DAFTAR ISI


  Halaman

LEMBAR PENGESAHAN

ABSTRAK

i

ABSTRACT

ii

KATA PENGANTAR

iii - iv

DAFTAR ISI
 v - viii

DAFTAR TABEL
        ix
   

DAFTAR GAMBAR
   x - xi

BAB I
PENDAHULUAN

1

1.1 Latar Belakang

1

1.2 Identifikasi Masalah

2

1.3 Maksud Dan Tujuan

3

1.4 Batasan Masalah

3

1.5 Metodologi Penelitian

4-6

1.6 Sistematika Penulisan

7

BAB II
LANDASAN TEORI


8

2.1 Pengertian Simulasi


8

2.2 Keuntungan Simulasi
     9-10

2.3 Jenis – Jenis Simulasi
   11-14

2.4 Lalu Lintas  


15           

2.4.1 Rambu- Rambu


16


2.4.2 Marka Jalan


17


2.4.3 Lampu Lalu Lintas


18
2.4.4 Persimpangan
 19 - 21

2.5 Persamaan Untuk Menghitung Waktu Optimum -


Nyala Lampu Pengatur Lalu Lintas
  21- 23

2.6    Pengertian Visual Basic


 23

2.7
 Konsep Kerja Visual Basic

  24

2.8
Dasar- Dasar Pemrograman Grafis Dalam Visual Basic

  25
2.8.1 Control Pemrograman Grafis

  25

1. Control Line
   25-26

2. Control Image


27

3. Control Shape
   27-28

4. Control PictureBox
  28 -29

5. Control Frame
       
 29

BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM


30

3.1 Deskripsi Masalah


30

3.2 Analisa Sistem


30

3.2.1 Analisa Kebutuhan Data


31

3.2.2 Analisa Kebutuhan Fungsional


31


3.2.2.1 Analisa Fungsi


31

a.  Input Data


31

b. Proses Pengolahan Data. 


32

c.. Output 


32

3.2.2.2 Diagram Konteks


33

3.2.2.3 Data Flow Diagram (DFD)


33

3.2.2.4 Kamus Data


34

3.2.3   Analisa Kebutuhan Perangkat Keras 


35

3.2.4    Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak


35

3.3    Perancangan Sistem


36


3.3.1 Perancangan Prosedur


36

1. Prosedur Splash
   36-37

2. Prosedur Login


38

3. Prosedur Menu Utama


38

4. Prosedur Program Utama


39

3.3.2  Struktur Menu Utama


40

3.3.3  Perancangan Antar Muka


40

1.  Form Splash
   40-41

2. Form Login


42

3. Form Menu Utama


43

4. Form Program Utama
 44 – 45

5. Form Help


46

6. Form About


47

7. Form Grafik
   48-49

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN


50

4.1   Implementasi Sistem


50

4.1.1  Batasan Implementasi


50

7.1.2 Perangkat Keras  Dan Perangkat Lunak  Dalam  -


Pengujian Sistem Simulasi
        51

1. Perangkat Keras 
        51

2. Perangkat Lunak
        52

4.2    Implementasi Antarmuka


52

4.2.1 Unit


52


4.2.2 Sub unit


53


4.2.3 Algoritma Pergerakan Animasi Kendaraan


53

4.3   Pengujian Sistem


61


4.3.1 Rancangan pengujian


61


4.3.2 Rencana pengujian


61


4.3.3 Pengujian Data
 62 - 66 


4.3.4 Analisa Pengujian
 67 - 70

BAB 5  KESIMPULAN DAN SARAN


71

5.1 Kesimpulan


71

5.2 Saran


72

DAFTAR PUSTAKA


73

LAMPIRAN 

1. LAMPIRAN A

2. LAMPIRAN B

3. LAMPIRAN C

4. LAMPIRAN D

DAFTAR TABEL
Halaman

Tabel  2.1 Format File Gambar 


27

Tabel 3.1 Kamus Data


35

Tabel 4.1 Unit

  52

Tabel 4.2 Sub Unit


53

Tabel 4.3 Rencana Pengujian

  62

Tabel  4.4 Pengujian Data Dengan Menggunakan Data Yang Benar  


62

Tabel  4.5 Pengujian Data Dengan Menggunakan Data Yang Salah  

  63

Tabel 4.6 Tabel  Data Kendaraan


68

Tabel 4.7 Tabel Analisa Pengujian Waktu Lampu -


  Lalu Lintas Dengan Waktu Kuning = 10 Detik 
        70

Tabel 4.8 Tabel Analisa Pengujian Waktu Lampu -


  Lalu Lintas Dengan Waktu Kuning = 15 Detik
        70

Tabel 4.9 Tabel Analisa Pengujian Waktu Lampu


  Lalu Lintas Dengan Waktu Kuning = 20 Detik
        70

DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Persimpangan Empat Sederhana 

20

Gambar 2.2 Persimpangan Empat Sederhana Dengan Jalur Tunggal 

20

Gambar 2.2 Persimpangan Empat Sederhana Dengan Jalur Ganda

21

Gambar 3.1  Diagram Konteks 

33

Gambar 3.2  DFD Level 1 

34

Gambar 3.3 DFD Level 2 Proses 2 

34

Gambar 3.4  DFD Level 2 Proses 3

34

Gambar 3.5  Flowchart Prosedur Splash
  
37

Gambar 3. 6 Flowchart Prosedur Login 

38

Gambar 3.7  Flowchart Prosedur Menu Utama 

38

Gambar 3.8  Flowchart Prosedur Program Utama 

39

Gambar 3.9  Struktur Menu Utama 

40

Gambar 3.10  Perancangan Form Splash 

40

Gambar 3.11  Perancangan Form Login 

42

Gambar 3.12  Perancangan Form Menu Utama 

43

Gambar 3.13  Perancangan Form Program Utama 

44

Gambar 3.14  Perancangan Form Help

46

Gambar 3.15  Perancangan Form About

47

Gambar 3.16  Perancangan Form Grafik

48

Gambar 4.1 Tampilam AntamukaSplash
      63

Gambar 4.2 Tampilam Antamuka Login 
      64

Gambar 4.3 Tampilam Antamuka Menu Utama
      64

Gambar 4.4 Tampilam Antamuka Program Utama
      65

Gambar 4.5 Tampilan Antamuka  Grafik Simulasi
      65

Gambar 4.6 Tampilan Antamuka  Help
      66
Gambar 4.7 Tampilan Antamuka  About
      66
Gambar  4.8 Geometri Mulut Simpang Dan Data Arus Pada Persimpangan
      67

DAFTAR PUSTAKA

[1] Arief Ramadhan, 36 Jam Belajar Komputer Visual Basic 6.0, Elex Media Komputindo Gramedia.  Jakarta  2004.

[2] Edhy Sutanta, Buku Pengantar Teknologi Informasi, Graha Ilmu Yogyakarta.  2005.

[3] Fathansyah, Basis Data.  Informatika. Bandung.  1999. 

[4] F.D Hobbs, Traffic Planning And Enginerring.

[5] Suwardjoko Warpan, Program Komputer Untuk Analisis Lalu Lintas. 

[6] Undang-Undang No 14 Tahun 1992 Tentang Lalu Lintas Dan Angkutan Jalan.
[7] Ghoefron Koerniawan, Manajemen Rekayasa Lalu Lintas Dan Angkutan Jalan, Jakarta, 2002
DAFTAR PUSTAKA

[8] Arief Ramadhan. 36 Jam Belajar Komputer Visual Basic 6.0. Elex Media Komputindo Gramedia.  Jakarta  2004.

[9] Edhy Sutanta. Buku Pengantar Teknologi Informasi. Graha Ilmu Yogyakarta.  2005.

[10] Fathansyah. Basis Data.  Informatika. Bandung.  1999. 

[11] F.D Hobbs. Traffic Planning And Enginerring.

[12] Suwardjoko Warpani. Program Komputer Untuk Analisis Lalu Lintas. 

[13] Undang-Undang No 14 Tahun 1992 Tentang Lalu Lintas Dan Angkutan Jalan.
PAGE  
v

