gerbang NAND schingga
didapat ouipus dari perbang OR-NAND.

) o
T

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 dari ourpu pada gerbang NOR dan diteruskan menjadi
inpui pada gerbang NAND.

Gambar 2.9 Rangkaian Gerbang NOR-NAND.




Pecoder dan Encoder
2.4.1  Decoder

Decoder merupakan rangkaian logika vang berfungsi mengkode ulang
atau menafsirkan kode-kode biner vang ada pada inpurmya menjadi data ash
pada outpumya. Contoh : decoder 2 ke 4 berfungst menafSirkan kode-kode

biner 2 bit menjadi data asli bilangan desimal 0 sampat dengan 3.

B e
D
D
D

Gambar 2.10 Rangkaian Decoder 2 ke 4.
2.4.2 FEncoder

Isncoder merupakan rangkaian logika vang berfungsi mengubah data
yang ada pada Jmpumya menjadi kode-kode biner pada owspurnya. Contoh
encoder oktal ke biner atau disebut juga encoder 8 ke 3, berfungsi mengubah

data bilangan oktal pada inputnya menjadi kode biner 3-bit pada owipumya.
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Gambar 2.11 Rangkaian Lncoder 8 ke 3.
2.43 Decoder BCD ke Peraga 7-Segmen

Agar data dalam bentuk kode BCD dapat langsung ditampitkan pada
peraga 7-segmen, maka diperiukan rangkaian decoder yang menghasiikan

sinyal-sinyal penggerak peraga 7-segmen.

. L S
A-—w {‘!
bi—C
£} =i i DECODER ¥ — +ier
806 et .
gz &g SIO—U .
Anods

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

2.5.0  Half Adder

Half" Adder merupakan rangkaian penjumiah 2-bit biner vang tidak

menyertakan bawaan sebelumnya(previous carry) pada inputnya.

A_—‘ﬂ
5

B /

B p— Cn

Gambar 2.13 Rangkaian /alt Adder

2.5.2 Full Adder

Full Adder adalah rangkaian penjumlah vang menyertakan bawaan

sebelumnya (previous carry) pada mputnya.

<n

Gambar 2.14 Rangkaian 71/l Adder




2.6 Fiip—flop

Elemen penyimpanan rangkaian logika sekuensi adalah flip-flop. Flip-flop
merupakan sel biner yang mampu menyimpan data 1-bit | schingga sel ini dinamakan
pula memori 1-bit. Ciri-ciri flip-flop yang paling menonjol adalah memiliki dua buah
oulpul, yakni satu buah owpu dari data yang disimpan dan lainnya merupakan

komplemennya [MUC05]
2.6.1 Flip Fiop Set Reset

I'lip flop set-reset atau disingkat flip SR merupakan memori yang
melakukan penyimpanan data dengan cara memberi sinval pada inpur Set (S)

dan Reser (R) yang dimilikinya.
) yally )

i
RL—)C'Q

-

Gambar 2.15 Rangkaian /7ip-Ilop SR
2.6.2 Flip Flop JK

Kelemahan flip-fiop SR adalah munculnya outpui yang tdak dapat
didefinisikan ketika /npw S dan R tinggi untuk jenis NOR dan rendah untuk
jenis NAND. Untuk menanggulangi keadaan terscbut, maka dikembangkan
Sip-flop JK. Jadi, flip-fiop IK dibangun untuk mengantisipasi keadaan

terlarang pada flip-flop SR.IMUCOS]
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Gambar 2.16 Rangkaian /iip Flop JK

2.6.3 Flip Flop D

Selain flip-flop SR dan JK terdapat pula flip-flop D. sesual dengan
namanva, input flip-fiop i adalah D. Fiip-flop D dibangun dengan

menggunakan ip-fiop SR

D

W
L
|

D Ciock

e i b e e en o}

Do——R  Q—

Gambar 2.17 Rangkaian Fip Flop D




2.7

Multipiexer dan Demultiplexer
271 Multiplexer

Multiplexer merupakan rangkaian logika yang berfungst memilih data
vang ada pada /npunya untuk disalurkan ke oulpumya dengan bantuan sinyal
pemilih atau sinyal control. Kata mudtiplexer sering dikemukakan dalam bentuk

singkatan yakni MUX. Multiplexer disebut juga sebagai pemilih data (data

selector).
h————
—_/ i
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Gambar 2.18 Rangkaian Muftiplexer 4 ke 1
2.7.2  Demultiplexer

Denmudtipiexer  merupakan  rangkaian logika  yang  berfungsi
menyalurkan data vang ada pada mpufnya ke salah satu dari beberapa
oufpuinya dengan bantuan sinyal pemilih atau sinyal control. Dalam
penyebutannya, demudriplexer sering dikemukakan dalam bentuk stngkatan

saja yaknt DEMUX. Demultipiexer disebut juga penvaiur data {(duta

distribuior), dan fungsinya merupakan kebalikan dari muitiplexer.
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Gambar 2.19 Rangkaian Demultipiexer 1'ke 4
2.8 Pencacah (counter)

Pencacah atau cownrer merupakan rangkaian logika sekuensi yang berfungsi
mencacah atau menghitung jumlah pulsa clock yang masuk. Menurut jumlah pulsa
yang dapat dicacah, terdapat jenis pencacah modulo 2 (n=1234,.. ), contoh
pencacah modulo-4, pencacah modulo-8, pencacah modulo-16. Jika clock ke-0
dinyatakan scbagai keadaan awal pencacah, jumiah pulsa vang dapat dicacah olch
pencacah modulo-8 adalah 8 buah. Pada pencacah modulo-8, ou(pui akan reses pada

clock ke-8 schingga pencacah ini hanya mampu mencacah pulsa clock ke-0 sampai

pulsa clock ke-7. 3 B #
‘ ‘ |
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i
i !
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Gambar 2.20 Simbol Counter Moduio-8 dengan flip flop JK




2.9 Register

Hip flop merupakan elemen logika vang berfungsi menyimpan data. Data-data
yang distmpan pada clemen tersebut berbentuk keadaan biner yang dapat berupa
angka maupun huruf vang disusun dalam format kode sepertt BCD dan ASCIIL Olceh
karena data-data itu berbentuk suatu keadaan biner vang panjangnva lebih dari satu
bit maka untuk menyimpannya diperiukan elemen vang terdiri atas beberapa flip-flop,

dan elemen seperti itu dinamakan regisier.
2.9.1 Register Geser (Shift Register)

Register -~ geser merupakan rangkaian  logika vang melakukan
penyimpanan data secara seri dengan memasukkan data bit demi bit. Discbut
register geser karena dalam memindahkan data dari imput ke CGUIpUITYA, Fegister

i1 melakukan pengpeseran bit vane ada di dalam elemen-clemennva.
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Gambar 2.21 Rangkaian Regiszer geser 4-bit
2.9.2 Register Paraiel

Register paralel merupakan rangkaian logika yang memibiki input dan
oulpui berupa saluran data parale! dengan panjang n-bit. Penyimpanan data

pada register paralel dilakukan dengan cara menempatkan data yang akan




disimpan pada inpuw paralel, dan untuk memindahkan data tersebut ke

outpuinya dilakukan dengan memberikan pulsa cfock.
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Gambar 2.22 Rangkaian register paralel 4-bit

2.10  Rangkaian Elektronika
Rangkaian elekironika didefinisikan sebagai kesatuan dari komponen-
komponen elektronika baik pasif maupun aktif yang membentuk suatu fungsi

pengolahan sinyal (signal processing).

Berdasarkan sifat sinyal vang diolah, terdapat dua jenis 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 vang periu
dipersiapkan adalah membangun diagram alir program berdasarkan persoalan /
masalah yang akan diselesaikan. Diagram alir (fow chart) ini terdini dari simbol-

stmbol yang mewakili fungsi-fungsi langkah program vang menunjukkan urutan vang

akao dikerjakan.
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Bagan alir adalah suatu bagan vang berisi simbol-simbol grafis yang
menunjukkan arah aliran kegiatan dan data vang terjadi dalam sebuah program.
Secara umum, bagan alir bisa dikelompokkan menjadi bagan alir sistem {svsiem
flowcharty dan bagan alir program {program flowchart).

Adapun simboi-simbol diagram alir tersebut adalah sebagai berikut

g ™~ . .
) - menunjukkan awal dan akhir program
yd * X L=

N

; : definisi atau keterangan

: proses perhitungan

/___-'“7
/ L input dan oufpuy

e
/ \\
- oilihan

menunjukkan hubungan arus yang terputus

dengan sambungannya

garis penghubung antar simbol

2.12  Gambaran Umum Macromedia
Macromedia adalah scbuah perusahaan perangkat lunak vang bergerak di
G2 dan

bidang grafis dan pengembangan web. Perusahaan ini didirikan pada tahun 19
Pada Desember 2005

tefah berkembang pesat pada tahun 1990-an dan 20006-an.




Macromedia diakwsisi salah satu perusahaan saingannva, 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 kios-kios informasi masih merupakan
produk unggulan Macromedia, namun seiring meningkatnya popularitas World Wide
Web Macromedia meneiptakan Shockwave, sebuah plugin Director bagi penjelajah
web serta pada tahun 1996 mengakuisisi dua perusahaan berorientasi web,
FutureWave Software (yang membuat FutureSpiash Animator - yang kemudian
berkembang menjadi Flash) dan iBand Software (pembuat perangkat lunak authoring

HTML - yang digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan Dreamweaver).

Tahun 2001 Macromedia mengakuisisi  Allaire, yang mengembangkan
ColdFusion sebelum pada akhimya pada tahun 2005 Macromedia sendiri dibeli oleh
Adobe.

2.12.1 Macromedia Flash

Macromedia Flash adalah program animasi interaktif berbasis vecior yang
sering digunakan pada web desain, sebagai sebuah program animasi, flash memiliki
kelebihan dari program animasi lainnya karena adanya fasilitas action scripi sehingga

animasi bisa menjadi lebih interaktif.

Scbagai program vang diproduksi oleh Macromedia, fiash bisa diintegrasikan
dengan program-program Macromedia vang lain seperti : Freehand, Fireworks,

¥
=

Dreamweaver, maupun Macromedia Director.
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Quipur dari Flash adalah dalam format 27ash Movie File (*swf). Dalam file
ini sound dapat dikompresikan menjadi ukuran yang lebih kecil dengan format MP3

sehingga file Flash tetap dalam ukuran kecil tanpa merubah kualitas suara.

Selain untuk animasi pada web ataupun full web pages | flush movie dapat
dyjalankan secara siand afone player dengan fasilitas projektor. Dari projektor i
dengan beberapa jenis program screensaver maker yang ada seperti screenweaver.,
screentime, dan lain-lain dapat diaplikasikan lebih lanjut menjadi sebuah screensaver

yang menawan. Jenis aplikasi flash vang lain adalah membuat interaktif games.

Hingga kini flash telah sampai pada versi 9.0 yang makin lengkap dengan

fasilitas script yang makin mudah untuk digunakan.

2.12.2 Action Seript

ActionScript adalah bahasa yang dituits untuk sofiwgre Macromedia Flash
Flash asainya dibuat sebagai soffware animasi web dan ActionScript diintegrasikan ke
representasi fimeline. ActionScripi berbasiskan pada JavaScript dan Processing
dibuat menggunakan Java, Jadi terdapat beberapa kesamaan antara kedua sistem

tersebut.

a. Menggambar

Kode ActionScript untuk menggambar sangat dioptimasi dan bentuk
digambar ke lavar lebih cepat dibanding pada Processing. Hal ini
memungkinkan aplikasi Flash bisa berukuran besar dalam dimensi piksel dan

sangat memantfaatkan tranparansi dan grafis antialias.

b. Menghitung/Kalkulasi

ActionScript sangat lambat dalam melakukan kalkulasi dan Processing

Jauh lebih baik untuk aplikas yang memuat sejumiah besar elemen.




¢. Operasi Piksel

ActionSeript - dibuat  untuk  vecior drawing dan dengan demikian
mengabaikan kemungkinan untuk secara langsung memanipulasi piksel.
7 . . £ 1A sed /
rrocessing menyediakan fungsi dan struktur data untuk  sederhananya
mengakses piksel dari suatu gambar dan membuat potensi untuk menulis

banyak program menarik.

d 3D

(9

ActionScript tidak secara internal merepresentasikan struktur spasial/ruang
dalam tiga dimensi, sementara itu pustaka gambar Processing secara inheren

3-D.

e. Objek

ActionSeript secara inheren berortientasi objek, sementara Processing
dapat ditulis dalam sivle prosedural maupun berorientas objek. Hal ini
membuat pelajar yang belajar dengan Processing untuk memahamai program
pertama yang dibuatnya tanpa harus terlebih dahulu memahami metafor

ohjeci-oricnted
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METODOLOGI

3.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak merupakan bagian awal vang sangat
penting dan paling mendasar dalam pembuatan sebuah sistem aplikasi. Apabila
terdapat kesalahan pada analisis ini, maka akan berdampak pula terhadap tahapan-
tahapan selanjutnys.  Kesalahan yang ada dapat mengakibatkan ketidaksempurnaan
pada perangkat lunak yang akan dibuat. Ketidaksempurnaan tersebut bisa saja
menyebabkan alur jalannya program vang tidak tepat, schingga proses vang berjalan
pun menjadi tidak efisien. Walaupun dalam prakieknya perangkat lunak atau program
yang dibuat dapat berjalan seperti vang diinginkan, namun dalam tahap evaluast dan

pengembangannya justru akan terjadi malfungsi.

Dengan adanya analisis kebutuhan sistem ini, maka diharapkan perangkat
lunak yang akan dibuat dapat dinilai ki nerjanya. Dengan demikian kelebihan ataupun
kelemahan dari sistem dapat diketahui, agar nantinva 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 vang berarah alir data.




Pada metode transformasi inpur, proses dan outpul dmyatakan dalam diagram alir

atau flow chart.

3.1.2. Hasil Analisis

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka dapat dikctahut apa saja yang
akan menjadi masukan sistem, proscs-proses sistem. keluaran sistem, {ungsi atau
metode vang digunakan oleh sisiem, kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat
funak serta antarmuka sisiem vang akan dibuat. schingga sistem vang dibangun sesuai

dengan apa yang diharapkan.

3.1.2.1 Analisis Kebutuhan Masukan

Kebutuhan masukan atau inpuwt vang diperiukan untuk memenuhi kebutuhan
dalam implementasi “Membangun Tabel Kebenaran Dengan Logika Matematika
Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian Flektronika™ ini adalah data berupa
masukan nilai biner ( 0 atau 1) yang diperlukan untuk mendapatkan hasil akhir dari

keluaran sistem.

3.1.2.2  Analisis Kebutuhan Proses

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka dapat diketahui apa saja vang
menjadi masukan sistem, keluaran sistem. spesifikasi fungsi atau metode vang
digunakan oleh sistem, kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat tunak serta

antar muka sistem vang akan dibuat, sehingga sistem vang nantinya sesuai dengan




apa vang diharapkan. Analisis kebutuhan juga bermanfaat sebagai dasar evaluasi

setefah program seiesai dibangun.

Masukan data untuk perangkat lunak pada aplikasi gerbang logika pada

rangkatan elektronika terdir: dan beberapa proses, antara lain:

a. Proses pemilthan rangkaian elektronika.
Pada proses 1ni, user akan memilih macam-macam rangkaian elektronika vang
tersedia. Secara garis besar rangkaian elektronika vang dapat dipiiih user antara
fain: rangkaian gerbang dasar, decoder & cncoder, half & fuil adder, flip-flop,

multiplexer & demultiplexer, counier, dan register.
b. Proses pemilihan sub rangkaian elektronika.

Pada proses ini, user akan memilih sub rangkaian elekironika yang akan
diproses oleh sistem. Secara garis besar sub rangkaian elektronika vang dapat
dipilith user antara lain, misalnya pada rangkaian gerbang-gerbang dasar vaitu:
gerbang AND, gerbang OR. gerbang NOT, gerbang NAND, gerbang NOR,

D, gerbang OR-NAND, dan gerbang

gerbang EXOR, gerbang AND-NAND,

3.1.2.3 Analisis Kebutuhan Keluaran

Keluaran yang dunginkan dalam sistem ini adalah tabel kcbenaran vang
memiliki nilai prioritas menyeluruh tertinggi dari setiap rangkaian clektronika vang
ada. schingga diharapkan wser dapat mengerit dan paham jika nilai biner vang user

masukkan akan mendapat keluaran yang dapat dijelaskan dengan tabet kebenaran.




3.1.2.4 Kebutuhan Perangkat I.unak

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk pengembangan dan implementasi dari

pembuatan sistem aplikasi antara lain :

L. Sistem operasi berbasiskan Windows X7°.

2. Web browser iniernet explorer versi 5 keatas, sebagai alternatif untuk
menampitkan aplikasi ini.
3.

Macromedia Flash MX 2004, sebagai roof untuk membuat aplikasi .
4. Adobe Photoshop CS, sebagai 00/ untuk membuat mage yvang dibutuhkan

aphikas:.

3.1.2.5 Kebutuhan Pcrangkat Keras

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

i. Processor intel Pentium M 1.73GHz.

N

Memory dengan kapasitas minimal 256 MRB.

a2

Harddisk mintmal S00MB.

4. Mouse.

oy

Keybourd.

3.1.3 Antarmuka Sistem

Antarmuka atau inferfuce merupakan sarana komunikasi vang menjadi
perantara antara user dengan sistemn aplikasi, Oleh karena itu antarmuka dari sistem
vang akan dibuat harus wser friendly, artinya pengguna dapat menggunakan
perangkat funak dengan mudah tanpa harus mempeiajarinya terlebih dahulu

Sehingga dapat meminimalkan kesalahan, baik kesalahan masukan, proses maupun
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keluaran vang dihasilkan dari sistem Dalam tahap perancangan arsitekiur perangkat

lunak ini akan dijelaskan rincian format masukan, proses dan keluaran,
Antarmuka yang dibutuhkan dalam pembuatan sistem ini antara lain -

}. Halaman utama.

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

4. Antarmuka untuk gerbang AND.

5. Antarmuka 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. Antarmuka untuk gerbang AND-NAND.

[y
[y

- Antarmuka untuk gerbang OR-NAND.

[

- Antarmuka untuk gerbang NOR-NAND,

- Antarmuka untuk decoder & encoder,

[—y
ad

- Antarmuka untuk decoder

b

5. Antarmuka untuk encoder.

16. Antarmuka untuk peraga 7-segmen.

17, Antarmuka untuk decoder BOD ke peraga 7-segmen.
18, Antarmuka uniuk haif & full adder

19. Antarmuka untuk haif adder

20. Antarmuka untuk fu// adder.

21, Antarmuka untuk Hip-flop.

El

22, Antarmuka untuk flip-flop set -reset.

[
Land

3. Antarmuka untuk Jfip-flop JK.

- Antarmuka untuk f7ip-flop D.

[y
Lin

[
N

- Antarmuka untuk mulriplexer & demulipiexer.
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26. Antarmuka untuk multiplexer.
27. Antarmuka untuk demuitiplexer.
28. Antarmuka untuk mulliplexer & demuitipiexer.

29. Antarmuka untuk pencacah (counter)..

[F%]
D

. Antarmuka untuk asynchronous counier mod-8.

(o
A

- Antarmuka untuk register.

93]
o

. Antarmuka untuk register geser 4-bit.

LI
(78]

. Antarmuka untuk register purallel

3.2 Perancangan Perangkat Lunak

Perancangan perangkat lunak adalah tahapan lanjutan dan pembuatan sistem
sctelah hasil dari proses analisis kebutuhan perangkat lunak diketahui. Perancangan
ini meliputi perancangan dari alur jalannya proscs sistem dengan diagram alir, dan

perancangan antarmuka sistem (inferface),

3.2.1 Metode Perancangan Perangkat Lunak

Metode perancangan yang digunakan dalam pembuatan “} tembangun Tabel
Kebenaran Dengan Logika Matematika Untuk Aplikasi Qerbang Logika Pada
Rangkaian Elektronika™ ini adaiah dengan menggunakan /“Jow Chart atau Diagram
Alir.  Flow  Chart merupakan = metode vang digunakan pada metodologi
pengembangan sistem yang terstruktur. Dengan menggunakan notasi-notasi, /Jow
Chart menggambarkan alir data dari sistem sccara logika tanpa mempertimbangkan
lingkungan fisik dimana data terscbut mengalir atau hngkungan [isik dimana data

icrsebut disimpan,
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3.2.2 Hasil Perancangan Perangkat Lunak

Hasi! dari perancangan “Membangun Tabel Kebenaran Dengan Logika
Matematika Untuk  Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian Elektronika”
discsuatkan dengan penerapan mctode-metode dalam perancangan, yaitu metode

perancangan terstruktur (Structured Design Method),

3.2.2.1 Diagram Alir Sistem

Bagan aiir sistem digunakan untuk menggambarkan keseluruhan langkah
kerja dan sistem yang akan dibuat juga akan digunakan untuk menentukan langkah-
iangkah kerja, mulai dari perancangan antarmuka sampai pembuatan laporan-laporan

vang dibutuhkan pemakai.

i Tuka

¥
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ey 7

Gambar 3.1 Diagram Alir Gerbang AND
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Gambar 3.2 Diagram Alir Gerbang OR
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Gambar 3.3 Diagram Alir Gerbang NOT
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Jagram Alir Gerbang NAND
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Gambar 3.5

Diagram Alir Gerbang NOR
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Gambar 3.7 Diagram Alir Rangkaian AND-NAND
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Gambar 3.9 Diagram Alir Rangkaian NOR-NAND
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Gambar 3.10 Diagram Alir Decoder

Adapun oufpur YO agar dapat bernilai | didapat dari komplemen dari A and B

atau persamaannya YO= (norA) and nolB). Selanjutnya untuk Y1, agar dapat

menghasiikan nilai | maka persamaannya Y1= {(norB) and A. Untuk Y2= B and

{noiAy dan untuk Y3= A and B.
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Gambar 3.11 Diagram Alir Encoder 8 ke 3

Lncoder pada gambar 3.11 diatas merupakan encoder yang jenisnva bukan
prioritas, artinya untuk menghasitkan kode biner pada outpuinya, hanvya boleh ada |
saklar saja pada oulpuimya yang tertutup {ON). Maksudnya disini hanya boleh salah

satu 1pui saja yvang bernilai 1 dan yang lain harus 0.

Pada bagian oupui A terdapat 4 nilai logika tinggi atau 1 vang bersesuaian

dengan mput a, inpui c, inpul e, input g sehingga ouipur A merupakan operasi OR
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A

atau A=a+c+e+ g Pada ourpur B terdapat

o

> dan inpur o

dari inpur a, mput ¢, inpur e

18
=y

tnput ¢, input f dan input

tinggi yang bersesuaian dengan inpur b,

gika

4 nilai log

@ tingginya

at logik

C., nil

da ouipur

Sedangkan pad

g

f

e
b

ettig

sehingga C

-

dan rnput o

Crsesuaian dengan mpur 4, input e, input

|
|

i
4
f
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Gambar 3.12 Diagram Alir Decoder BCD ke Peraga 7-Segmen

Adapun persamaan dari decoder BCD ke peraga 7-segmen adatah :

a = {{notD) and (notC)and B) or {{(notD) and C and A} or (DD and (notB) and A) or

{{(notC})and (notB)and {notA})

{{notB})and (notAY}
¢= ((notCy and B and A) or ({notD) and C) or ({notC) and (notB}))

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

15 A Ny
and{ notAy})
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e= {({not(C)and (notA}) or (B and(notA})
= ((notB}) and (notA)) or (C and{notA}) or (C and (notB)) or {D and(notB))

2= (B and (notA}) or ({notC) and B) or (C and (notB)} or (D and{not(’))

s

Gambar 3.13 Dragram Alir Half Adder

Adapun ourpui S membentuk operast XOR pada rangkaiannya dan oupur Cn
membentuk operasi AND. Sehingga bisa diketahui bahwa S = A xor B dan untuk

bawaan berikutnya atau next carry (Cn), Cn = A and B.
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Gambar 3.14 Diagram Alir Full Adder

Adapun oupui S didapat dari operasi XOR 3-inpur, jadi © S= A xor B xor C,
sedangkan untuk owiput Cn didapat dari operasi AND dan OR sehingga Cn= (A and
B)or (A and Cpj or (B und Cp).




44

/"’A’-\x F"' ‘\'.
o k Ya = -
P T Sl v B B

Gambar 3.15 Diagram Alir Mip-flop Set Reset

On  merupakan keadaan - vwipur sckarang dan - Qn-1  keadaaan output
scbelumnya,  maka  persamaan - oulput - flip-flop - SR vang dibangun dengan
menggunakan gerbang NOR dapat dinyatakan dalam On- nof (R or(noiQn-13) dan

untuk notQn= not (8 or Qn-1),




Gambar 3.16 Diagram Alir /7ip-flop K

Adapun persamaan Qn dan 20Qn untuk Hip-flop JK, adalah - Qn= (] and
{(nofQn-1)} or ({(noiKy and Qn-1). Dan untuk notOn = ((notdy and (nofQn-1)) or (K

and OQn-1).
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Gambar 3.17 Diagram Alir Fip-flop D

Untuk f/ip-flop D persamaannya adalah : Qn= D dan norOQn = norD.

Gambar 3.18 Diagram Alir Mudtiplexer




Multipiexer pada dasarnya adalah rangkaian logika berbentuk AND-OR.
Berdasarkan tabel kebenarannya, maka dapat diperoleh persamaan ouipur MUX 4 ke

i adalah :

Y= {{(notS1) and (notSO) and 10) or ({notSty and SO and 11) or ( ST and (morSO) and

12) or {S1 and SO and 13).

Gambar 3.19 Diagram Alir Demudtiplexer

Demuitiplexer pada dasarnya adalah kumpulan gerbang AND. Dengan

je]

demikian dapat diperoleh operasi AND untuk setiap ouiput DEMUX 1 ke 4, sehingga

untuk DEMUX 1 ke 4 persamaan owiputnya adalah:

YU= (n0tS1y and (notSOGY and |
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Y 1= (30iS1) and SO and 1
Y2= S1 and (notSO) and |

Y3= ST und SO and 1




Cara kerja pencacah (counter) ini dapat dijetaskan sebagai berikut :

Anggap pada saat awal ourpui pencacah ABC=000. Pada clock ke-1i, flip-tlop
A terpicu sehingga A=1, dan flip-flop vang lain belum terpicu sehingga owpumya

masth berniiai 0. Pada keadaan ini ourpus pencacah adalah ABC=100.

Pada clock ke-2 ouipwr flip-flop A akan membalik owurpus sebelumnya
sehingga menjadi rendah, dan perubahan ini akan memicu fip-flop B sehingga B=1,
pada sisi lain oupur C tetap rendah karena belum terpicu. Untuk keadaan imi output

pencacah menjadi ABC=010.

Selanjutnya pada ciock ke-3 flip-flop A terpicu sehingga owuipuimya berubah
dari rendah ke tinggi menjadi A=1, flip-flop B udak terpicu karena ouiput A sebagai
pemicunya berubah dari rendah ke tinggi sehingga B tetap tinggi. Demikian puia
dengan flip-flop C, karena belum terpicu ouwtpuimya masih rendah schingga untuk

keadaan ini ouspus pencacah menjadi ABC=110

Pada clock ke-4 flip-flop A terpicu sehingga outpuinya terbahik menjadi A=0,
dan perubahan im memicu #lip-flop B sehingga ouipul B juga terbaiik menjadi B=0.
Karena B berubah dari tinggi ke rendah maka ourpumya memicu #ip-fiop C sehingga

€ berubah menjadi C=1. pada keadaan ini ouput pencacah menjadi ABC=001.

Pada clock ke-5, flip-flop A terpicu sehingga oulpuinyva berubah dari A=0
menjadi A=1, flip-flop B dan C tidak terpicu sehmgga outpumya tetap B=0 dan C=1.

untuk keadaan ini vwipus pencacah adalah ABC=101.

Pada clock ke-6, flip-flop A terpicu sehin ngga A=U, ourput flip-flop A memicu

Hip-flop B sehingga ouiputnya berubah menjadi B=1, dan /i )J’z"()p C udak terpicu

sehingga C=1. Pada keadaan int output pencacah menjadi ABC=011

Pada clock ke-7, flip-flop A terpicu sehingga a oulpumya A=1, B tetap, C tetap

dan ouiput pencacah menjadi ABC=111.
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Pada saat terjadinya clock ke-8, ketiga flip-flop terpicu, dan karena keadaan

oulput awalnya tinggi maka akan berubah menjadi reser. Keadaan tersebut

menyebabkan oupur pencacah menjadi ABC=000.

Gambar 3.21 Diagram Alir Register Geser 4-hit

ey




Cara kerja register geser 4-bir dapat dijelaskan sebagai berikut :

Anggap data yang akan disimpan adalah 1101 dan keadaan mula-mula isi
regisier masih kosong sehingga Q3Q201Q0=0000. Mekanisme penvimpanan datanya
dilakukan dengan memasukkan terlebih dahulu bit LSB (Least Significant Bit) dari
data vang akan disimpan ke bagian elemen MSB (Most Significant Bity register.
Untuk memulai penyimpanan data dipasang teriebih dahulu data MSB yakni | pada

IRpUL seri.

Pada puisa clock ke-1 akan memicu semua input flip-flop. Oleh karena pada
input flip-flop D3 terpasang data | maka Q3=1. Pada sisi lain inpui flip-flop D2, Di
dan Do berniiai 0 sehingga Q3Q2Q1Q0 = 1000. Sebelum ada clock ke-2 dipasang lagi

data berikutnya yakni 0 pada inpur sen.

Saat clock ke-2, semua input flip-flop kembali terpicu. Oleh karena D3=0
{berasal dari inpur sert), maka Q3=0 dan Q2=1. Pada sisi lain Dt dan Do bernilai 0
sehingga Q3Q20Q1Q0= 0100, Keadaaan tersebut menyebabkan seolah-olah isi Q3

digeser ke posisi Q2.

Sebelum ada ¢fock ke-3, data berikutnya yakni 1 dipasang pada inpur seri, dan
saat ada c/ock ke-3 semua input flip-flop kembali terpicu menyebabkan Q3=1 (berasal
dari inpur seri). Q=0 dan Qi=1. Pada sisi lain Qo=0 sehingga Q20Q201Q0=1010.
Keadaan tersebut menyebabkan seolah-olah isi Qs digeser ke Q2 dan isi Q2 di geser ke

Qr

Selanjutnya, sebelum clock ke-4, pada input seri dipasang data yang terakhir
vakni 1. oleh karena keadaan sebelumnya Q3=1, Q=0 dan Qi=1 maka setelah clock
ke-4 menjadikan Q2=1, Q1=0 dan Q0=1. Pada sisi lain pemasangan data | pada inpus
serl menyebabkan Q3=1 sehingga Q3Q2Q1Q0= 1101, Keadaan ini menyebabkan

seolah-olah isi Q3 digeser ke 2,181 Q2 digeser ke Q1 dan isi O1 digeser ke Qo.
=) g &
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Gambar 3.22 Diagram Alir Register Paralel
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Cara kerja regisier paralel dapat dijelaskan sebagai berikut :

Pada register 1im data dimasukkan ke dalamnya secara serempak melaiui
sajuran D3D2D1Do. Demikian pula ketika register tersebut akan dibaca ourpumya,
data dikeluarkan secara serempak melalui Q3Q2Q1Qu. Prinsip penyimpanan data pada
regisier adalah memindahkan data yang ada pada inpumvya ke owpuinya.
Penyimpanan data pada register paralel dilakukan dengan cara menempatkan data
vang akan disimpan pada i/nput paralel, dan untuk memindahkan data tersebut ke

ouiputnya dilakukan dengan memberikan sebuah pulsa clock.

Anggap saja regisier tersebut akan menyimpan data 1011, Mula-mula data tersebut
ditempatkan pada saluran impur register yakni D3D2Di1Do=1011, dan saat terjadi

pulsa c/ock, data dipindah ke ow/pus register sehingga Q3Q20Q1Qo0= 1011,
3.2.2.2 Perancangan Antarmuka (interface)

Perancangan antarmuka pada “Membangun Tabel Kebenaran Dengan Logika
Matematika Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian Elektronika ™ i
dibuat sesederhana mungkin sehingga diharapkan pengguna dapat dengan mudah
memahami berbagal control yang ada pada form tampilan. Berikut desain dari

antarmuka sistem:
3.2.2.2.1 Antarmuka Halaman Utama

Rancangan antarmuka ini merupakan halaman utama dalam aplikasi ini
dan merupakan antarmuka untuk memulai proses. Gambar 3.23 mengilustrasikan

perancangan antarmuka halaman utama.
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Gambar 3.23 Tampilan Antarmuka kHalaman Utama
3.2.2.2.2 Antarmuka Halaman Menu

Rancangan antarmuka ini merupakan halaman dimana wuser dapat memtlih
rangkaian elektronika mana vang akan dituju. Gambar 3.24 mengilustrasikan

perancangan antarmuka halaman menu
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Gambar 3.24 Tampilan Antarmuka Halaman Menu

3.2.2.2.3 Antarmuka Halaman Sub Rangkaian Elektronika

Rancangan antarmuka ini merupakan halaman dimana wuser sebelum

menuju halaman aplikasi, user akan disuguhkan sekilas pengertian tentang
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rangkaian elektronika yang dituju dan pilihan jenis-jenisnya . Gambar 3.

mengilustrasikan perancangan antarmuka halaman sub rangkaian elekironika.
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Gambar 3.25 Tampilan Antarmuka Halaman Sub Rangkaian Elektronika
3.2.2.2.4 Antarmuka Halaman Aplikasi

Rancangan antarmuka ini merupakan halaman dimana wser berinteraksi
tangsung dengan rangkaian yang diptlih tadi. Disini user dapat mencoba
mensimulasikan rangkatan elektronika yang dipilih serta dapat melihat hasilnva
langsung ataupun dalam bentuk tabel kebenaran . Gambar 3.26 mengilustrasikan

perancangan antarmuka halaman aphikast.

FUTHE. RARGRAIAN

E Humin Eras RANGE AN §
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Gambar 3.26 Tampilan 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 vang dibuat benar-benar dapat

menghasiikan tujuan yang diinginkan.

Sebelum program diterapkan dan diimplementasikan, maka program harus
error free (bebas kesalahan). Kesalahan program vang mungkin terjadi antara lain
kesalahan penulisan bahasa, kesalahan waktu proses, atau kesalahan logikal. Setelah
program bebas dari kesalahan, kemudian dapat dilakukan pengujian dengan

menjalankan program dan memasukkan data vang 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.

Didalam program “Membangun Tabel Kebenaran Untuk Aplikasi Gerbang
Logika Pada Rangkaian Flektronika ~ ini pada kenyataannya terdapat beberapa

batasan-batasan antara iain:

1. Rangkaian Elckironika vang kami tampilkan hanya mencakup rangkaian
logika digital sederhana saja, seperti - gerbang-gerbang dasar, decoder dan
encoder, hall adder dan full adder, fip-flop, multiplexer dan demultiplexer,

pencacah(counrer) dan register.

S

intuk  rangkaian pencacah (counter) dan register geser, kami hanya
menampilkan animasi gerakan inpur dan oulpumya saja, mengingat data vang

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 (inferface)

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 (”)""

Gambar 3.27 Halaman Utama




3.3.2.1.2 Halaman Menu

Halaman Menu, pada halaman ini user dapat mengakses ptlihan
menu-menu yang ada, seperti vang tampak pada Gambar 3.28
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Gambar 3.28 Halaman Menﬁ

3.3.2.1.3 Halaman Gerbang — Gerbang Dasar
Halaman gerbang -gerbang dasar, pada halaman ini user dapat
memilih jenis-jenis dari gerbang — gerbang dasar vang telah dipilih serta

melthat sekilas pengertian tentang gerbang — gerbang dasar , seperti yang
tampak pada Gambar 3.29.
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Gambar 3.29 Halaman Gerbang-Gerbang Dasar

3.3.2.1.3.1 Gerbang AND

Setelah wser mengakses gerbang AND maka wser akan mendapatkan
tampilan serta instruksi cara menjalankannya Seperti yang ditunjukkan pada

gambar 3 3(

o y————

GERBANG - GERBANG DASAR

GERBANG AND

g,

R e e Y

Gambar 3.30 Tampilan Halaman Gerbang AND
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Action Script Gerbang AND :

on {re

Penjelasan Script Gerbang AND:

Script diatas diletakkan pada tombol “Lihat Hasil”, jika tombot “Lihat Hasil™
ditekan dan dilepaskan maka inpui yang ada pada kotak A.B dan C akan di
ANDkan oleh program sehingga owipur Y akan menampitkan hasil AND dari

input A B dan C,
3.3.2.1.3.2 Gerbang OR

Pada gerbang OR maka wuser akan mendapatkan tampilan scria instruksi

cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 331
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Gambar 3.31 Tampilan Halaman Gerbang OR




Action Script Gerbang OR :

1

Penjelasan Scripr Gerbang OR:

Scripf diatas diletakkan pada tombol “i.ihat Hasi}™

H

ditekan dan dilepaskan maka mpul vang ada pada

. jika tombol “Lihat Hasil”

kotak A.B dan C akan di

OR-kan oleh program sehingga oulput Y akan menampiikan hasil OR dari

input A B dan C.
3.3.2.1.3.3 Gerbang NOT

Pada gerbang NOT maka user akan mendapatk

an tampitan serta instruksi

cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 332
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Gambar 3.32 Tampilan Halaman Gerbane NOT

fel
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Action Script Gerbang NOT :

-
[

e
0
(]

H

Penjelasan Script Gerbang NOT:

Script diatas diletakkan pada tombol “Lihat Hasil”, Jika igpt A — 0 maka

ouiput Y = 1, selain dart inpuwi diatas outpul Y-=0.
3.3.2.1.3.4 Gerbang NAND

Pada gerbang NAND maka wser akan mendapatkan tampilan seria

instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.33.

[ T .

GERBANG - GERBANG DASAR

S -}

{rambar 3.33 Tampilan Halaman Gerbang NAND
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Action Script Gerbang NAND :

(28 {release; 1
- Ao S e o - _ o
L A== & o == L {
Vo= moarn
joelse
—
L - 4 7

Penjelasan Script Gerbang NAND:

Script distas diletakkan pada tombol “Lihat Hasil”, Jika mgput A = 1 dan B=1

maka output Y = 0, selain dari inpiir diatas outpit Y=1.

3.3.2.1.3.5 Gerbang NOR

"

ada gerbang NOR maka user akan mendapatkan tampilan serta instruksi

cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.34.

T Tese Dwmed s

GERBANG - GERBANG DASAR

M«@meg%

b
g

Gambar 3.34 Tampilan Halaman Gerbang NOR
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Action Script Gerbang NOR :

on (release} |
LD (A == 0" o g == waw
‘* —_ "l"
elise |
- #on
L - 4 7
/‘»

Penjelasan Scripr Gerbang NOR:

Script diatas diletakkan pada tombol “Lihat Hasil”, Jika aput A = 0 dan B=0

maka owiput Y = 1 selain dari mput diatas output Y =0
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.

P S Cated Mes

GERBANG - GERBANG DASAR

Gambar 3.35 Tampilan Halaman Gerbang XOR




i
W

Action Seript Gerbang XOR ;

} on (release) |

i

]

g Y= A g ;
i

P

i .

Penjelasan Script Gerbang XOR:

Seript diatas diletakkan pada tombol “1 jhat Hasil”, jika tombol “1ihat Hasil”
ditekan dan dilepaskan maka mpul yang ada pada kotak A dan B akan di
XOR-kan oleh program sehingga vwiput Y akan menampilkan hasii XOR dari

inpui A dan B.
3.3.2.1.3.7 Gerbang AND-NAND

Pada gcrbang AND-NAND maka user akan mendapatkan tampilan serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 3.36.

GERBANG - GERBANG DASAR

Gambar 3.36 Tampiian Halaman AND-NAND
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Penjelasan Script Gerbang AND-NAND:

o

Scripr diatas diletakkan pada tombol “Lihat Hasil”, jika inpur A=0, B=0, (=0
dan D=0 maka ourput Y = 1 sedangkan P dan (§ adalah vuipus dan 2 gerbang

AND untuk selanjutnya dijadikan /npur pada gerbang NAND.

<

Untuk kombinast iapui-input yang ada penjeiasannya sama seperti untuk inpui

ABCD=0000 diatas.
3.3.2.1.3.8 Gerbang OR-NAND

Pada gerbang OR-NAND maka wser akan mendapatkan tampilan seria

instruksi cara menjalankannya. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 3 .37,
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Gambar 3.37 Tampilan Halaman OR-NAND
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dan D=0 maka oufpur Y = | sedangkan P dan © adalah ouspus dari 2 gerban

o

R untuk selanjutnya dijadikan inpur pada gerbang NAND.

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

3.3.2.1.3.9. Gerbang NOR-NAND

Pada gerbang OR-NAND maka wser akan mendapatkan tampilan serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 3.38.
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Penjelasan Script Gerbang NOR-NAND :

Scripi diatas diletakkan pada tombol “Lihat Hasil”, jika input A=0, B=0, C=0
dan D=0 maka oufpur Y = 1 sedangkan P dan Q adalah ourpur dari 2 gerbang

NOR untuk selanjutnya dijadikan input pada gerbang NAND.

Untuk kombinast inpui-inpu: vang ada penjeiasannya sama seperti untuk inpus

ABCD=0000 diatas.
3.3.2.1.4 Halaman Decoder dan Encoder

Halaman Decoder dan Fncoder, pada halaman ini user dapat memilih
Jenis-jenis dari Decoder dan Fncoder yang telah dipilih seria melihat sekilas
pengertian tentang Decaoder dan Fncoder, seperti yang tampak pada Gambar 3.39.

Becoder & Encoder
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Gambar 3.39 Tampilan Halaman Menu Decoder dan Incoder
3.3.2.1.4.1 Decoder

Pada rangkalan decoder maka wuser akan mendapatkan tampilan serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 3 40.
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Gambar 3.40 Tampilan Halaman Decoder

Action Script Rangkaian Decoder :

on (release) |
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Penjelasan Script Rangkaian Decoder :

Script diatas diletakkan pada tombol “Lihat Hasil”, i nika inpur A=0 dan B=0,
maka output YO=1, Y1=0, Y3=0 dan Y4=0 sedangkan N1 dan N2 adalah
ouipul dari 2 gerbang NOT, dan Al-A8 adalah alir angka biner vang keluar

dari inpur AB untuk selanjutnya dijadikan impus pada 4 gerbang AND

Untuk kombinasi inpui-inpur yang ada, penjelasannya sama seperti untuk

inpui AB=0000 diatas.




3.3.2.1.4.2 Encoder

Pada rangkaian encoder maka wuser akan mendapatkan tampilan serta
instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.41.
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Gambar 3.41 Tampilan Halaman Encoder

Action Script Rangkaian Enceder :
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Penjelasan Script Rangkaian Encoder :

Scripi diatas dilctakkan pada tombol “Lihat Hasil™, Jika mput a=0b=0,00,
d-0.e0,0-0,2-0h-0 maka oulpul [{A)=0, output2(B) 0, dan oulput 3{CY-0
sedangkan A1-A4, B1-B4 dan C1-C4 adalah alir angka biner vang keluar dari
inpul abedefgh untuk selanjutnya dijadikan inpus pada 3 gerbang OR vang

masing-masing mempunyai 4 kaki.

Untuk kombinasi inpu/-inpur yang ada, penjelasannya sama seperti untuk

mput abedefph=00000000 diatas.

3.3.2.1.43 Decoder BCD ke Peraga 7 Segmen

Pada rangkaian Jecoder BCD ke Peraga 7 Segmen maka wser akan

mendapatkan tampilan serta instruksi cara menjalankannya. Seperti yang

=
2

342,

ditunjukkan pada gamba
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Penjelasan Script Rangkaian Decoder BCD ke Peraga 7 Segmen :

Script diatas diletakkan pada tombel “Start”, jika impuri=0, inpui2=0,
f‘npzzt}:(}, dan impurd=0 maka owiputi{ay=1, outpu2(oy=i, output3(cy=1,
V¥ g

outpurd(dy=1, outputs(e =1, outpue6(fy=1 dan ouipur7{gi=0 lalu program akan

memanggil movie “nol.swi”

Untuk kombinasi inpui-input vang ada, penjelasannya sama seperti untuk




3.3.2.1.5 Halaman Half dan Full Adder

Halaman half dun full adder, pada halaman ini wuser dapat mengakses
rangkaian dari Zalf dan full adder vang telah dipilih serta melihat sekilas pengertian

tentang half dan full adder. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.43.
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Gambar 3.43 Tampilan Halaman Menu Ho/f dan Full Adder

3.3.2.1.5.1 Half Adder

Pada rangkaian Aulf adder maka user akan mendapatkan tampilan serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 3.44
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Gambar 3.44 Tampilan Halaman Half Adder

Action Script Rangkaian Half Adder :
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Penjelasan Script Rangkaian Half Adder -

r

Scripi diatas diletakkan pada tombol “1ihat Hasil”, jika /mpus A=0 dan B-0

maka owuprt 1{Cny=0, ouipur2{Sy=0 sedangkan P, Q, R dan § adalah alir

o}

angka biner yang keluar dari inpwr A dan B untuk setanjutnya dijadikan inpurs

pada gerbang XOR dan AND.

=

Untuk kombinasi inpur-input vang ada, penjelasannya sama scperti untuk

input AB=00 diatas.




O
h

3.3.2.1.5.2 Fuil Adder

Pada rangkaian fu/l adder maka user akan mendapatkan tamptlan serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti yang drtunjukkan pada gambar 3.45.
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Gambar 3.45 Tampilan Halaman F2// Adder

Action Script Rangkaian Full Adder
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Penjelasan Script Rangkaian Full Adder :

Script diatas diletakkan pada tombot “Lihat Hasil™, jika inpui A0, B0 dan
C=0 maka ourpur 1{Cni=0, output 2(Sy=0 sedangkan X1-X4, A1-A5, dan O1-
02 adaiah alir angka biner vang keluar dari /npui A, B dan C untuk

selanjutnya dijadikan inpur pada gerbang XOR, AND dan OR,

Untuk kombinasi wmpui-inpur yang ada, penjelasannya sama sc pertt untuk

inpui ABC=000 diatas.

3.3.2.1.6 Halaman Fiip - Flop

1

Halaman flip - flop, pada halaman ini wser dapat memilih jenis-jenis dari

p - fiop serta melihat sekilas pengertian tentang fip - fiep. Seperti vang ditunjukkan

pada gambar 3 46.
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Gambar 3.46 Tampilan Halaman Menu #4ip - #iop




3.3.2.1.6.1 Flip — I'lop Set Reset

Pada rangkaian flip-flop set resel maka wser akan mendapatkan tampilan
serta instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar

3.47.
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Gambar 3.47 Tampilan Halaman Flip  [/op Sei Resei

Action Script Rangkaian Flip-Flop SR :
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Penjetasan Script Rangkaian Flip-Flop SR :

Script diatas diletakkan pada tombol “Lihat Hasii”, jika inpur $=0, R=0 dan
Qn-1=0 maka outpul ((Q)=0, outpui H{notQr=1 lalu program akan memanggpil
A

movie TETAP . swf ke dalam kotak movie klip “destination™

Untuk kombinasi input-inpui yang ada, penjelasannva sama seperti untuk

input SR=00 diatas.
3.3.2.1.6.2 Flip — Flop JK

Pada rangkaian Slip-fiop JK maka user akan mendapatkan tampilan serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3 .48,

M Cme Sk s

Flip - Flop

Gambar 3.48 Tampilan Halaman 77ip Flop Jk
v 'f

Action Script Rangkaian Flip-Flop JK :
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Penjelasan Script Rangkaian Flip-Flop JK :

Script diatas diletakkan pada tomboi “Lihat Hasii™, pika ipwr J=0, K=0 dan

Qn-1=0 maka owipui (Q)=0, vuipui(notQ)=1 lalu prograim akan memanggii

movie TETAP.swi ke dalam kotak movie klip ~“destination™.

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

input JK=00 diatas.

3.3.2.1.6.3 Flip- Flop D

P. 7 N

ada rangkaian Jlip-flop D maka wser akan me cndapatkan tamptlan serta

».{)

instruksi cara menjalankannya. Se cperti yang ditunjukkan pada gambar 3.49,

o, H

Gambar 3.49 Tampilan Halaman /7ip Flop I}




Action Script Rangkaian Hip-Fiop D :

ey

on {release)
i f (L == "gw g i
G=ror NO=wir.
icadMovie {"RESET swi', "destination");
SLOL U}
1
}
/; ,/
on (release) |
IE (== mym {
Q=" 1 NG= o
cadMovie ("SET.swi", "destination"):
SLop ;
Penjelasan Scripr Rangkaian Flip-Flop b :
Script diatas diletakkan pada tombol “Lihat Hasil”, jika impur D=0 maka

output  {Qy=0,

output i{notQ)=1

lalu

program

akan memanggil movie

RE

D==

movie SET . swi ke dalam kotak movie kiip®

-y

[Ny

.

wi ke dalam kotak movie klip “destination™.
maka ouipit (Q)=1. outpur {(notQy=0 lalu program a

‘destination”

Sedangkan jika inpur

kan memanggil

<o
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3.3.2.1.7 Halaman Multiplexer dan Demuitipiexer

Halaman multiplexer dan demudiiplexer, pada halaman ini user dapat
mengakses rangkaian dari mudiiplexer dan demultiplexer serta melihat sekilas

pengertian tentang multiplexer dan demuliiplexer. Seperti yang ditunjukkan pada

gambar 3.50,  smmms s

Multipiaxsr & Demuitiplexsr

il W-@&n i&é‘.\xsﬁ"‘g‘q ung
FLTR T a y msa Frratee - M’W!‘ YIRS | PR I iy M 1 iR o

Multiglezgr Demuitipiexzar

Gambar 3.59 Tam pelan Halaman Menu Aoy plexer dan Demaultiplexer
3.3.2.1.7.1 Multiplexer

Pada rangkaian multiplexer maka user akan mendapatkan tampilan serta

insiruksi cara menjalankannya. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.51.
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Gambar 3.51 Tampilan Halaman Multipiexer

Action Seript Rangkaian Multiplexer :

on {release; ¢
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Seripr diatas diletakkan pada tombol “{ihat Hasil™, jika inpur S1=0 dan input
S2=0 maka cutpur Y= 10 sedangkan N1-N4, A1-A 12, dan O1-0O4 adalah alir

angka biner yang keluar dari inpur S1 dan SO untuk selanjutnya dijadikan




Fi1

Untuk kombinasi npui-inpul yang ada, penjelasannya sama seperti untuk

tput S1,82=00diatas.

3.3.2.1.7.2 Demultiplexer

Pada rangkaian demuttiplexer maka user akan mendapatkan tampiian serta

instruksi cara menjalankannya. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 3.52.

TR TR TR

HMultipieser & Demultiplesxsr

LS )

ot ux oo R
Gambar 3.527 lampilan Halaman / Demultipiexer

Action Seript Rangkaian Demulitiplexer

IS == M e oo L nwan
i 1L {01 == U & ol == ;o
1
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icadMovio {"merah . swf Incaran®);

Penjelasan Script Rangkaian Demultiplexer :

3

Script diatas diletakkan pada tombol “Lihat Hasil” Jika mput $1=0 dan inpui
S2=0 maka outpur Y0= i, Yi=0, Y2=0 dan Y3=0 sedangkan N1-N4 dan Al-

Al12 adalah  alir angka biner vang keluar dari inpir ST dan SO uniuk

sclanjutnya dijadikan mput pada gerbang NOT dan AND.

Untuk kombinasi inpul-inpul yang ada. penjelasannya sama seperti untuk

inpul S1.82=00d1atas.
3.3.2.1.8 Haiaman Pencacah {(Counter;

Halaman pencacah {counter), pada halaman ini wser dapat mengakses

rangkaian dari pencacah {(counieriserta melihat sekilas pengertian tentang pencacah

o

[F9]
LA
(e

(counier). Seperti yang ditunjukkan pada gambar
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Gambar 3.53 Tampilan Halaman Menu Pencacah (Counter)

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

;n-m”m%

Gambar 3.54 Tampilan Halaman Pencacah (Counter)
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3.3.2.1.9 Halaman Register
Halaman register, pada halaman ini lser dapat mengakses rangkaian dari
register serta melihat sekilas pengertian tentang regyisrer. Seperti yang ditunjukkan

pada gambar 3.55.
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Gambar 3.55 Tampilan Halaman Menu Zegisier

3.3.2.1.9.1 Register Geser
ada rangkaian regiser geser maka user akan mendapatkan 1tampilan s
instruksi cara menjal alankannva. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 3.56.

erta
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Gambar 3.56 Tampilan Halaman Regisier Ge

s

ser
3.3.2.1.9.2 Register Paraicl

Pada rangkaian regisier paralel maka wver akan mendapatkan tampilan
serta instruksi cara menjalankannya. Seperti vang ditunjuk

o e whd baig

kan pada gambar

L)

Bmgbstar Parasiel

Gambar 3.57 Tampilan Halaman Register Paralel
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Penjelasan Script Rangkaian Register Paralel :

Seript diatas diletakkan pada tombol “Clock™, jika inpufl=0 maka program

akan memanggi! movie “lampu.swf” ke dalam kotak movie kiip “targeti” dan
jika inpur 1=1 maka program akan menghapus movic vang ada dalam kotak

movie kKlip “target1” begitu juga seterusnya terhadap inpur2, inpui3 dan inpu

¢

A




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi dilakukan untuk menganalisis kinerja perangkat lunak.
Dari hasit pengujian akan diketahui apakah fungsi-fungsi yang ada dalam sistem ini
dapat berjalan dengan baik dan memenuhi kebutuhan. Pengujian dilakukan dengan
menjalankan proses-proses vang ada dalam sistem dengan memasukkan data sesuai
kebutuhan. Hasil dari pengujian ini kemudian dianalisis untuk mengetahui sejauh
mana aplikasi dapat berjalan, apakah sesuai dengan vang 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
amara input dari user dengan kebutuhan mput aplikasi. Pengujian akan dilakukan
dengan memasukkan input yang dianggap sesuai dengan kebutuhan dari aplikasi
“Membangun Tabel Kebenaran Untuk Aplikasi Gerbang Logika Pada Rangkaian

Elektronika ™. Hal ini dilakukan untuk menganalisis kinetja perangKat lunak yang




telah dibuat. Hasil analisis ini akan sangai bermanfaat dalam pengembangan aplikasi

ini dikemudian hari.

4.2.1 Pengujian Normal
Pengujian normal dilakukan dengan memberikan mput yang sesuai dengan
prosedur atau aturan vang tclah ditetapkan dalam penginputan data, schingga proses

yang akan dijalankan olch aplikasi dapat berjalan dengan scbhagaimana mestinya.
4.2.1.1 Pengujian Normal Aplikasi Gerbang Logika

Langkah pertama apiikasi gerbang logika pada rangkaian elektronika adalah
user cukup mengakses aplikasi exe dari program ini. Sehingga akan muncul tampilan

seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.1

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama
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| Register

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Menu
4.2.1.1.1 Pengujian Pada Gerbang — Gerbang Dasar

Sctelah memilih salah saty menu rangkaian {anggap saja wser memiiih mend
gerbang dasar), kemudian user akan melihat pengertian ranpkaian yang dia piiih serta

jenis-jenis rangkaian tersehut Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.3

Sarhang ANG
Sargamg OF
Garbang NOT
Serbang NAND
Ssrbang WOn

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Menu Gerbang-Gerbang Dasar




4.2.1.1.1.1 Pengujian Pada Gerbang AND

Pada gerbang AND akan diuji dengan memasukkan input A=0, B=1 dan
C=0, maka seperti vang terlihat pada gambar 4.4 dibawah i, outpur vang

keluar dari gerbang AND adalah 0. Begitu juga hasil vang terithat pada

tabel kebenarannya.

GERBANG - GERBANG DASAR

PR Yein Fast o el et My
wmlﬁm%ﬂsmulimuwﬂmn.¢a P Feiba

phsars ¥ ot s [T S AR, o lom ot - W o n i

Hasodak be Wape ﬁ

Gambar 4.4 Pengujian Pada Gerbang AND

4.2.1.1.1.2 Pengujian Pada Gerbang OR

¥

Pada gerbang OR akan diuji dengan memasukkan inpui A=1, B=1 dan

(=3

C=0, maka se eperti yang terlihat pada gambar 4.5 dibawah ni, outpui vang

keluar dari gerbang OR adalah Y= 1. Begitu juga hasil vang terlihat pada tabe)

kebenarannva.




GERBANG - GERBANG DASAR

BB R B VERRE Witk B Raiie S
- Wyt em ww;msﬁ%smm et S opess Sumpme

Gambar 4.5 Pengujian Pada Gerbang OR

4.2.1.1.1.3 Pengujian Pada Gerbang NOT

memasukkan inpur A=0, maka

Pada gerbang NOT akan diuji dengan
seperti vang terlihat pada gambar 4.6 dibawah ini, ouiput yvang keluar dari
gerbang NOT adalah Y=1. Be egitu juga hasil vang terithat pada tabel

kebenarannva.
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Gambar 4.6 Penguian Pada Gerbang NO

s

4.2.1.1.1.4 Pengujian Pada Gerbang NAND
npui A=1 dan

Pada gerbang NAND akan diuji dengan memasukkan 7
B=0, maka seperti vang terlihat pada gambar 4.7 dibawah mi, oupur vang

keluar dari gerbang NAND adalah Y=1. Begitu juga hasil vang terlihat pada

tabel kebenarannva.
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Gambar 4.7 Pengujian Pada Gerbang NAND

Pada gerbang NOR akan diwi dengan memasukkan input A=0 dan B=1,

maka seperti vang terlihat pada gam

dari gerbang NOR adalah Y=0. Begitu juga hasil yang teriihat pada tabel

kebenarannva.




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 A=1 dan B=1,
maka seperti vang terlihat pada gambar 4.9 dibawah Ini, ourput vang keluar
dari gerbang XOR adalah Y=0. Begitu juga hasil vang terlihat pada tabel

kebenarannya.
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4.2.1.1.1.7 Pengujian Pada Rangkaian AND-NAND

Pada gerbang AND-NAND akan diuji dengan memasukkan mpri A,

B-0,C-1 dan D 1. maka seperti vang terlihat pada gambar 4. 10dibawah ini,

£

crlput yang keluar dari rangkaian AND-NAND adalah Y=1 Begitu juga hasil

vang terlihat pada tabel Kebenarannya.
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4.2.1.1.1.8 Pengujian Pada Rangkaian OR-NAND

Kambal ke Many %

Gambar 4.10 Pengujian Pada Rangkaian AND-NAND

Pada gerbang OR-NAND akan dimyi dengan memasukkan inpur A=1,

B=1, C=0 dan D=0, maka seperti yang terlihat pada gambar 4.11 dibawah ini,

outpui yang keluar dari rangkaian OR-NAND adalah Y=1 Begitu juga hasil

vang terlihat pada tabel kebenarannya.
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Gambar 4.11 Pengujian Pada Gerbang OR-NAND

4.2.1.1.1.9 Pengujian Pada Rangkaian NOR-NAND

Pada gerbang NOR-NA AND akan diuji dengan memasukkan input A=1,

\)

B=0, C=1 dan D=0, maka seperti yang terlihat pada gambar 4.12 dibawah ini.
sutprl yang keluar dari rangkaian NOR-NAND adalah Y=1 Begitu juga hasil

vang terlihat pada tabe} keben narannya.
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Gambar 4.12 Pengujian Pada Gerbang NOR-NAND -

4.2.1.1.2 Pengujian Pada Decoder dan Encoder

Selanjutnva untuk pengujian decoder dan encoder. user akan ditampilkan
halaman menu decoder dan chcoder, user dapat melihat sekilas pengertian decoder
dan encoder kemudian user dapat mengakses ran ngkaian yang dipilih. Seperti yang

o

ditunjukkan pada gambar 4.13.
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Gambar 4.13 Halaman Menu Decoder dan Encoder

4.2.1.1.2.1 Pengujian Pada Decoder

Pada decoder akan diufi dengan memasukkan mpul A0 dan B- 1 maka

sepertt vang terlihat pada gambar 4.14 dibawah ini, oulpul vang keluar dari
decoder adalah Yi=1_ Iy artinya, decoder menafsirkan kode 01 biner sebagai

desimal. Begitu Juga hasit yang terlihat pada tabel kebenarannya.
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Gambar 4.14 Pen gujian Pada Decoder

4.2.1.1.2.2 Pengujian Pada Encoder

Pada encoder akan diwji dengan memasukkan imput a=1, b=0,c=0, d=0

s M

]
|

b
1

e=0, =0, g=0 maka sepertt yang terlihat pada gambar 4.15 dibawah ini.
output vang keluar dari encoder adalah A=0, B=0 dan C=0_ Ity artinya, jika a
= U oktal maka encoder menafsirkan kode 0 oktal menjadi kode biner 3-pis

pada ouipuinva. Be gitu juga hasil vang teriihat pada tabel kebenarannva.




Fre o e

(o]
Gt

O

Decoder & Encoder

IPHInks: - Youm oot "Bk Rangiame ENCODER”

Kar

4
o a2 outhedns hanva spleh meapiy b
SATL HOIOK 3218 A0% SEmuS 6N hasys o ia

el Taled Mabuenuran® unbut mmitings Tubet Hatenaran

H H“»
;\__ Encoder 8 ke 3
b v

¥ i
< I L o o - }
@] ‘_‘_}q._g 8 T ;

T [ { L8t Tabel Kebeniaran)
o ,’ﬂ i 3 e L DT ISTA R

F Ty

8 (v

s
7

Kemball ke Manu %%

Gambar 4.15 Pengujian Pada /ncoder

4.2.1.1.2.3 Pengujian Pada Decoder BCD ke Peraga 7 - Segmen

Pada decoder BC

CL,
~l
St
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e
o]
~.1
t
e
¢
ac
=
14

akan diuji dengan memasukkan
mpui A=0, B=1, C=1 dan D=1 maka seperti vang teriihat pada gambar 4.16
dibawah ini, culput yang keluar dari decoder BCD ke peraga 7-segmen adaiah
angka desima 7, ltu artin va, decoder BCT ke peraga 7-segmen memerlukan
sinval  decoder dengan input 0111 untuk menghasiikan sinyal-sinyal
penggerak peraga 7-segmen. Setiap segmen dari peraga tersebut berupa LED

{{ight Lmitting Diade) Yang susunannya membentuk suaty konfigurasi

tertentu Begitu juga hasil vang terlihat pada tabet | kebenarannya.
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4.2.1.1.3 Pengujian Pada Haif dan Fuil Adder

Selanjutnya untuk pengupian half dan Jull adder, user akan ditampilkan
halaman meny half dan fuil adder. user dapat melihat sekiias pengertian Zuadf dan fil

adder kemudian user dapat mengakses rangkaian vang dipilth. Seperti van

(8]

di itunjukkan p pada gambar 4.17
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Gambar 4.17 Halaman Menu Half dan Fuil Adder

4.2.1.1.3.1 Pengujian Pada Half Adder

Pada half adder akan diuji dengan memasukkan input A=1 dan B=1 maka
seperti yang terlihat pada gambar 4.18 dibawah ini. output yang keluar dari
half adder adalah S atay Sum = 0 dan Cn atau next carry = 1 ity artinya, half
adder menjumiahkan mpui A dengan i B menggunakan operasi XOR atay
P XOR 1 0 dengan nexs carry 1. Begitu juga hasil yang terhihat pada tabel

kebenarannya.
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Gambar 4.18 Pengujian Pada Half Adder %
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4.2.1.1.3.2 Pengujian Pada Full Adder

Pada full adier akan diyji dengan Mmemasukkan inpur A “0, B-1 dan Cp
AU previous carry = | maka seperti yang terlihat pada gambar 4.19 dibawah
ini, Ouipul yang keluar dari half adder adalah S atay Sum = § dan Cp atau next
carry = 1. jw artinya, 7id! gdder menjumlahkan inpui A dengan /npw B
dengan Menyertakan provigys carry atau bawaan sebelumnya menggunakan
operasi XOR atau 0 XOR IXOR1=0 4engan nexs carpy |, Begitu juga hasi

Ly =)

vang terlihat pada tabej i«;ebenarannya.
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Gambar 4.19 Pengujian Pada Full Adder
4.2.1.1.4 Pengujian Pada Flip - Fiop

Selanjutnya untuk pengujian Hip - flop, user akan ditampilkan halaman menu
Slip- fiop, user dapat melihat sekilas pengertian flip - flop kemudian user dapat

gt

mengakses rangkaian yang dipilih. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 4.20.
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Gambar 4.20 Hataman Meny Flip - Ilop
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4.2.1.1.4.1 Pengujian Pada Flip - Flop Set Reset

Pada  #lip-flop sei reser akan diuji dengan memasukkan impur S=1 dan

1

R=0 dengan keadaan sebe Slumnya atau Qn-1 = | maka seperti vang terlihat

=

pada gambar 4.21 dibawah Ini, ouput van g keluar da Hip-flop set reset

adalah Qn = | dan kompiemennya notQn= 0. Itu artinya, dalam melakukan
penyimpanan data 1 Hip-flop ser reset memberikan sinyal tinggi pada S dan

sinyal rendah pada R {S=1 dan R=0) dan keadaan in dinamakan se vang
berarti flip-flop menyimpan data 1. B Begitu juga hasil vang terlihat pada tabel

p=l

kebenarannya.
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Gambar 4.21 Pengujian Pada /-/ip Idop Set Reser

4.2.1.1.4.2 Pengujian Pada Flip — Flop JK

Pad ¥ 1

“ada flip-flop JK akan diuji dengan memasukkan impui J-1 dan K- 1
dengan keadaan sehel nnya atau On-1 - 0 makg seperti vang terlihat pada

gambar 4.22 dibawah M, cutpur vang Keluar dari Jlip-fiop JK adalah On =1

dan kcnn;ﬁen’zennya notOn= 0. Ttu artinya, kelemahan v pada flip-flup SRy

i«

nculnya owpui van ¢ tidak dapat didefinisi ketika input S dan R tingg

I3

untuk jenis NOR dapat diatasi oleh flip-flop 1K 4 dengan menjadikan oupi flip-
Jop melakukan pembalikan terhadap keadaan sebelumnya (Qn-1), Begitu

1

bel kebenarannva.

-

teriihat pada ta
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Gambar 4.22 Pep iguiian Pada / Hip - Flop JK
4.2.1.1.4.3 Pengujian Pada Fiip - Fiop
uw dcngan memasukkan ipuwt D=1 maka

3 dibawah ini, ouipul yvang keluar darn

~ 1 dan ke mpiemenaya notQn - 0. Ity artinya dengan

adanya gerbang NOT yang masuk k¢ mpui R, maka setiap mpu vane
diumpankan ke D akan memberikan keadaan yang berbeda pada inpur S dan

R Dengan demikian hanya akan terdapat dua keadaan dari S dan R vakni S=0

dan R=1 atau S=1 dan R=0. jadi, ourpur Hip-fiop D juea hanya memiliki dua
keadaan vakni keadaan ses atau keadaan reser Begitu juga hasil vang terhiha
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Gambar 4.23 Pengujian Pada 7 Flip - Flop D

4.2.1.1.5 Pengujian Pada Multipiexer dan Demultiplexer

Sclanjutnya  untuk pengujian  mudtipiexer dan demuliiplexer, user akan
ditampiikan halaman menu muliiplexer dan demultiplexer, user dapat melihat sekilas
pengertian muitiplexer dan demuliiplexer kemudian user dapat mengakses rangkaian

yang dipilih. Seperti va ng ditunjukkan pada gambar 424
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Gambar 4.24 Halaman Menu Mudtiplexer dan Denudtiplexer

4.2.1.1.5.1 Pengujian Pada Mulfiplexer

Pada mudriplexer akan diuji dengan memasukkan sinyal pemilih So=0

lan Si=1 maka seperti vang terlihat pada gambar 4.25 dibawah ini, ouipur

vang keluar dari mu."!iﬁie.xer adalah Y = Io. Itu artinva, SoSi= 00 vang bernilai
0 menyebabkan mpuf yang bersestiaian dengan nilai pemilihnya yakni Io akan
dipitih untuk disalurkan ke ompumya schingga Y=Io. Begitu juga hasit vang

terlthat pada tabel kebenarannya
r -
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Gambar 4.25 Pengujian Pada Aulliplexer  wempas xe stens

yang keluar dari demultiplexer adalah Y3 = 1. itu artinya, pemberian sinyal
pemilih SoSi= 11 menyebabkan data [ pada inpui demultipiexer disalurkan ke

output 3 sehingga Y3 = I dan ouipur lainnya bernilai 0. Begitu juga hasil yan

(=4

terlihat pada tabel kebenarannya.
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Gambar 4.26 Pengujian Pada Demudtipiexer

4.2.1.1.6 Pengujian Pada Pencacah (Counier)

Selanjutnya untuk pengujian pencacah (counter), user akan ditampilkan

halaman menu pencacah {(counier), user dapat melibat sekilas pengertian pencacah

{counter) kemudian

ditunjukkan pada gamt

user dapat mengakses rangkaian vang dipilih. Seperti vang

=
=

?

bar4 27
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Gambar 4.27 Halaman Menu Pencacah {(Counter)

4.2.1.1.6.1 Pengujian Pada Pencacah {(Countery Clock ke-1

Anggap pada saat awal oulput pencacah ABC=000. Pada c/ock ke-

i, flip-flop A terpicu schingea A~1. dan /) ~flop vang lain belum terpicu
. p-uop / CIPl SCNINEea i, L jap-jion g dain belum cpicy

schingga ow/putnya masih bernilai 0. Pada keadaan ini oulpul pencacah adalah
ABC=100. Begitu juga hasil yang terlihat pada tabel kebenarannva. Seperti

vang ditunjukkan pada gambar 4.28.

> - <
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Gambar 4.28 Pengyjian Pada Pencacah {Counrery Clock ke-1

4.2.1.1.6.2 Pengujian Pada Pencacah {Counter) Clock ke-2

Pada clock ke-2 owpw flip-flop A akan membalik outpui sebelumnya
hingga menjadi rendah, dan perubahan im akan memicu Hip-flop B

sehingga B=1, pada sisi lain outpur C tetap rendah karena belum terpicu.

Untuk keadaan ini owmpur pencacah menjadi  ABC=010. Seperti vang
ditunjukkan pada gambar 4.29.
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Gambar 4.29 Pengujian Pada Pencacah {(Counter) Clock ke-2

4.2.1.1.6.3 Pengujian Pada Pencacah (Countery Clock ke-3

Selanjutnya pada clock ke-3 Hip-flop A terpicu sehingpa owrpumya

berubah dari rendah ke tinggl menjadi A=, flip-flop B tidak terpicu karena

ouipul A sebagai pemicunya berubah dari rendah ke tinggi sehingga B tetap

~

tinggi. Demikian pula dengan flip-flop C, karena belum terpicu ouipumya

masih rendah sehingga untuk keadaan ini oulpuf pencacah menjadi ABC=110.

~

Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.30,
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Gambar 4.30 7P L"lLi.ﬂidﬂ Pada Pencacah Countery Clock ke-3

4.2.1.1.6.4 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-4

ke-4 flip-flop A terp-ic—u sehingga vwipumya terbalik

menjadi A=0, dan perubahan ini memicu fip-flop B sehingga owiput B juga

terbalik menjadi B=0. Karena B berubah dari tinggi ke rendah maka

cutpuinya memicu flip-flop C sehingga C berubah menjadi C=1. pada keadaan

o

ni oulpui pencacah menjadi ABC=001. Seperti vang ditunjukkan pada
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Gambar 431 Pengujian Pada Pencacah (Counrer) Clock ke-4

4.2.1.1.6.5 Pengujian Pada Pencacah (Countery Clock ke-3

Pada clock ke-5, flip-flop A terpicu sehingga ourpumya berubah dari
A=0 menjadi A=1, flip-flop B dan C tidak terpicu sehingga oulpuimya tetap

B=0 dan C=1. untuk keadaan ini ouiput pencacah adalah ABC=101, Seperti

yang ditunjukkan pada gambar 4.32.
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Gambar 4.32 Pengujian Pada Pencacsh {Countery Clock ke-5

4.2.1.1.6.6 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-6

Pada clock ke-6, flip-flop A te picu sehingga A=0, owrpu flip-flop A

memicu flip-fiop B sehingga outputnya berubah menjadi B=1, dan THip-flop C

tidak terpicu sehingga C=1. Pada keadaan ini output pencacah menjadi
AR

BC=011. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 4.33
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4.2.1.1.6.7 Pengujian Pada Pencacah (Countery Clock ke-7

Pada ciock ke-7, Hip-flop A terpicu sehingga oulpumya A=1, B tetap,
C tetap, dan owpur pencacah menjadi ABC=111. Seperti vang ditunjukkan
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Gambar 4.34 Pengujian Pada Pencacah (Countery Clock ke-7

a

4.2.1.1.6.8 Pengujian Pada Pencacah (Counter) Clock ke-8

Pada saat terjadinya clock ke-8, ketiga flip-flop terpicu, dan karena
keadaan ou/pur awalinya tinggi maka akan berubah menjadi resers. Keadaan
tersebut menvebabkan ow/pul pencacah menjadi ABC=000. Seperti yang

ditunjukkan pada gambar 4.35.
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Gambar 4.35 Pengujian Pada Pencacah (Counier) Clock ke-8

4.2.1.1.7 Pengujian Pada Register

Selanjutnya untuk pengujian regisier, user akan ditampilkan halaman menu
regisier, user dapat melihat sekilas pengertian register kemudian user dapat

mengakses rangkaian yang dipitih. Seperti vang ditunjukkan pada gaimbar 4 .36,
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Gambar 4.36 Halaman Menu Register

4.2.1.1.7.1 Pengujian Pada Register Geser
Anggap data vang akan disimpan adalah 1101 dan keadaan mula-mula isi
register masth kosong schingga (30201Q0 0000, Mekanisme penyimpanan datanya

ditakukan dengan memasukkan terlebih dahulu bit LSR (Leasi Significant Bit) dari
data yang akan disimpan ke bagian elemen MSB ( Most Significant Bity register.
1

ntuk memulai penyimpanan data dipasang terlebih dahulu data MSB yakni 1 pada

input sen. Seperti yang ditunjukkan pada sambar 437,
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Gambar 4.37 Rangkaian Regisier Geser

4.2.1.1.7.1.1 Pengujian Pada Register Geser Clock ke-1

Pada pulsa clock ke-1 akan memicu semua inpui flip-flop. Oleh karena pada

input flip-flop D3 terpasang data 1 maka Qs=1. Pada sisi lain input flip-flap Dz, Di

dan Do bernilai O sehingga Q30Q201Q0 = 1000. Sebelum ada clock ke-2 dipasang lagi

data berikutnya yakni 0 pada impul seri. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 4.38.




N
o)

Register
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4.2.1.1.7.1.2 Pengujian
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semua input flip-flop kembah terpicu. Oleh karena

sert), maka (Q3=0 dan Q2=1. Pada sisi lain D1 dan Do
2Q1Qo= 0100. Keadaaan tersebut menyebabkan

sisi Q2. Seperti yang ditunjukk

an pada gambar
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Gambar 4.39 Pengujian Pada Register Geser Clock ke=2

4.2.1.1.7.1.3 Pengujian Pada Register Geser Clock ke-3

~

Sebelum ada c/ock ke-3, data berikutnya yakni 1 dipasang pada inpiit
seri, dan saat ada clock ke-3 semua input Hip-flop kembali terpicu
menyebabkan Q3=! (berasal dari input seri). (2=0 dan Qi=1. Pada sisi lain
Q=0 sehingga Q3Q2Q100=1010. Keadaan tersebut menyebabkan seolah-olah
isi Q3 digeser ke Q2 dan isi Q2 d digeser ke (1.Seperti yang ditunjukkan pada

gambuar 4 40
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Gambar 4.40 Pengujian Pada Regrster Geser Clock ke-3

b

.2.1.1.7.1.3.1 Pengujian Pada Register Geser Clock ke-4

Selanjutnya, sebelum clock ke-4, pada inpur seri dipasang data vang
terakhir yakni 1, oleh karena keadaan sebelumnya Q3=1, Q=0 dan Q1=1}
maka setelah clock ke-4 menjadikan Q2=1, Qi=0 dan Qo=1. Pada sisi lain
pemasangan data | pada /npu/ seri menyebabkan Q3=1 se ehingga Q3Q20Q1Q0=
1101, Keadaan ini menyebabkan seolah-olah isi Q: digeser ke 2, isi (2

digeser ke Qi, dan isi Qi digeser ke Qo.

Terlihat bahwa pada regisior geser 4-bit, penyimpanan data vang
dilakukan memerlukan waktu seban nvak 4 siklus c/ock, sebab setelah clock ke-
4 isi register sama dengan data yang dimasukkan vakni 1101, Seperii yang

ditunjukkan pada gambar 4.41.
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4.2.1.1.7.2 Pengujian Pada Register Paralel

,...

Pada regisrer ini data dimasukkan ke dalamnya secara serempak me

saluran D3D2D1Do. Demikian pula ketika s regisier tersebut akan dibaca owipuinya,

data dikeluarkan secara serempak melalui Q3Q2Q1 Q0. Prinsip penyimpanan data pada
register  adalah  memindahkan data vang ada pada smpuinya ke owpumya.
Penyimpanan data pada register paralel dilakukan dengan cara menempatkan data
yang akan disimpan pada inpwi paralel, dan untuk memindahkan data tersebut ke

oulpuinya dilakukan dengan memberikan scbuah pulsa clock,

Ang gaap ,dja Fe &’1 ster tersebut akan meny u"]uan data 101 i Mula-mula daia fersecbut

ditempatkan pada saluran 1mpus register: yakni D3D2D1Do=1011, dan saat terjad




r—

pulsa c/ock, data dipindah ke ouwrpui register sehingga Q3Q2Q1Qu = 101

vang ditunjukkan pada gambar 4.42.

Register

i e Sty et Buvagheaiim Setmpimien ¥ 30k

2% R (e Rk e o 4 R e i St e Seson e
*ﬁm—mm-ﬂamm&ﬁﬁ*tm"‘mm
Larmpnn 3
o, St e AR A R I SRR T AN SR 2,

Zambes ks Mar

Gambar 4.42 Pengujian Pada Register Paralel
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KESIMPULAN DAN SARAN

5.1  Kesimpuian

Berdasarkan hasil analisis dan implementasi program, maka dapat diambil

o

s

th

~

Telah berhasil dibangun suatu program membangun tabel kebenaran dengan
logika matematika untuk aplikasi gerbang logika pada rangkaian
clektronika..

Pada pengujian gerbang-gerbang logika dasar dapat disimpulkan bahwa
gerbang-gerbang logika dasar mcrupakan elemen rangkaian digital dan
rangkaian digital merupakan kesatuan dari gerbang-gerbang logika dasar
vang membentuk fungsi pemrosesan sinyal digital,

Pada pengujian rangkaian decoder dan encoder dapat disimpuikan bahwa
decoder dan encoder sangat penting fungsinya untuk menterjemahkan data
baik oktal ke biner maupun biner ke bilangan desimai.

Pada pengujian rangkaian /siclf dan full adder dapat disimputkan bahwa half
dan fuil adder berperan penting dalam operasi penjumiahan bilangan biner.

Pada pengujian rangkaian flip 7lop dapat disimpulkan bahwa flip-flop

berfungsi sebagai rangkaian penyimpan data 1-bir.

disi ﬂ’lpm kan bahwa

L

Pada pengujian muliiplexer dan demulftiplexer dapa

angkaian ini berperan sebagai penyaluran data pada rangkaian elekironika.
Pada pengujian rangkaian pencacah (counter) dapat disimpulkan bahwa
rangkaian ini merupakan gabungan dari beberapa flip-/lop yang berfungsi

menghitung jumliah pulsa clock yang masuk.

pod




™
[

8. Pada pengujian rangkaian register dapat disimpulkan bahwa rangkaian ini
baik regisier geser maupun paraiel berfungsi menyimpan data yang iebih

dari I-his

5.2 Saran

Berdasarkan pada pengujian vang telah dilakukan pada perangkat 1 unak yang
dibuat, masih terdapat banyak kekurangan dan kelemahan sehingga perlu
dikembangkan lagi agar k cinerja dan fungsi dari sistem dapat bertambah. Contoh vang
nyata adalah rumitnya link-link tombol yang ada pada sistem, mungkin untuk user

yang pertama kali mencoba akan kebingungan. Maka disarankan user setiap akan

B‘

elakukan proses perhitungan untuk mambaca instruksi vang tersedia di setiap

g

halaman aplikasi gerbang logika pada rangkaian elektronika ini.
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