      2.1.3 
Angin Gunung dan Angin Lembah


Angin gunung dan angin lembah adalah aliran udara yang disebabkan adanya perbedaan temperatur antara lereng gunung dan lembah. Pada siang hari lereng-lereng gunung lebih dahulu menjadi panas karena pemanasan dari sinar matahari dari pada lembah, sehingga menimbulkan beda tekanan antara lembah dan lereng dimana terjadi aliran udara yang mengalir dari lembah menyusuri lereng gunung, inilah yang dikatakan angin lembah. Sedangkan pada malam hari lereng-lereng gunung akan lebih cepat dingin dari pada lembah yang menimbulkan adanya aliran udara dari lereng gunung menuju lembah dan aliran udara ini dikenal sebagai angin gunung yang turun dari lereng.

2.2 
SIFAT ANGIN

Ada tiga hal penting yang menyangkut sifat angin yaitu:

1. Kekuatan angin

2. Arah angin

3. Kecepatan angin
2.2.1    Kekuatan Angin

Kekuatan angin bertiup adalah sebanding (berbanding lurus) dengan gradient barometernya. Jadi makin besar gradient-barometernya, makin kuat angin bertiup. Gradient-barometer adalah angka yang menunjukkan perbedaan tekanan udara antara dua isobar pada tiap jarak lurus 111 km.
      2.2.2    Arah Angin
Arah angin menunjukkan dari mana datangnya angin dan bukan ke mana angin itu bergerak, jadi arah angin adalah arah dari mana angin berhembus. Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya udara bergerak dari daerah yang bertekanan tinggi (maksimum) ke daerah bertekanan rendah (minimum), di belahan bumi utara berbelok ke kanan sedangkan di belahan bumi selatan berbelok ke kiri.
      2.2.3    Kecepatan Angin

Atmosfer ikut berotasi dengan bumi. Molekul-molekul udara mempunyai kecepatan gerak ke arah timur, sesuai dengan arah rotasi bumi. Kecepatan gerak tersebut disebut kecepatan linier. Bentuk bumi yang bulat ini menyebabkan kecepatan linier makin kecil jika makin dekat ke arah kutub.

Beberapa faktor yang mempengaruhi kecepatan angin adalah:

1. Besar kecilnya gradient barometris 

     Makin besar gradient barometrisnya, makin besar kekuatan angin bertiup

2. Keadaan relief permukaan bumi 

Jika reliefnya halus rintangannya sedikit maka kecepatan anginnya tidak terganggu, jika reliefnya kasar rintangannnya banyak, maka kecepatan anginnya menjadi berkurang

3. Vegetasi 

Apabila banyak pepohonan yang tinggi dan lebat maka akan mengurangi kecepatan angin. Sebaliknya tanah yang gundul dan datar akan sedikit memberi hambatan terhadap kecepatan angin
2.2.4 Alat Pengukur Angin

Kecepatan angin dinyatakan dalam salah satu satuan berikut, yaitu m/det, mil/jam, km/jam,  dan knot, 1 knot = 0,5 m/det.

Alat yang mengukur arah angin disebut windvane, dan yang mengukur kecepatan angin disebut anemometer atau cup anemometer, dan alat yang dapat mencatat kecepatan angin disebut anemograf. Kadang-kadang anemometer dan windvane dijdikan satu, dan disebut anemovane. 

Kecepatan angin diukur dengan alat yang disebut anemometer. Anemometer jenis mangkok adalah yang paling banyak digunakan. Anemometer mangkok mempunyai sumbu vertikal dan tiga buah mangkok yang berfungsi menangkap angin.  Jumlah putaran per menit dari poros anemometer dihitung secara elektronik. Biasanya, anemometer dilengkapi dengan sudut angin untuk mendeteksi arah angin.

2.3        HUBUNGAN KECEPATAN SUDUT DENGAN KECEPATAN  LINIER


Andaikan r jarak dari sumbu ke titik p di dalam benda, sehingga titik itu bergerak dalam lingkaran berjari-jari r, seperti pada gambar. Bila jari-jari membentuk sudut ( dengan sumbu patokan, jarak s ketitik p, diukur sepanjang lintasan lingkaran, ialah              

                                                           s = r(.......……………………………….……(2.1)

Jika ( dinyatakan dalam radian             
                                                                                                    p            
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Gambar 2.1 Jarak yang ditempuh titik p sama dengan (
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...……….………………………….(2.2)

tetapi 
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 tidak lain ialah besaran kecepatan linier v titik p, dan  
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 ialah kecepatan sudut ( benda yang berputar. Karena itu

                                                           υ = r(…………………………………………(2.3)

dan besar v kecepatan linier sama dengan hasilkali kecepatan sudut ( dengan jarak r dari titik ke sumbu. Dan 

                                                             ( = 2 π f  ………………………………………(2.4)

Sehingga di masukkan ke dalam persamaan (2.3)

                                                              υ = r (2 π f  ) 
                                                                 = f . 2π r  ........................................................(2.5)     

Karena   2π r =  keliling lingkaran, dan f ialah frekuensi 
                                        υ  =  
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2.4       PENGIRIMAN DATA SERIAL


Di dalam sistem komputer, karakter-karakter disajikan dalam bentuk data yang terdiri dari sederetan angka biner atau bit (binary digit). Setiap bit hanya bernilai biner ’1’ atau biner ’0’. pemindahan, penyimpanan, dan pengolahan data di dalam komputer, atau mikroprosesor dapat dikerjakan berdasar atas operasi 8 bit, 16 bit atau 32 bit, tergantung jenis komputer yang digunakan. Setiap 8 bit disebut 1 byte. Diluar komputer atau mikroprosesor, data dapat dikirimkan ke periferal, terminal atau modem menggunakan cara pengiriman seri atau parallel. Dalam kesempatan kali ini hanya akan dibahas mengenai pengiriman seri.


Pengiriman seri biasanya digunakan untuk sambungan dengan jarak relatif lebih jauh. Gambar 2.2 menunjukkan konsep dasar pengiriman seri. Data parallel internal dimasukkan ke pengubah parallel ke seri. Pengubah parallel ke seri biasanya dengan IC dan juga melakukan sejumlah fungsi yang lain dan dikenal sebagai UART, VART, ACIA, PIA dan lain-lain. Kanal seri mengirimkan setiap karakter per elemen sehingga hanya diperlakukan dua penghantar, yaitu kirim data (TXD) dan terima data (RXD). Bit-bit dikirimkan secara berurutan dan tidak serempak, kecepatan pemindahan data lebih rendah dibanding pengiriman secara parallel. Pengiriman akan dimulai dari LSB (least significant bit), dan diakhiri dengan MSB (most significant bit). Setiap karakter yang dikirimkan, disajikan dengan suatu urutan bit tertentu sesuai dengan sandi yang digunakan. Penerima harus mencacah isyarat data yang sama, pada waktu yang tepat sebelum membentuk kembali karakter yang diterima.                                                                
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Gambar 2.2   Pengiriman Serial


Pengiriman seri menimbulkan tiga masalah penyesuaian yaitu penyesuaian bit, penyesuaian karakter, dan penyesuaian blok. Ketika data seri akan dikirimkan, agar diterima dengan benar data seri tersebut, selang waktu yang digunakan oleh pengirim dan penerima harus sama satu terhadap yang lain. Untuk itu, pengirim dan penerima harus menambahkan detak. Istilah detak (clock) digunakan untuk menunjuk sembarang pulsa sumber pewaktuan (timing pulse). Detak penerima harus menunjukkan waktu yang tepat kapan isyarat harus dicacah oleh penerima untuk menentukan status logika dari setiap bit yang diterima
      2.4.1   Tata Cara Komunikasi Data Serial


Dikenal dua cara komunikasi data secara serial, yaitu komunikasi data serial secara sinkron dan komunikasi data serial secara asinkron. Pada komunikasi data serial sinkron, clock dikirimkan bersama-sama dengan data serial, sedangkan komunikasi data serial secara asinkron, clock tidak dikirimkan bersama data serial, tetapi dibangkitkan secara sendiri-sendiri baik pada sisi pengirim (transmitter) maupun pada sisi penerima (receiver). Pada IBM PC (personal computer) kompatibel port serialnya termasuk jenis asinkron. komunikasi data serial ini dikerjakan oleh UART (Universal Asynchronous Receiver/Transmitter).  IC UART dibuat khusus untuk mengubah data parallel menjadi data serial dan menerima data serial menjadi data parallel. Selain berbentuk IC mandiri, berbagai macam mikrokontroler ada yang dilengkapi UART, salah satunya adalah mikrokontroler AT89C51.


Pada UART, kecepatan pengiriman data (baud rate) dan fase clock pada sisi transmitter dan pada sisi receiver harus sinkron. Untuk itu diperlukan sinkroniasi antara transmitter dan receiver. Hal ini dilakukan oleh bit start dan bit stop. Ketika saluran transmisi dalam keadaan idle, output UART adalah dalam keadaan logika ‘1’. Ketika transmitter ingin mengirimkan data, output UART akan diset lebih dulu ke logika ‘0’ untuk waktu satu bit. Sinyal ini pada receiver akan dikenali sebagai sinyal start yang digunakan untuk mensikronkan fase clocknya sehingga sinkron dengan fase clock transmitter, data akan dikirimkan secara serial dari bit paling rendah (bit 0) sampai bit tertinggi. Selanjutnya akan dikirim sinyal stop sebagai akhir dari pengiriman data serial.


Kecepatan transmisi (baud rate) dapat dipilih bebas dalam rentang tertentu. Baud rate yang umum dipakai adalah 110, 135, 150, 300, 600, 1200, 2400 dan 9600 (bit/detik). Dalam komunikasi data serial, boud rate dari kedua alat yang berhubungan harus diatur pada kecepatan yang sama, selanjutnya harus ditentukan panjang data (6, 7 atau 8 bit), paritas (genap, ganjil atau tanpa paritas), dan jumlah bit stop (1, 1.5 atau 2 bit)
      2.4.2    RS232 

RS232 adalah sebuah standar dalam peralatan komunikasi serial. Komunikasi serial mempunyai beberapa keuntungan daripada komunikasi paralel, antara lain adalah biayanya rendah karena kabel yang digunakan untuk jalur data hanya satu kabel, sedang untuk komunikasi paralel memerlukan kabel untuk data sejumlah bit data yang akan dipertukarkan.

Data pada RS232 adalah bipolar, yaitu logika ‘0’ mempunyai level tegangan +3V - +12V dan logika ‘1’ mempunyai level tegangan -3V - -12V. Tetapi pada komputer modern, level tagangan negatif tersebut diabaikan, dan komputer menerima 0V sebagai logika ‘1’. Sinyal output berkisar antara -12V sampai +12V. Jangkauan antara -3V - +3V didesain untuk mereduksi noise. Data ditransmisikan dan diterima lewat pin 2 dan 3. DTE ready mengindikasikan bahwa pengirim siap untuk mengirimkan data. DCE ready mengindikasikan bahwa penerima siap menerima data. Ketika terminal ingin mengirimkan data maka dia membangkitkan sinyal RTS. Penerima merespon dengan membangkitkan isyarat CTS (jika sudah siap menerima). Kemudian DTE mengirimkan data. Ketika terminal sudah menyelesaikan transmisinya, RTS di-”clear” dan penerima men-“clear” CTS-nya.
2.5       PERANGKAT KERAS (HARDWARE)

      2.5.1    Konfigurasi Port Serial


 Konektor  port serial tersedia dalam dua jenis, yaitu konektor 25 pin (DB-25) dan 9 pin (DB-9). Keduanya memiliki konektor jantan dan betina. Konektor port serial pada komputer (DTE) adalah jenis jantan. Bentuk fisik dan ukuran DB-25 identik dengan port parallel, sedang konektor port serial DB-9 pada bagian belakang CPU serta bentuk fisik dari DB-9 dan konektor tampak seperti gambar dibawah ini. 
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                       (a)                                                                          (b)

Gambar 2.3   (a)Konektor Serial DB-9   (b)Bentuk Fisik DB-9

Untuk dapat menggunakan port serial perlu diketahui alamatnya. Biasanya tersedia dua port serial pada CPU, yaitu COM1 dan COM2.  Base address COM1 biasanya adalah 1016 (3F8h) dan COM2 biasanya 760 (2F8h). Alamat tersebut adalah alamat yang biasa digunakan, tergantung dari komputer yang digunakan..

Tabel 2.1. Konfigurasi Pin dan Nama Sinyal Konektor Serial DB-9

	Nomor Pin
	Nama Sinyal
	Direction
	Keterangan

	1
	DCD
	In
	Data Carrier Detect/Received Line Signal Detect

	2
	RxD
	In
	Received data

	3
	TxD
	Out
	Transmit Data

	4
	DTR
	Out
	Data Terminal Ready

	5
	GND
	-
	Ground

	6
	DSR
	In
	Data Set Ready

	7
	RTS
	Out
	Request To Send

	8
	CTS
	In
	Clear To Send

	9
	RI
	In
	Ring Indicator



Keterangan mengenai fungsi saluran RS232 pada konektor DB-9 adalah sebagai berikut:

1. Received Line Signal Detect, dengan saluran ini DCE memberitahukan ke DTE bahwa pada terminal masukan ada data masuk

2. Received Data, digunakan DTE menerima data dari DCE

3. Transmit Data,  digunakan DTE mengirimkan data ke DCE
4. Data Terminal Ready, pada saluran ini DTE memberitahukan kesiapan terminalnya

5. Signal Ground, saluran ground

6. Ring Indicator, pada saluran ini DCE memberitahukan ke DTE bahwa sebuah stasiun menghendaki hubungan dengannya

7. Clear To Send, dengan saluran ini DCE memberitahukan bahwa DTE boleh mulai mengirim data

8. Request To Send, dengan saluran ini DCE diminta mengirim data oleh DTE

9. DCE Ready, sinyal aktif pada saluran ini menunjukan bahwa DCE sudah siap

Setelah mengetahui base address-nya, maka dapat ditentukan alamat reister-register yang digunakan untuk komunikasi port serial ini. Berikut adalah tabel register-register yang digunakan untuk komunikasi port serial beserta alamatnya

       Tabel 2.2. Nama Register Yang Digunakan Beserta Alamatnya

	Nama Register
	COM1
	COM2

	TX Buffer
	3F8h
	2F8h

	RX Buffer
	3F8H
	2F8H

	Baud Rate Divisor Latch LSB
	3F8h
	2F8h

	Baud Rate Divisor Latch MSB
	3F9h
	2F9h

	Interrupt Enable Register
	3F9h
	2F9h

	Interrupt Identification Register
	3Fah
	2Fah

	Line Control Register
	3FBh
	2FBh

	Modem Control Register
	3FCh
	2FCh

	Line Status Register
	3FDh
	2FDh

	Modem Status Register
	3Feh
	2Feh


Keterangan mengenai fungsi register-register tersebut adalah sebagai berikut:

1. RX Buffer, digunakan untuk menampung dan menyimpan data dari DCE
2. TX Buffer, digunakan untuk menampung dan menyimpan data yang akan dikirim ke port serial

3. Baud Rate Divisor Latch LSB, digunakan untuk menampung byte bobot rendah untuk pembagi clock pada  IC UART agar didapat baud rate yang tepat

4. Baud Rate Divisor Latch MSB, digunakan untuk menampung byte bobot rendah untuk pembagi clock pada IC UART sehingga total angka pembagi adalah 4 byte yang dapat dipilih dari 0001h sampai FFFFh.

5. Interrupt Enable Register,  digunakan untuk menset interupsi apa saja yang akan dilayani komputer

6. Interrupt Identification Register, digunakan untuk menentukan urutan prioritas interupsi

7. Line Control Register, digunakan untuk menentukan jumlah bit data, jumlah bit parity, jumlah bit stop, serta untuk menentukan apakah baud rate divisor dapat diubah atau tidak

8. Modem Control Register, digunakan untuk mengatur saluran pengatur modem terutama saluran DTR dan saluran RTS.

9. Line Status Register, digunakan untuk menampung bit-bit yang menyatakan keadaan penerimaan atau pengiriman data dan status kesalahan operasi

10. Modem Status Register, digunakan untuk menampung bit-bit yang menyatakan status dari saluran hubungan dengan modem
      2.5.2    MAX232


Port serial pada PC (personal computer) dengan standard RS232 merupakan salah satu fasilitas yang tersedia agar sebuah PC dapat dihubungkan dengan peralatan luar. Diperlukan sebuah chip interface untuk mengkonversikan level tegangan yang berbeda yaitu chip MAX232.


Level tegangan yang berada pada tiap saluran port serial adalah sebesar ( 12 volt. Pada saat level tegangan ’1’ maka tegangan yang keluar pada port serial adalah sebesar –12 volt dan sebaliknya pada level logika ’0’ maka tegangan yang terukur pada port serial adalah sebesar +12 volt, hal ini dikenal dengan negatif logic karena kondisi logika tertentu justru menghasilkan tegangan yang terbalik. MAX232 akan merubah level tegangan RS232 menjadi level tegangan TTL (5V) sekaligus mengubah logika negatif menjadi logika positif.
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Gambar 2.4.  IC MAX232 Sebagai Pengubah Level Tegangan
2.5.3 Sensor  Optocoupler

    Optocoupler adalah peralatan yang dapat memisahkan dua bagian rangkaian elektronik secara elektronis tetapi menyambungkannya dengan cahaya. Optocoupler terdiri dari LED sebagai sumber cahaya dan phototransistor sebagai penerima. Optocoupler ini dapat dijadikan sensor ON-OFF. Yaitu ketika ada penghalang yang melewati opto sehingga cahaya tidak bisa diteruskan ke penerima, maka akan dapat dideteksi sesuatu. Opto coupler sudah memiliki level tegangan TTL, dengan arus keluaran sampai 20 mA pada level HIGH. 
   2.5.4    Mikrokontroler AT89C51

Mikrokontroler  AT89C51 adalah mikrokontroler buatan Atmel yang termasuk keluarga mikrokontroler MCS-51. AT89C51 mempunyai 40 kaki, 32 kaki diantaranya adalah kaki untuk keperluan port parallel. Satu port parallel terdiri dari 8 kaki, dengan demikian 32 kaki tersebut membentuk 4 buah port parallel, yang masing-masing dikenal sebagai port 0, port 1, port 2 dan port 3. Nomor  dari masing-masing jalur (kaki) dari port parallel mulai dari 0 sampai 7. Jalur  pertama Port0 disebut sebagai P0.0 dan jalur terakhir untuk Port3 adalah P3.7.
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  Gambar 2.5. Diagram Pin Mikrokontroler AT89C51

     Tabel 2.3. Fungsi-fungsi Kaki (pin)

	Nama Pin
	Fungsi

	Vcc
	Suplai tegangan

	GND
	Ground atau pentanahan

	RST
	Masukan reset. Kondisi ‘1’ selama 2 siklus mesin selama osilator bekerja akan mereset mikrokontroler yang bersangkutan

	ALE/PROG
	ALE (Adress Latch Enable) menghasilkan pulsa-pulsa untuk mengancing byte rendah alamat selama mengakses memori eksternal. Kaki ini juga berfungsi sebagai masukan pulsa program atau PROG selama pemrograman flash. Pada operasi normal, ALE akan berpulsa dengan laju 1/6 dari frekuensi kristal dan dapat digunakan sebagai pewaktuan (timing) atau pendetakan (clocking) rangkaian eksternal

	PSEN
	Program Store Enable merupakan sinyal baca untuk memori program eksternal. Saat mikrokontroler menjalankan program dari memori eksternal, PSEN akan diaktifkan dua kali per siklus mesin, kecuali dua aktivitas PSEN dilompati (diabaikan) saat mengakses memori data eksternal

	EA/Vpp
	External Access Enable harus selalu dihubungkan ke ground, jika mikrokontroler akan mengeksekusi program dari memory eksternal lokasi 0000h hingga FFFFh. Selain dari itu, EA harus dihubungkan ke Vcc agar mikrokontroler mengakses program secara internal. Kaki ini juga berfungsi menerima tegangan 5 volt (Vpp) selama pemrograman flash 


         2.5.4.1    Ringkasan Spesifikasi Masing-masing Port

Port0


Port0 merupakan port keluaran/masukan (I/O) bertipe open drain bidirectional. sebagai port keluaran, masing-masing kaki dapat menyerap arus delapan masukan TTL (sekitar 3,8 mA). pada saat ‘1’ dituliskan ke kaki-kaki port0 ini, maka kaki-kaki port0 dapat digunakan sebagai masukan-masukan berimpedansi tinggi


Port0 juga dapat dikonfigurasikan sebagai bus alamat/data bagian rendah (low byte) selama proses pengakesan memory data dan program eksternal. Jika digunakan dalam mode ini port0 memiliki pullup internal


Port0 juga menerima kode-kode yang dikirimkan kepadanya selama proses pemrograman dan mengeluarkan kode-kode selama proses verifikasi program yang telah tersimpan dalam flash. Dalam hal ini dibutuhkan  pullup eksternal selama proses verifikasi program.

Port1


Port1 merupakan port I/O yang dilengkapi dengan pullup internal. Penyangga keluaran port1 mampu memberikan/menyerap arus empat masukan TTL (sekitar 1,6 mA). Jika ‘1’ dituliskan ke kaki-kaki port1, maka masing-masing kaki akan di pullup high dengan pullup internal sehingga dapat digunakan sebagai masukan. Sebagai masukan, jika kaki-kaki port ‘1’ dihubungkan ke ground (di pullup low), maka masing-masing kaki akan memeberikan arus (source) karena di pullup high secara internal. Port 1 juga menerima alamat bagain rendah (low byte) selama pemrograman dan verifikasi flash
Port2


Port2 merupakan port I/O dwi arah  dengan dilengkapi pullup internal. Penyangga keluaran port2 mampu memberikan/menyerap arus empat masukan TTl (sekitar 1,6 mA)


Jika ‘1’ dituliskan ke kaki-kaki port2, maka masing-masing kaki akan di pullup high dengan pullup internal sehingga dapat digunakan  sebagai masukan. Sebagai masukan, jika kaki-kaki port2 dihubungkan ke ground, maka masing-masing kaki akan memberikan arus karena di pullup high secara internal


Port2 akan memberikan byte alamat bagian tinggi (high byte) selama pengambilan instruksi dari memori program eksternal dan selama pengaksesan memori  data eksternal yang menggunakan perintah dengan alamat 16 bit. Dalam aplikasi ini, jika ingin mengirimkan ‘1’, maka digunakan pullup internal yang sudah disediakan. Selama pengaksesan memori dat eksternal yang menggunakn perintah dengan alamat 8 bit, port2 akan mengirimkan isi dari SFR P2. port2 juga menerima alamat bagian tinggi selama pemrograman dan verifikasi  flash
Port3


Port3 merupakan port I/O dwi arah  dengan dilengkapi pullup internal. Penyangga keluaran port3 mampu memberikan/menyerap arus empat masukan TTl (sekitar 1,6 mA)


Jika ‘1’ dituliskan ke kaki-kaki port3, maka masing-masing kaki akan di pullup high dengan pullup internal sehingga dapat digunakan  sebagai masukan. Sebagai masukan, jika kaki-kaki port3 dihubungkan ke ground, maka masing-masing kaki akan memberikan arus karena di pullup high secara internal


Port3, sebagimana port1, memiliki fungsi-fungsi alternatif antara lain menerima sinyal-sinyal kontrol (P3.6 dan P3.7), bersama-sama dengan port2 (P2.6 dan P2.7) selama pemrograman dan verifikasi flash
         2.5.4.2 Antar Muka Serial


Port serial pada AT89C51 bersifat duplex penuh atau full duplex, artinya port serial bisa menerima dan mengirim secara bersamaan. Selain itu juga memiliki penyangga penerima, artinya port serial mulai bisa menerima byte yang kedua sebelum byte yang pertama dibaca oleh register penerima.penerimaan dan pengiriman data port serial melalui register SBUF (serial buffer).  Penulisan ke SBUF berarti  mengisi register pengiriman SBUF sedangkan pembacaan dari SBUF berarti membaca register penerimaan SBUF yang memang terpisah secara fisik (secara perangkat lunak namanya namanya menjadi satu yaitu SBUF)


Port serial pada AT89C51 bisa digunakan dalam 4 mode kerja yang berbeda. Dari 4 mode tersebut, 1 mode diantaranya bekerja secara sinkron dan 3 lainnya bekerja secara asinkron. Keempat mode kerja tersebut adalah:
Mode0


Mode ini bekerja secara sinkron, data serial dikirim dan diterima melalui kaki P3.0 (RxD), sedangkan kaki P3.1 (TxD) dipakai untuk menyalurkan detak pendorong data serial yang dibangkitkan AT89C51. data dikirim/diterima 8 bit sekaligus, dimulai dari bit yang bobotnya paling kecil atau LSB (bit 0) dan diakhiri dengan bit yang bobotnya paling besar atau MSB (bit 7). Kecepatan pengiriman data (baudrate) adalah 1/12 frekuensi yang digunakan
Mode1


Pada mode ini tetap yaitu data dikirim melalui kaki P3.1 (TxD) dan diterima melalui kaki P3.0 (RxD), secara asinkron (juga mode 2 dan 3). Pada mode1 data dikirim/diterima 10 bit sekaligus, diawali dengan 1 bit start, disusul dengan 8 bit data yang dimulai dari bit yang bobotnya paling kecil, diakhiri dengan 1 bit stop. Apa AT89C51 yang berfungsi sebagai penerima bit stop adalah RB8 dalam register SCON. Kecepatan pengiriman data bisa diatur sesuai dengan keperluan. Mode inilah (mode2 dan 3) yang umum dikenal sebgai UART (Universal Receiver/Transmitter)
Mode2


Data dikirim/diterima 11 bit sekaligus, diawali dengan 1 bit start , disusul 8 bit data yang dimulai dari bit yang bobotnya paling kecil, kemudian bit ke 9 yang bisa diatur lebih lanjut, diakhiri dengan 1 bit stop. Pada AT89C51 yang berfungsi sebagai pengirim, bit 9 tersebut berasal dari bit TB8 dalam register SCON. Pada AT89C51 yang berfungsi sebagai penerima, bit 9 ditampung pada bit RB8 dalam register SCON, sedangkan bit stop diabaikan tidak ditampung. Kecepatan pengiriman data bisa dipilih antara 1/32 atau 1/64 frekuensi kristal yang digunakan
Mode3


Mode ini sama dengan mode2, hanya saja kecepatan pengiriman data bisa diatur sesuai dengan keperluan, seperti halnya mode1
2.6  
Pengertian dan Prinsip Kerja LAN

LAN dapat definisikan sebagai network atau jaringan  sejumlah  sistem komputer yang lokasinya terbatas didalam satu gedung, satu kompleks gedung atau suatu kampus dan tidak  menggunakan media fasilitas komunikasi  umum seperti telepon, melainkan pemilik dan pengelola media komunikasinya adalah pemilik LAN itu sendiri. Dari definisi diatas dapat kita ketahui bahwa sebuah LAN dibatasi oleh lokasi secara fisik. Adapun penggunaan LAN itu sendiri mengakibatkan semua komputer yang terhubung dalam jaringan dapat bertukar  data  atau  dengan  kata  lain  berhubungan. Kerjasama  ini  semakin berkembang dari hanya pertukaran data hingga penggunaan peralatan secara bersama. LAN yang umumnya menggunakan hub, akan mengikuti  prinsip kerja hub itu sendiri. Dalam hal ini adalah bahwa hub tidak memiliki pengetahuan tentang alamat tujuan sehingga penyampaian data secara broadcast, dan juga karena hub hanya memiliki satu domain collision sehingga  bila salah satu port sibuk maka port-port yang lain harus menunggu.
      2.6.1   Topologi Jaringan
Jaringan yang sederhana bisa dibuat hanya dengan 2 komputer. Masing -masing komputer mempunyai NIC (Network Interface Card) dan menjalankan Software Jaringan dan antara keduanya di hubungkan dengan Cross Over kabel.
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     Gambar 2.5     Jaringan 2 Komputer

Untuk menghubungkan jaringan komputer yang lebih banyak di perlukan HUB atau SWITCH dan di gunakan kabel Straigh t-Thru. 
[image: image8.emf]
                  Gambar 2.6   Jaringan dengan lebih dari 2 Komputer
Gambaran bagaimana menghubungkan komputer satu dengan yang lain inilah yang disebut topologi jaringan. Topologi yang banyak dipakai antara lain:

1. Topologi Bus

Dengan topologi ini komputer di hubungkan secara berantai ( daisy -chain ) dengan perantaraan suatu kabel yang umumnya berupa kabel tunggal jenis koaksial. Ujung-ujung dari kabel koaksial harus ditutup dengan tahanan (termination resistor) untuk menghindari pantulan yang dapat menimbulkan ganguan yang menyebabkan kemacetan jaringan. Ujung kabel yang ke komputer mengunakan konektor BNC. Pada setiap network adapter (Lan Card) dipasang konektor BNC tipe T, yang bercabang. Kabel koaksial tersebut di hubungkan satu dengan yang lainnya dengan konektor ini. Topologi ini mudah dipasang dan murah, namun bila terjadi sesuatu terhadap salah satu komputer, komputer lainnya kemungkinan akan terganggu.
[image: image9.emf]
Gambar 2.7   Topologi Bus
2. Topologi Bintang (Star)

Topologi star menggunakan hub/switch. Semua komputer dihubungkan ke hub/switch tersebut. Hub/Switch berfungsi untuk menerima sinyal-sinyal dari komputer dan meneruskannya ke semua komputer yang berhubungan dengan hub/switch tersebut. Jaringan dengan topologi ini lebih mahal dan lebih sulit untuk pemasangan. Dan setiap komputer mempunyai kabel sendiri-sendiri sehingga lebih mudah mencari kesalahan dalam jaringan. Kabel yang digunakan biasanya mengunakan kabel UTP CAT-5. 

[image: image10.emf]
Gambar  2.8     Topologi Star

3. Topologi Lingkaran (Ring)

Topologi ini mirip topologi bus hanya saja ujung-ujungnya saling berhubungan membentuk lingkaran. Topologi ring menghubungkan satu host ke host setelah dan sebelumnya, secara fisik jaringan ini berbentuk cincin. Topologi ring mirip dengan topologi bus. Informasi dikirim oleh sebuah komputer akan dilewatkan ke media transmisi, melewati satu komputer ke komputer berikutnya. 
[image: image11.emf]

Gambar 2.9     Topologi Ring
2.7 
World Wide Web (WWW)


Pada awalnya internet adalah sebuah proyek yang dimaksudkan untuk menghubungkan para ilmuan dan peneliti di Amerika, namun ini telah tumbuh menjadi media komunikasi global yang dipakai semua orang di muka bumi. Pertumbuhan ini membawa beberapa masalah penting mendasar, diantaranya kenyataan bahwa Internet tidak diciptakan pada zaman Graphical User Interface (GUI) seperti saat ini, Internet dimulai pada masa dimana orang masih menggunakan alat-alat akses yang tidak user-friendly yaitu terminal  berbasis teks serta perintah-perintah command  line yang panjang- panjang serta sukar diingat, sangat berbeda dengan komputer dewasa ini yang menggunakan klik tombol mouse pada layar grafik berwarna.


Kemudian orang berpikir untuk membuat sesuatu yang lebih baik. Popularitas Internet mulai berkembang pesat seperti jamur di musim penghujan setelah standar baru yaitu HTTP dan HTML diperkenalkan kepada masyarakat. HTTP ( Hypertext Trasfer Protocol ) membuat pengaksesan informasi melalui protokol TCP/IP menjadi lebih  mudah dari sebelumnya. HTML ( Hypertext Markup Language ) memungkinkan orang menyajikan informasi yang secara visual lebih menarik. Pemunculan HTTP dan HTML kemudian membuat orang mengenal istilah baru dalam internet yang sekarang menjadi sangat populer, bahkan sedemikian populernya sehingga sering dianggap identik dengan internet itu sendiri, yaitu World Wide Web (WWW).


Pada prinsipnya World Wide Web (singkatan cukup disebut ”web” saja ) bekerja dengan cara  menampilkan file-file HTML yang berasal dari server web pada program client khusus, yaitu browser web. Program browser pada client mengirimkan permintaan (request) kepada server web, yang kemudian akan dikirimkan oleh server dalam bentuk HTML. File HTML berisi instruksi-instruksi yang diperlukan untuk membentuk tampilan. Perintah-perintah HTML ini kemudian diterjemahkan oleh  browser web sehingga isi informasinya dapat ditampilkan secara visual kepada pengguna di layar komputer.
2.8
Hypertext Transfer Protocol (HTTP)

Web merupakan terobosan baru sebagai teknologi sistem informasi yang menghubungkan data dari banyak sumber dan layanan yang beragam macamnya di internet. Pengguna tinggal mengklikkan tombol mousenya pada link-link hypertext yang ada untuk melompat ke dokumen-dokumen di berbagai lokasi di internet. Link-linknya sendiri bisa mengacu kepada dokumen web, server FTP (File Transfer Protocol), e-mail ataupun layanan-layanan lain.

Server dan browser web berkomunikasi satu sama lain dengan protokol yang memang dibuat khusus untuk ini, yaitu HTTP. HTTP bertugas menangani permintaan-permintaan ( request ) dari browser untuk mengambil dokumen-dokumen web.

HTTP bisa dianggap sebagai sistem yang bermodel client-server. Browser web, sebagai clientnya, mengirimkan permintaan kepada server web untuk menentukan apakah dokumen yang diminta bisa dikirimkan kepada browser atau tidak.

HTTP bekerja diatas Transmission Control Protocol (TCP) yang menjamin sampainya data di tujuan dalam urutan yang benar. Bila suatu kesalahan terjadi selama proses pengiriman, pihak pengirim akan mendapat pemberitahuan bahwa telah terjadi ketidakberesan. Karenanya server dan client tidak harus menyediakan mekanisme untuk memeriksa kesalahan transmisi data, yang berarti mempermudah pekerjaan pemrograman. Namun demikian, HTTP tidak memiliki apa yang disebut session, seperti halnya FTP, yang menjaga hubungan antara server dan client secara konsisten. Setiap halaman web yang dikirim akan melibatkan satu proses penyambungan antara client dan server, baru kemudian datanya ditransfer. Setelah data selesai ditransfer, koneksi antara server dan client akan diputus. Sifatnya ini membuat HTTP sering disebut dengan istilah protokol hit-and-run.

Suatu halaman web seringkali berisi bebrapa file gambar, atau beberapa file–file lain. HTTP memaksa server untuk menjalin hubungan baru setiap kali hendak mengirim satu buah file. Ini tidak menguntungkan dan tidak efisien, mengingat proses hubung-putus-hubung semacam ini menyebabkan beban bagi jaringan.

Standar baru protokol HTTP, yaitu HTTP/1.1 yang baru-baru ini diperkenalkan, dirancang untuk mengatasi masalah di atas. Web diarahkan agar mengarah ke pengguna persistent connection  (sambungan yang terjaga berkesinambungan ) secara lebih efisien. Dalam HTTP/1.1, server tidak akan memutuskan hubungan dengan client pada akhir pentransferan dokumen. Hubungan tetap terbuka untuk melayani bila saja ada request lagi dalam waktu yang singkat. Hubungan baru akan diputuskan bila setelah melewati suatu batas waktu tertentu (yang bisa ditentukan oleh administrator server) client tidak mengirimkan request lagi.

Keuntungan lain dari persisten connection adalah penggunaan pipelining.   Pipelining adalah proses pengiriman request berikutnya segera setelah request sebelumnya dikirimkan tanpa menunggu balasan dari server terlebih dahulu. servernya tetap harus melayani setiap request secara berurutan, namun ini mengurangi waktu tunda antara setiap request. Hasilnya, data akan lebih cepat sampai di tujuan.

Standar HTTP/1.1 ini sekarang sudah mulai dimasyarakatkan dan banyak paket perangkat lunak server web komersial dan non-komersial yang sudah mendukung standar baru ini. Browser-browser web keluaran terbaru umumnya juga sudah mendukung HTTP/1.1.
2.8.1 Browser Dan Server Web

Dalam dunia web, perangkat lunak client, yaitu browser web mempunyai tugas yang sama yaitu menterjemahkan informasi yang diterima dari server web dan menampilkannya pada layar komputer pengguna. Oleh karena HTTP memungkinkan server web mengirimkan beragam data, seperti teks atau gambar, browser harus bisa mengenali berbagai macam data yang akan diterimanya, dan selanjutnya harus tahu cara untuk menampilkannya dengan benar. Teks harus ditampilkan sebagai teks dan gambar harus ditampilkan sebagai gambar. server web pada dasarnya adalah perangkat lunak khusus yang bertugas melayani permintaan-permintaan dari browser web akan  dokumen-dokumen yang tersimpan di dalamnya.
2.8.2 Internet Sebagai Sistem Client / Server
Istilah client/server dewasa ini telah demikian populer. Keuntungan utama dari sistem berbasis client/server adalah bahwa perangkat keras dan perangkat lunak bisa ditempatkan di mana saja mereka bisa bekerja secara lebih optimal. Dulu, di jaman komputer mainframe, komputer mainframe-lah yang menjadi pusat kendali dan  mengerjakan semua proses komputasi. Pengguna berinteraksi dengan sistem mainframe melalui terminal – terminal yang dibutuhkan secara langsung ke komputer mainframe. Terminal-terminal ini tidak punya kemampuan pmrosesan sama sekali, dan oleh karena itu disebut  “terminal dungu” (dumb terminal ). Terminal dungu tidak lebih dari sekedar perpanjangan kabel untuk keyboard dan layar monitor, dan hanya berfungsi sebagai alat untuk memasukkan dan melihat data saja.
Definisi yang banyak dipergunakan untuk menjelaskan sistem berbasis client/server adalah “sistem yang memisahkan antara tugas-tugas komputasi antara proses-proses client dan serve “. Dengan sistem client/server, kekuatan pemrosesan bisa disebarkan (didistribusikan ) ke banyak mesin client dan mesin server yang terpisah secara fisik  (itu sebabnya disebut distributed system).

Misalnya sebuah server web yang mengambil informasi dari database menampilkan hasilnya pada client dengan menggunakan broser web. server web dan database bisa saja ditempatkan pada sutu mesin saja, namun apabiala jumlah client yang melakukan akses ke server semakin banyak dan melebihi kapasitas mesin server, perangkat lunak database dan server web bisa saja dipisahkan dan ditempatkan di mesin kedua, ketiga atau bahkan lebih. Dengan begitu pemrosesan pada sisi server dapat disebarkan ke beberapa mesin, yang memungkinkan efisiensi komputasi. Begitu pula, dengan cara ini, kapasitas server bisa dikembangkan dan ditingkatkan sesuai dengan kebutuhan.

Dari susut pandang lain, sistem berbasis client/server juga bisa memanfaatkan browser web untuk meringankan kerja server. Tugas menampilkan informasi dan menyediakan tampilan pengguna (user interface ) tidak perlu dilakukan secara langsung oleh server, namun diserahkan sepenuhnya kepada browser web. Dengan hadirnya teknologi pemrograman client-side (yang dijalankan di sisi client ) seperti Java dan bahasa client-scripting seperti Javascript, fungsi – fungsi lain seperti pemeriksaan /validasi input bisa dilakukan oleh bwoser sebelum data dikirimkan kepada server, menjamin data yang dikirikkan ke server tidak keliru. Hal ini mempercepat kerja server, karena hanya mengerjakan tugas-tugas yang berguna.

2.9      PERANGKAT LUNAK (SOFTWARE)

      2.9.1    Assembler


Assembler merupakan program yang digunakan untuk menerjemahkan program aplikasi yang ditulis dengan bahasa perakit (assembly language) atau bahasa pemrograman simbolik (symbolic programming language) menjadi bahasa mesin. Dengan bahasa simbolik, masing-masing op-code dalam bahasa mesin tidak ditulis dengan bentuk bilangan binary, tetapi dengan suatu kode simbolik singkatan tertentu yang disebut  dengan mnemonic. Instruksi program yang ditulis dengan mnemonic akan diterjemahkan kedalam bentuk bilangan binaryi bahasa mesin dengan menggunakan assembler. Program yang ditulis dengan bahasa simbolik tersebut disebut dengan program sumber (source program) dan hasil penterjemahan ke dalam bahasa mesin disebut dengan program obyek (object program)
      2.9.2    Hypertext Preprocessor (PHP)
PHP sudah dikenal sebagai bahasa scripting yang menyatu dengan tag-tag HTML, dieksekusi diserver, dan digunakan untuk membuat halaman web yang dinamis seperti halnya Active Server Pages (ASP) dan Java Server Pages (JSP). PHP sering digunakan karena beberapa sebab diantaranya : 

· Life sycle yang singkat, sehingga PHP selalu uptodate mengikuti perkembangan teknologi internet. 

· Cross Platform, PHP dapat dipakai pada web server yang ada dipasaran seperti mApache, AOLServer, fhttpd, phttpd, Microsoft IIS, dan lain-lain. PHP dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi seperti Linux, Unix, FreeBSD, Solaris, Windows.    

· PHP mendukung berbagai macam datebase baik yang komersial maupun non komersial, seperti SQL, MySQL, Oracle, SQL Server, Informix, dan lain-lain. 

 PHP dapat diinstal sebagai bagian dari CGI Script yang mandiri. Banyak keuntungan yang diperoleh apabila menggunakan PHP, diantaranya: 

· Waktu eksekusi lebih cepat.    

· Akses database yang lebih fleksibel.

· Tingkat keamanan lebih tinggi. 
       2.9.3    Visual Basic 6.0

Visual basic atau sering disingkat VB adalah perangkat lunak untuk menyusun program aplikasi yang bekerja dalam lingkungan sistem operasi windows. 


Seperti program berbasis windows lainnya, Visual basic terdiri dari banyak windows. Ketika akan memulai Visual basic sekumpulan windows yang paling berkaitan inilah yang disebut dengan Integrated Development Environtment (IDE). Program yang berbasis windows bersifat event driven, artinya program bekerja berdasarkan event dalam objek trsebut, misalnya jika seorang user mengklik sebuah tombol maka program akan memberikan ’reaksi’ terhadap event klik tersebut. Program akan memberikan reaksi sesuai dengan kode-kode program yang dibuat untuk suatu event pada objek tertentu.


Pada waktu memulai Visual basic, beberapa windows kecil berada disebuah windows besar (windows induk), bentuk inilah yang dikenal dengan format Multiple Document Interface (MDI). Berikut ini adalah contoh tampilan IDE pada sebuah project Visual basic dengan sebuah form dan sebuah command button
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Gambar 2.11.  Tampilan IDE Visual Basic
Windows- windows Visual basic
1.          Menu/Toolbar

Windows ini adalah satu-satunya elemen dari IDE yang selalu tampak berguna untuk memilih ataupun menambah elemen IDE lain, menambah form dan menambah kontrol pada suatu project

[image: image13.png]File Edit Yew Project Format Debug Run Query Disgram Tools AddIns Window Help

B-a-Bel B » HEAERIAL




Gambar 2.12. Menu/Toolbar

2.          Toolbox

Toolbox adalah sekumpulan kontrol yang dapat diletakkan pada form program aplikasi yang dibuat. Toolbox dapat disembunyikan untuk memberikan ruangan bagi elemen IDE lainnya, sehingga lebih mempermudah proses desain maupun penulisan programnya.
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Gambar 2.13. Toolbox

3.          Form


Form adalah sebuah atau beberapa windows untuk pembuatan program aplikasi. Form ini dapat memuat berbagai macam kontrol (tombol-tombol, maupun teks) yang diperlukan dalam desain program yang sesuai dengan kebutuhan program.
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Gambar 2.14. Form
4.          Project Windows


Windows ini menampilkan seluruh form, class, class module, dan komponen lain yang ada pda sebuah project
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Gambar 2.15. Project Windows

5. 
Property Windows


Windows ini berisi seluruh property dari masing-masing objek pada sebuah project yang meliputi property form dan kontrol-kontol yang ada pada form tersebut. Beberapa property dapat diisikan pada tahap desain dan ada pula property yang harus diisikan dengan menuliskan kode selama program dijalankan.
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Gambar 2.16. Property Windows

6. 
Code Windows


Pada windows inilah semua code/perintah tentang program dituliskan dengan memperhatikan event apa saja yang diperlukan
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Gambar 2.17. Code Windows

Untuk pengksesan port serial kita dapat mengaksesnya secara langsung dengan menggunakan kontrol MSComm yang telah disediakan Visual basic. Simbol dari MSComm itu sendiri seperti yang ditunjukkan oleh gambar 2.25 dibawah ini.
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Gambar 2.18.  Simbol MSComm

Kontrol MSComm menyediakan fasilitas komuniksi antara program aplikasi yang kita buat dengan port serial untuk mengirim atau menerima data melalui port serial. Setiap MSComm hanya menangani satu port serial sehingga jika kita ingin menggunkan lebih dari satu port serial, kita juga harus menggunakan MSComm sebanyak port serial yang kita pakai. Property MSComm yang sering dipakai adalah sebagai berikut:

CommPort
: Digunakan untuk menentukan nomor port serial yang akan  dipakai

Setting
: Digunakan untuk menset nilai baud rate, parity, jumlah bit data,  dan jumlah bit stop
PortOpen
: Digunakan untuk membuka ataupun menutup port serial yang    dihubungkan dengan MSComm ini
Input                  : Digunakan untuk mengambil data string yang ada pada buffer penerima

Output
   : Digunakan untuk menulis data string pada buffer kirim
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