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KATA SAMBUTAN

Peran guru profesional dalam proses pembelajaran sangat penting sebagai
kunci keberhasilanbelajar siswa. Guruprofesional adalah guru yang kompeten
membangun proses pembelajaranyang baik sehingga dapat menghasilkan
pendidikan yang berkualitas.Hal tersebutmenjadikan guru sebagai komponen
yang menjadi fokus perhatian pemerintah pusat maupunpemerintah daerah
dalam peningkatan mutu pendidikan terutama menyangkut kompetensi guru.
Pengembangan profesionalitas guru melalui program Guru Pembelajar (GP)
merupakanupaya peningkatan kompetensi untuk semua guru.Sejalan dengan
hal tersebut, pemetaankompetensi guru telah dilakukan melalui uji kompetensi
guru (UKG) untuk kompetensi pedagogik dan profesional pada akhir tahun
2015.Hasil UKG menunjukkan peta kekuatan dan kelemahan kompetensi guru
dalam penguasaan pengetahuan.Peta kompetensi guru tersebut
`dikelompokkan menjadi 10 (sepuluh) kelompok kompetensi. Tindak lanjut
pelaksanaan UKGdiwujudkan dalam bentuk pelatihan guru paska UKG
melalui program Guru Pembelajar.Tujuannya untuk meningkatkan kumpetensi
guru sebagai agen perubahan dan sumber belajarutama bagi peserta didik.
Program Guru Pembelajar dilaksanakan melalui pola tatap muka, daring
(online), dan campuran (blended) tatap muka dengan online.
Pusat Pengembangan dan Pemberdayaan Pendidik dan Tenaga
Kependidikan (PPPPTK), Lembaga Pengembangan dan Pemberdayaan
Pendidik dan Tenaga Kependidikan KelautanPerikanan Teknolngi Informasl
dan Komunlinisl (LP3TK KPTIK), dan Lembaga Pengembangandan
Pemberdayaan Kepala Sekolah (LP2KS) merupakan Unit Pelaksana Teknis di
IingkunganDirektorat Jenderal Guru dan Tenaga Kependidikan yang
bertanggung jawab dalammengembangkan perangkat dan melaksanakan
peningkatan kompetensl guru sesuaibidangnya.Adapun perangkat
pembelajaran yang dikembangkan tersebut adalah moduluntuk program Guru
Pembelajar (GP) tatap muka dan GP online untuk semua mata pelajarandan
kelompok kompetensl.Dengan modul ini diharapkan program GP
memberikansumbangan yang sangat besar dalam peningkatan kualitas
kompetensi guru.
Mari kita sukseskan program GP ini untuk mewujudkan Guru Mulia Karena
Karya.

Jakarta,Februari 2016

Direktur Jenderal

Guru dan Tenaga Kependidikan,

Sumarna Surapranata, Ph.D,
NIP 195908011985031002
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PENDAHULUAN

1. Latar belakang

Microsoft Visual Basic (sering disingkat sebagai VB saja) merupakan sebuah

bahasa pemrograman yang menawarkan Integrated Development

Environment (IDE) visual untuk membuat program perangkat lunak berbasis

sistem operasi Microsoft Windows dengan menggunakan model

pemrograman (COM).

Visual Basic merupakan turunan bahasa pemrograman BASIC dan

menawarkan pengembangan perangkat lunak komputer berbasis grafik

dengan cepat. Meskipun awalnya program visual basic lebih banyak

digunakan untuk program aplikasi bisnis, akan tetapi perkembangannya visual

basic banyak juga diga dikembangkan untuk mendukung aplikasi-aplikasi

dunia teknik.

Pada buku siswa ini dibahas tentang bahasa pemrograman Visual Basic

2010, dimana pembahasan buku mencakup dari pengenalan visual basic,

dasar pemrograman hingga aplikasi input-output yang berhubungan langsung

dengan port serial mikrokontroller. Dengan mempelajari teknik pemrograman

visual basic diharapkan siswa dapat memahami dasar teknik pemrograman

dan mengaplikasikan Visual Basic sebagai fungsi aplikasi kontrol maupun

sebagai antarmuka antara manusia dengan mesin atau biasa disebut HMI

(Human Machine Interface).

2. Tujuan Modul Pembelajaran

Setelah mengikuti pembelajaran pada modul ini peserta diklat diharapkan

dapat :

• Mengenal Lingkungan Pengembangan Terintegrasi (Integrated

Development  Enviroment-IDE) bahasa Visual Basic.

• Memahami menggunakan Lingkungan Pengembangan Terintegrasi

(Integrated Development Enviroment-IDE) bahasa Visual Basic.

• Memahami konsep dasar bahasa Visual Basic.
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• Mampu membuat  program aplikasi sederhana dengan bahasa Visual

Basic

3. Peta Kompetensi

4. Ruang Lingkup
1. Lingkungan Pengembangan Terintegrasi (Integrated Development

Enviroment-IDE) bahasa Visual Basic.

2. Perencanaan Flow chart pemrograman.

3. Konsep dasar bahasa Visual Basic.

4. Program aplikasi sederhana dengan bahasa Visual Basic.

5. Saran Cara Penggunaan Modul
Untuk memperoleh hasil belajar secara maksimal, dalam menggunakan modul

ini maka langkah-langkah yang perlu dilaksanakan antara lain :

1. Bacalah dan pahami dengan seksama uraian-uraian materi yang ada

pada masing-masing kegiatan belajar. Bila ada materi yang kurang jelas,

peserta diklat dapat bertanya pada instruktur pengampu kegiatan belajar.
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2. Kerjakan setiap tugas formatif (soal latihan) untuk mengetahui seberapa

besar pemahaman yang telah dimiliki terhadap materi-materi yang

dibahas dalam setiap kegiatan belajar.

3. Untuk kegiatan belajar yang terdiri dari teori dan praktik, perhatikanlah

hal-hal berikut:

Perhatikan petunjuk-petunjuk keselamatan kerja yang berlaku.
Pahami setiap langkah kerja (prosedur praktikum) dengan baik.
Sebelum melaksanakan praktikum, identifikasi (tentukan) peralatan

dan bahan yang diperlukan dengan cermat.
Gunakan alat sesuai prosedur pemakaian yang benar.
Untuk melakukan kegiatan praktikum yang belum jelas, harus

meminta ijin widyaiswara atau instruktur terlebih dahulu.
Setelah selesai, kembalikan alat dan bahan ke tempat semula
Jika belum menguasai level materi yang diharapkan, ulangi lagi

pada kegiatan belajar sebelumnya atau bertanyalah kepada
instruktur yang mengampu kegiatan pembelajaran yang
bersangkutan.
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KEGIATAN PEMBELAJARAN 1:MEMAHAMI
BAHASA PEMROGRAMAN VISUAL BASIC

A. Tujuan
Setelah mengikuti dan atau menyelesaikan materi Perkembangan Teknologi

Mikroprosesor, Melalui diskusi kelompok peserta dapat:

1. Mengenal Lingkungan Pengembangan Terintegrasi (Integrated

Development  Enviroment-IDE) bahasa Visual Basic.

2. Menjelaskan bagaimana memulai menggunakan Lingkungan

Pengembangan.

3. Terintegrasi (Integrated Development Enviroment-IDE) bahasa Visual

Basic.

4. Memahami konsep dasar bahasa Visual Basic.

5. Memahami  program aplikasi sederhana dengan bahasa Visual Basic.

B. Indikator Pencapaian Kompetensi
Peserta dapat mengetahui, memahami, menguasai dan mampu

mengimplementasikan teori, konsep dan prinsip pemrograman Visual Basic

dengan algoritma yang tepat.

Kompetensi Dasar Indikator

1. Mempelajari tentang bahasa

pemrograman Visual Basic
 Menjelaskan tentang dasar

pemrograman bahasa Visual Basic

2. Mengenal Lingkungan Visual

Basic 2012

 Mengenal IDE Visual Basic 2012

 Memahami penggunaan menu bar

pada Visual Basic 2012

3. Menggunakan Visual Basic

2012

 Dapat mengoperasikan Visual Basic

2012

 Mengetahui langkah kerja pembuatan

program dan aplikasi dengan Visual

Basic 2012

 Dapat membuat, menjalankan dan

menyimpan program pada Visual Basic
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2012

C. Uraian Materi
1. Mengenal Integrated Development Environment Visual Basic

2012
Visual Basic 2012 merupakan versi Visual Basic yang dikeluarkan oleh

Microsoft pada tahun 2012. Versi ini hampir serupa dengan versi Visual

Basic 2010 dengan penambahan beberapa vitur baru. Pemrograman

Visual Basic telah melalui beberapa fase pengembangan sejak pertama

kali dikeluarkan BASIC (Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code)

pada versi DOS. Microsoft meluncurkan Visual Basic versi 1.0 pada tahun

1991 dan perlahan Microsoft merubah semua versi DOS menjadi MS

Windows yang dikenal dengan Visual Basic.

Visual Basic merupakan bahasa pemrograman prosedural dan fungsional

dan versi terpopuler adalah versi Visual Basic 6. Microsoft merubahnya

menjadi bahasa pemrograman berorientasi objek yang lebih baik dengan

meluncurkan Visual Basic.Net, Visual Basic 2008, Visual Basic 2010,

Visual Basic 2012 dan versi terakhir adalah Visual Basic 2015.

Guru dan siswa sebagian besar telah mengenal versi Visual Basic 6 akan

tetapi kurang mengenal Visual Basic versi selanjutnya yang dikeluarkan

oleh Microsoft. Buku ini kita akan mempelajari Visual Basic 2012 sehingga

hanya memerlukan sedikit adaptasi jika kita ingin mengupdate ke Visual

Basic versi 2015 atau versi lebih tinggi berikutnya.

1.1 Halaman Muka IDE Visual Basic 2012
Kepopuleran Visual Basic sebenarnya datang dari lingkungannya

yang sering disebut Integerated Development Environment atau IDE.

IDE membantu membangun sebuah aplikasi besar, menulis sebuah

program, menjalankan program, dan menghasilkan sebuah

executable file. Executable file yang dihasilkan oleh Visual Basic

bersifat independen oleh karena itu file tersebut dapat dijalankan

pada komputer tanpa harus mengistall program Visual Basic.
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Secara umum, setiap Anda menjalankan Visual Basic pertama kali, Anda

akan dihadapkan pada Start Page yang berisi berbagai macam informasi

yang akan mengantarkan kepada Anda semua hal mengenai Visual Basic

2012 secara detail. Apabila Anda terkoneksi dengan internet, maka

bagian Start Page juga akan menampilkan informasi terkini mengenai

Visual Basic 2012 yang berasal dari RSS Feed yang disediakan,

sehingga Anda tidak ketinggalan mengenai informasi terbaru mengenai

Visual Basic 2012.

Antarmuka Visual Basic 2012 hanya sedikit berbeda dengan antarmuka

Visual Basic versi sebelumnya (VB.Net, VB 2005, VB 2008, VB 2010)

akan tetapi jauh berbeda dengan Visual Basic versi 6.0. Semenjak

menggunakan .Net Framework di Visual Basic 2003, perkembangan yang

ada dari Visual Basic versi terbaru tidak mengubah antarmukanya

menjadi lebih baru secara signifikan, walaupun secara teknologi memiliki

peningkatan yang bisa dibilang cukup signifikan.

Menjalankan IDE
Untuk membuka program Visual Basic 2012 (yang dikemas dalam Visual

Studio 2012) maka langkah-langkahnya adalah :

 Klik Start – all program - Microsoft Visual Studio 2012

 Sehingga akan muncul jendela pembuka seperti gambar berikut
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Gambar 1.1 Jendela kerja Visual Basic 2012 awalan pembuatan project

Ketika membuka aplikasi Visual Basic 2012 akan muncul jendela antarmuka

atau Integerated Development Environment (IDE) seperti gambar di atas.

Antarmuka IDE terdiri atas beberapa panel yaitu:

 Recent Project Panel, menunjukkan project terakhir yang telah dibuat.

 Get Started Panel, menyediakan informasi dan tips untuk membuat

dan mengembangkan aplikasi baru dengan cepat.

 Latest News Panel, menyediakan berita terbaru secara online tentang

Visual Basic 2012.

Disamping itu, juga terdapat dua buah icon, new project dan open project.

Icon tersebut akan kita gunakan untuk membuat project baru dan membuka

project lama yang telah kita simpan.

Klik pada icon New Project, sehingga muncul jendela New Project seperti

tampak pada gambar di bawah ini
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Gambar 1.2 Jendela New Project Visual basic 2012

Pada jendela tersebut terdapat lima buah tipe project yang dapat kita buat

yaitu, Windows Form Application, WPF Application, Console Application,

Class Library dan WPF Browser Application.

Pilih Windows Form Application dan gantilah nama default project

(WindowsApplication1) menjadi nama project yang kita inginkan, sebagai

contoh: BelajarVB_1.

Setelah mengganti nama project kemudian klik OK dan akan muncul jendela

kerja tempat kita mendesain dan mengembangkan program.

1.2 Antarmuka Pemrograman Visual Basic 2012
Antarmuka IDE Visual Basic 2012 tampak seperti gambar 3, antarmuka

IDE terdiri atas Menu Bar, Toolbar, Form Kosong, Solition Explorer,
dan Properties Window.
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Gambar 1.3 Jendela Kerja Visual Basic 2012 ketika project sudah dibuat

Tampilan antarmuka VB 2012 di atas mungkin tidak selalu sama dengan yang

muncul pada PC atau laptop Anda, tergantung bagaimana pengaturan

tampilannya. Anda dapat mengatur tampilan antarmuka dengan menggeser

jendela, membesarkan, mengecilkan atau membiarkan mengambang.

Jika ada tampilan jendela yang tidak terlihat sebagai contoh panel properties,

maka Anda dapat memunculkan dengan memilih View pada menu bar

kemudian Other Windows dan pilihlah Properties Windows. Sehingga

muncul jendela Properties yang kita inginkan.

 Form, adalah tempat kita membangun dan mendesain tampilan

aplikasi.

 Solution Explorer, menampilkan list project, file, dan komponen

lainnya sehingga kita dapat dengan mudah untuk mencari dan

mengaksesnya.

Sebagai contoh menampilkan project BelajarVB_1 dan Form 1.VB

pada gambar 1.3

 Properties Window, tempat untuk mengatur properties karakteristik

dari suatu objek yang terletak pada aplikasi yang dibuat.

 Setiap object memiliki default properties masing-masing dan dapat

diatur sesuai keinginan dengan merubah setting properti dari masing-

masing object.
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1. Pemrograman Berorientasi Obyek (OOP) VB 2012
Seperti yang telah kita ketahui, bahwa Visual Basic 2012 hampir sama

dengan Visual Basic 6 dalam interface/antarmuka dan dari struktur

program. Perbedaan utama dari Visual Basic 2012 adalah pemrograman

berorientasi obyek secara menyeluruh, sedangkan Visual Basic 6

merupakan pemrograman berorientasi obyek yang belum menyeluruh.

Untuk mengkualifikasikan suatu pemrograman berorientasi obyek secara

menyeluruh harus memiliki tiga kriteria teknologi yaitu : Encapsulation,

Inheritance dan Polymorphism.

 Encapsulation

Encapsulation mengacu pada modul yang dibuat berdasar self –

contained, dimana menghubungkan fungsi-fungsi proses dari

pengolahan data. Nama dari fungsi tersebut dinamakan Class. Setiap

class terdiri dari data dan metode untuk mengolah atau memanipulasi

data tersebut. Setiap komponen data dari setiap class disebut variabel

instance. Dimana setiap Class merupakan suatu obyek. Sebagai

contoh, pada sistem sebuah class bernama Library terdapat beberapa

komponen anggota data (contoh Andi dan Budi). Andi dan Budi adalah

dua buah komponen anggota yang disebut instance (dua obyek) dari

class library.

 Inheritance

Pada pemrograman berorientasi obyek dibuat berdasarkan

hierarkinya. Inheritance, adalah suatu fungsi yang memungkinkan

struktur dan metode yang dibuat pada suatu class dapat dipakai dan

diaplikasikan pada class yang lain. Itu artinya lebih sedikit program

yang dibutuhkan ketika kita menambahkan suatu fungsi pada sistem

yang kompleks, sehigga menghemat waktu dan tenaga. Jika sebuah

step ditambahkan pada bagian akhir dari suatu hierarki, maka hanya

data yang berhubungan dengan kebutuhan step tertentu tersebut yang

akan diproses. Semua yang berhubungan dengan step tersebut

merupakan enherited, artinya dapat dipakai secara global di fungsi-

fingsi yang lain.
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 Polymorphism

Pemrograman berorientasi obyek memungkinkan suatu prosedur

sebuah obyek yang dibuat tidak diketahui secara tepat tipe data yang

akan digunakan sebelumnya dan baru akan diketahui  ketika proses

run timedijalankan. Sebagai contoh, Bentuk dari cursorakan berubah

dari tanda panah menjadi garis tergantung dari mode program yang

dijalankan. Routine yang menggerakkan cursor pada screen oleh

mouse akan memberikan respon pada program dan polymorphism

memungkinkan cursor tersebut berubah bentuknya ketika program

dijalankan dan juga memungkinkan membuat bentuk baru secara

mudah diintegrasikan.

Visual Basic 6 melakukan pemrograman basic berorientasi obyek yang tidak

menyeluruh karena tidak memiliki kemampuan inheritance. Akan tetapi di

Visual Basic 2012 sudah merupakan pemrograman berbasis obyek secara

menyeluruh seperti OOP programmer lain (C++ dan Java). Pada Visual Basic

6 masih bisa dikatakan sistem pemrograman prosedural atau fungsional sama

seperti program C, Pascal dan Fortran.

Visual Basic 2012 memungkinkan pengguna untuk menulis program dan

membuatnya menjadi modul-modul class. Sebuah class juga dapat terdiri dari

beberapa sub class. Sebagai contohSuatu class tanaman terdiri dari sub class

pohon apel, dan sub class pohon apel tersebut memiliki instance bernama

buah apel.

1.3 Komponen IDE pada Visual Basic 2012
Jendela IDE Visual Basic 2012 memiliki sejumlah menu, toolbar, dan

window. Berikut akan dijelaskan kegunaan masing-masing item :

a. Project Window
Jika membuat program aplikasi, akan terdapat jendela project yang

berisi semua file yang dibutuhkan untuk menjalankan program aplikasi

Visual Basic yang dibuat. Pada jendela project terdapat tiga icon yaitu

icon View Code untuk menampilkan jendela editor, icon View Object

untuk menampilkan bentuk formulir (Form) dan icon Toggle Folders
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digunakan untuk menampilkan folder (tempat penyimpanan file).

Pertama kali ketika menggunakan program Visual Basic maka

komponen project yang akan diload, selanjutnya adalah menambah

form-form atau membuat modul atau mungkin membuat kode program.

Secara lebih sederhana posisi project dalam setiap komponen yang

ada adalah seperti terlihat pada gambar dibawah ini :

b. Form Designer
Form digunakan ketika akan meletakkan object-object apa saja yang

akan digunakan dalam program, object-object yang terdapat dalam

toolbox, diletakkan dan didesain dalam bagian form. Form sebenarnya

adalah suatu objek yang dipakai sebagai tempat bekerja program

aplikasi.

Form Designer merupakan fitur dari Visual Basic 2012 yang digunakan

untuk membuat desain antarmuka atau interface dari aplikasi yang

Anda kembangkan. Dengan mengadopsi fitur click-and-drop, proses

penambahan komponen menjadi semakin dinamis dan mudah. Selain

itu tersedia pula fitur visual guidelines yang memudahkan Anda dalam

menata komponen yang terdapat pada desain formm yang sedang

Anda kerjakan

Gambar 1.4 Form Desain
c. Toolbox

Toolbox adalah kotak yang berisikan icon-icon untuk memasukkan

objek tertentu ke dalam jendela form.
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Gambar 1.5 Toolbox

Control Toolbox terdiri atas semua fungsi kontrol untuk

mengembangkan fungsi aplikasi Visual Basic 2012. Kontrol Toolbox

secara umum dikategorikan menjadi tujuh yaitu, Common Control,

Container, Menu, Tollbar, Data, Component, Printings dan Dialog.

Untuk tahap awal pembelajaran, kita akan membahas lebih banyak

pada Common Control. Beberapa komponen yang sering digunakan

pada Common Control adalah Button, Label, ComboBox, ListBox,

PictureBox, TextBox dan lain-lain. Untuk menambahkan komponen-

komponen tersebut ke dalam Form,  cukup kita pilih komponen yang

dibutuhkan kemudian geser dan letakkan ke dalam form.

Kita dapat merubah ukuran dan posisi setiap komponen tersebut

dengan mudah serta dapat enambahkan sebanyak mungkin kontrol
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yang kita inginkan. Akan tetapi sebaiknya hindari form dengan jumlah

komponen yang berlebihan.

Mengetahui nama dan fungsi kontrol di toolbox sangat penting karena

berkaitan langsung dengan bagaimana kita akan mendesain rancangan

aplikasi program. Berikut ini tampilan toolbox yang akan sering

digunakan ketika belajar menggunakan Visual Basic 2012.

Penjelasan fungsi-fungsi dari kontrol toolbox yang ada di Visual Basic

2012 adalah sebagai berikut :

Tabel 1.1 Komponen toolbox danfungsinya

Komponen Penjelasan/Fungsi

Pointer

Untuk memilih pointer maouse atau melepaskan dan

memilih objek-objek toolbox.

Button

Untuk menerima klik dari pengguna. Jika pengguna

mengkliknya maka tombol tersebut dapat dieksekusi.

CheckBox

Untuk menerima tanda centang dari pengguna. Jika

pengguna mencentangnya maka item di kotak

tersebut otomatis bisa dipakai untuk program.

CheckedListBox

Menampilkan item-item seperti ListBox biasa, namun

dengan CheckBox disebelah kirinya sehingga satu

ListBox dapat menerima dua item atau lebih.

ComboBox

Menampilkan item-item namun dalam bentuk hanya

satu yang terlihat. Jika pengguna mengklik

ControlBox, barulah semua item di dalamnya terlihat.

DateTimePicker

Memungkinkan pengguna menampilkan tanggal dan

memilihnya. Selanjutnya tanggal dan waktu yang

dipilih dapat dimodifikasi menggunakan format
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tertentu.

Label

Untuk menampilkan teks dimana nantinya isi di

dalamnya tidak bisa diberi masukan oleh pengguna

seperti halnya TextBox.

LinkLabel

Sama seperti Label, namun dapat memiliki link

aplikasi atau ke website. Jika di klik, pengguna akan

dibawa menuju ke alamat URL yang telah ditentukan.

Jika alamat URL ada di internet otomatis browser

akan menampilkan alamat tersebut.

ListBox

Menampilkan item-item dalam bentuk kotak dimana

semua item ditampilkan di dalam daftar. Jika jumlah

item lebih banyak dari ukuran ListBox maka ListBox

otomatis memiliki scroll bar vertikal yang dapat dipakai

untuk menampilkan semua item.

ListView

Menampilkan item-item dalam dalam satu dari lima

tamplan yang berbeda

MaskedTextBox

Menerima input dari pengguna seperti halnya TextBox

namunisi di dalamnya nantinya dapat di masking

menggunakan format tertentu. Cocok untuk pengisian

nomor telpon atau sejenisnya.

MonthCalendar

Menampilkan kalendar bulanandimana pengguna bisa

memilih tanggal.

NotifyIcon

Menampilkan ikon di area notifikasi ketika program

berjalan. Lokasi area notifikasi terletak di sebelah

kanan taskbar Windows.

NumericUpDown
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Menampilkan kotak teks berisi angka dimana angka-

angka tersebut bisa ditambah jika tombol Up diklik dan

berkurang jika tombol Down diklik.

PictureBox

Menampilkan gambar yang gambarnya bisa diatur

ProgressBar

Menampilkan sebuah bilah yang mengindikasikan

kemajuan operasi pengguna tertentu.

RadioButton

Memungkinkan pengguna untuk memilih satu opsi dari

beberapa pilihan yang dikaitkan dengan tombol radio

lainnya

RichTextBox

Menampilkan fasilitas pengeditan teks dengan

pemformatan yang kaya dan fitur lain seperti

pemformatan karakter dan paragraf.

TextBox

Memungkinkan pengguna memasukkan teks yang

bisa lebih dari satu baris dan menyediakan

kemampuan pengeditan dan masking kata sandi.

ToolStrip

Komponen yang menyediakan toolbar dan elemen

antarmuka lain yang dapat mendukung berbagai opsi

tampilan. Selain itu bisa mendukung overflow dan

pengaturan ulang saat program berjalan

TreeView

Menampilkan koleksi hierarki itemítem yang memiliki

label dimana nantinya bisa diberi gambar

WebBrowser

Memungkinkan pengguna membuka halaman web

dari dalam form.
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d. Properties Window
Properties digunakan untuk menentukan setting dari suatu objek. Suatu

objek biasanya memiliki beberapa properties yang dapat diatur

langsung melalui jendela properties atau dapat juga melalui program.

Gambar 1.6 Window properties
Windows Properties adalah jendela yang berisi daftar properties suatu

objek yang kita pilih. Properties adalah sifat-sifat suatu objek, misalnya

ukuran, judul, warna dll. Sehingga Window Properties digunakan untuk

memberi atau merubah karakteristik suatu objek yang terdapat pada

form.

Setiap komponen kontrol pada form aplikasi, perlu diatur

karakteristiknya pada Properties Window. Disampingkita dapat

mengatur karakteristik setiap komponen pada Properties Window kita

juga dapat mengaturnya dengan menuliskan script pada program.

Tetapi sebelumnya lebih baik jika belajar bagaimana mengatur

karakteristik komponen kontrol pada Properties Window terlebih dahulu.
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Pada properties window kita dapat melihat list detail dari tiap komponen

kontrol. Sebagai contoh pada gambar 5 diletakan komponen kontrol

Button, tampak pada properties windows detail karakteristik dari

komponen Button tersebut. Terlihat pada gambar 5 default nama dari

komponen button tersebut adalah Button1 dan text yang tampil juga

Button1. Kita dapat merubah tampilan text pada komponen Button

tersebut dengan mengganti tulisan text pada properties window (contoh

text = mulai).

Secara umum tampilan list pada properties windows terdiri dari dua

buah kolom, kolom sebelah kiri menunjukan karakteristik dari komponen

dan kolom sebelah kanan menunjukan nilai dari karakteristik tersebut.

Nilai dari karakteristik tersebut dapat kita rubah dengan mengganti

pilihan option atau dengan menuliskan secara spesifik karakteristik

komponen tersebut seperti contoh di atas yaitu merubah nilai text dari

Button1.

e. Code Editor
Code Editor merupakan fitur dari Visual Basic 2012 yang digunakan

untuk menambahkan kode program dari aplikasi atau project yang

sedang Anda kerjakan.

Gambar 1.7 Code editor

1.4 Menu pada Visual Basic 2012
Menu yang akan dibahas secara garis besar, sebab sebagian dari menu

berkaitan dengan Visual Basic lanjutan. Berikut ini akan dibahas
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mengenai menu yang sifatnya umum dan sering dipakai.

 Menu File berisi perintah antara lain, open untuk membuka suatu

project dan save untuk menyimpan project atau form, make digunakan

untuk mengkompile project menjadi Executable file.

 Menu Edit berkaitan dengan perintah-perintah editing seperti cut, copy,

paste, find, replace, undo dan redo.

 Menu View digunakan untuk menampilkan window-window pada IDE

Visual Basic yang telah dijelaskan pada gambar 1.3.

 Menu Project digunakan untuk menambahkan objek-objek baru seperti

pada form, standart module (bas), class module, User control module,

dll.

 Menu Format digunakan untuk mengatur posisi dan ukuran satu atau

beberapa kontrol.

 Menu Debug berisi perintah-perintah yang digunakan pada saat

program sedang di debug. Aplikasi yang dieksekusi tahap demi tahap,

nilai dari variabel yang bersangkutan ditampilkan, dan menambahkan

break point untuk memonitor jalannya program.

 Menu Run berisi perintah-perintah untuk menjalankan aplikasi yang

dibangun.

D. Aktifitas Pembelajaran
Dalam Kegiatan Belajar 1 ini, Anda diperkenalkan tentang materi pengenalan

awal Visual Basic 2012 mulai dari pengenalan program Visual Basic sampai

dengan cara menyimpan project.

Gunakanlah PC (Personal Computer) atau laptop yang telah tersedia,

kemudian instalah program Visual Basic 2012. Bukalah program tersebut dan

amatilah komponen apa saja yang terdapat di dalamnya. Amati dan pahami

setiap menu, toolbar, maupun toolbox yang ada pada aplikasi program Visual

Basic.
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Anda dapat membuat beberapa buah form dalam satu project sehingga dapat

memudahkan Anda untuk bekerja dan mencari file. Langkah-langkah dalam

membuat form baru :

 Klik kanan pada WindowsApplication yang terletak di sebelah kanan

atas kemudian pilih Add – Windows Form

 Anda akan menambahkan sebuah form baru yang berada dalam

satu project.



2. Menyimpan Project pada Visual Basic 2012
 Klik Save All pada toolbar

 Simpan file project Anda pada lokasi yang diinginkan dengan

memilih browse seperti pada gambar berikut

E. Latihan/Tugas
1. Installah software Visual Basic 2012 pada laptop atau PC Anda. Bukalah

aplikasi program tersebut dan amati tampilan halaman muka IDE Visual

Basic 2012.
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2. Kenali beberapa menu bar yang terdapat pada halaman muka tersebut

kemudian pelajari fungsi dari masing-masing menu.

3. Sebutkan beberapa buah panel yang terdapat pada Visual Basic 2012!

4. Sebutkan beberapa buah panel yang terdapat pada jendela antarmuka

(IDE) dan sebutkan fungsinya!

5. Visual Basic 2012 merupakan Visual Basic berorientasi obyek secara

menyeluruh. Sebutkan tiga syarat yang harus dimiliki pemrograman

berorientasi obyek tersebut!

6. Sebutkan beberapa komponen pada ToolBox yang Anda ketahui !

F. Rangkuman
Visual Basic merupakan bahasa pemrograman prosedural dan fungsional .

Visual Basic 2012 merupakan versi Visual Basic yang dikeluarkan oleh

Microsoft pada tahun 2012. Versi ini hampir serupa dengan versi Visual Basic

2008 dengan penambahan beberapa vitur baru.

Integerated Development Environment atau IDE membantu membangun

sebuah aplikasi besar, menulis sebuah program, menjalankan program, dan

menghasilkan sebuah executable file.

Perbedaan utama dari Visual Basic 2012 adalah pemrograman berorientasi

obyek secara menyeluruh, sedangkan Visual Basic 6 merupakan

pemrograman berorientasi obyek yang belum menyeluruh.  Untuk

mengkualifikasikan suatu pemrograman berorientasi obyek secara

menyeluruh harus memiliki tiga kriteria teknologi yaitu : Encapsulation,

Inheritance dan Polymorphism.

Bebrapa jendela yang terdapat pada IDE Visual Basic 2012 diantaranya

Menu, Toolbar, Properties Window, Code Editor dan Menu. ToolBox berisi

berbagai macam komponen yang dapat memudahkan Anda untuk mendesain

suatu aplikasi.

G. Umpan Balik dan Tindak Lanjut
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Selamat Anda telah menyelesaikan Kegiatan Pembelajaran 1 yaitu tentang

bagaimana memahami bahasa Visual Basic dan pengenalan program aplikasi

Visual Basic. Selanjutnya silahkan melanjutkan kegiatan pembelajaran 2

dengan membaca petunjuk dan tujuan kegiatan pembelajaran.
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KEGIATAN PEMBELAJARAN 2: TIPE DATA DAN
VARIABEL DALAM VISUAL BASIC

A. Tujuan
Setelah mengikuti dan atau menyelesaikan materi tipe data, variabel,

konstanta, dan operator peserta diharapkan mampu:

1. Mengenal Lingkungan Pengembangan Terintegrasi (Integrated

Development  Enviroment-IDE) bahasa Visual Basic.

2. Menjelaskan cara penggunaan tipe data dalam pemrograman dengan

Visual Basic.

3. Menggunakan berbagai tipe data dalam aplikasi pemrograman denga

bahasa Visual Basic.Memahami konsep dasar bahasa Visual Basic.

B. Indikator Pencapaian Kompetensi
Standard Kompetensi

Peserta dapat mengetahui, memahami, menguasai dan mampu

mengimplementasikan teori, konsep dan prinsip pemrograman Visual

Basic dengan algoritma yang tepat.

Kompetensi Dasar Indikator

1. Mengenal tipe data, Variabel dan

Konstnta dalam Visual Basic

 Mengetahui berbagai macam tipe data

beserta rangenya.

 Memahami Variabel

 Memahami istilah konstanta intrinsic

dan konstanta yang dibuat oleh

programer

2. Mengenal Operator dan Kontrol

Program dalam Visual Basic

 Mengetahui macam-macam operator

dalam Visual Basic

 Mengetahui macam-macam control

program dalam Visual Basic
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

C. Uraian Materi
Mengenal Jenis Tipe Data, Variabel dan Operator Visual Basic
2012

2.1 Tipe Data dalam Visual Basic
Data memiliki tipe yang berbeda-beda dan biasanya data diletakkan pada

kelompok yang sejenis agar tidak terjadi operasi matematika diantara

data yang berbeda jenis. Dalam suatu program, setiap nilai harus

dikelompokkan pada jenis-jenis tertentu yang disebut dengan tipe data.

1. Tipe Data Numerik
Tipe data numerik dipakai bila kita menulis program yang berhubungan

dengan perhitungan, harga, usia dan lainnya. Sehingga diperlukan

pengetahuan untuk memilih tipe data yang tepat sesuai kebutuhannya.

Ada 3 macam tipe data numerik yaitu :

a. Tipe data Integer

Visual Basic membagi tipe data integer sebagai berikut :

Tabel 2.1 Tipe data integer

Tipe Data Kebutuhan
Memori

Jangkauan Nilai

Byte 1 byte 0 sampai 255

Integer 2 byte -32.768 sampai 32.767

Long 4 byte -2.147.483.648 sampai

2.147.483.648

Short 8 bit -32,768...32.767

Ulong 64 bit 0... 18, 446, 774, 073,

709, 551,615

Longword 32 bit 0...4294967295

Catatan : Satu byte adalah satu lokasi penyimpanan data (8 bit)
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b. Tipe Data Desimal
Visual Basic mengelompokkan tipe data desimal sebagai berikut:

Tabel 2.2 Tipe data desimal

Tipe

Data

Kebutuhan

Memori

Jangkauan Nilai

Single 4 byte -3.402823E+38 sampai -

1.401298E-45 untuk negatif;

1.401298E-45 sampai

3.402823E+38 untuk positif

Double 8 byte -1.79769313486232E +308

sampai 4.94065645841247E-324

untuk negatif ;

4.94065645841247E-324 sampai

1.79769313486232E untuk positif

Currency 8 byte -922.337.203.685.477, 5805

sampai 922.337.203.685.477,

5805

Decimal 14 byte ±79.228.162.514.264.337.593.543.

950.335 tanpa pecahan

Khusus untuk tipe data Currency, oleh Visual Basic sudah disiapkan

untuk mata uang negara-negara yang disupport oleh Windows.

Setting mata uang bisa dilakukan di Regional Setting di Control

Panel.

2. Tipe Data Teks
Nama, alamat, dan lain lain adalah contoh data teks yang sering kita

gunakan dalam program komputer. Kumpulan huruf (boleh kosong) yang

dianggap sebagai satu kesatuan itu disebut String. Visual Basic

menyediakan tipe data teks sebagai berikut :
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Tabel 2.3 Tipe data teks

Tipe Data Kebutuhan

Memori

Daya Tampung

String (panjang tetap) 1 karakter=1byte 1 sampai

65.400 karakter

String (panjang

dinamis)

Pnjang karakter

ditambah 10 byte

0 sampai 2

milyar karakter

Char Terdiri dari 1

huruf / 1 angka (1

karakter)

Literal string selalu diapit dengan tanda petik ganda (“). String dapat terdiri

dari karakter apapun, contoh :

“Resistor”        “4700”        “Resistor ¼ watt 4k7 ohm”

3. Tipe Data Khusus

Tipe data lain yang terdapat dalam Visual Basic adalah sebagai berikut :

Tabel 2.4 Tipe data khusus

Tipe Data
Kebutuhan

Memori
Penggunaan

Date 8 byte 1 January 100

sampai 31 Desember

9999

Boolean 2 byte True atau False

Object 4 byte Sembarang obyek

tempelan (embedded)

Varian (diisi

angka)

16 byte Sembarang nilai

sampai Double

Variant (diisi

huruf)

Panjang teks

ditambah 22

byte

Sama seperti String

dinamis

Tipe data variant dapat dipakai untuk mewakili sembarang tipe data kecuali

String panjang tetap.
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Keterangan :

Integer : tipe data untuk bilangan bulat

Single, Double : tipe data untuk angka pecahan / desimal

Currency : tipe data untuk angka mata uang

String : tipe data untuk teks

Boolean : tipe data logika (True / False)

Date : tipe data waktu / tanggal

Object : tipe data untuk sebuah objek misalnya gambar

Variant : tipe data variant

2.2 Variabel dalam Visual Basic
Variabel digunakan untuk menyimpan nilai atau data yang dimiliki

program aplikasi yang kita buat. Nilai yang ditampung atau disimpan oleh

suatu variabel dapat berubah selama program dijalankan.

1. Deklarasi Variabel
Deklarasi variabel diletakkan sebelum baris penulisan perintah yang

menggunakan variabel tersebut. Ada dua jenis pendeklarasian

variabel yaitu deklarasi eksplisit dan deklarasi implisit.

Deklarasi eksplisit dilakukan dengan menuliskan sebuah kata kunci

diikuti dengan nama variabel serta tipe datanya. Penulisan deklarasi

variabel adalah :

<katakunci><namavariabel> As <TipeData>

Tabel 2.5 Kata Kunci Deklarasi Variabel Eksplisit

Kata Kunci Penggunaan
Static Berlaku pada level prosedur
Dim Berlaku pada level prosedur dan modul
Private Berlaku pada level modul / form
Public Berlaku pada level modul dan aplikasi
Global Berlaku pada level modul dan aplikasi

Dalam Visual Basic banyak perintah yang dipakai untuk

mendeklarasikan suatu variabel. Tapi perintah yang sering digunakan
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adalah Dim. Dim kependekan dari Dimensi. Format standar perintah

Dim adalah sebagai berikut :

Dim  NamaVar As TipeData

NamaVar adalah nama variabel yang dideklarasikan. TipeData adalah

tipe data yang disimpan dalam variabel. Contoh deklarasi :

Dim Hasil As Integer

Dim Nama As String

Jika variabel diletakkan di dalam prosedur maka variabel tersebut hanya

bisa digunakan oleh prosedur tersebut atau dikenal sebagai lokal

variabel. Dan jika variabel dideklarasikan di awal modul (diluar prosedur

tapi masih dalam area Declaration), maka variabel tersebut bisa

digunakan oleh seluruh prosedur dalam modul tersebut. Jika deklarasi

Dim diganti dengan Public, maka variabel ini bisa digunakan diseluruh

bagian aplikasi (variabel-variabel semacam ini disebut variabel global).
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Gambar 2.1 Bagian Penulisan Program Visual Basic
Deklarasi implisit dilakukan tanpa menggunakan kata kunci. Pada

deklarasi implisit, sebuah variabel langsung digunakan disertai sebuah

karakter khusus yang menandakan tipe data variabel tersebut.

Tabel 2.6 karakter khusus tanda tipe data variabel

Karakter Tipe Data Contoh
% Integer Hasil%
& Long Penjualan&
! Single Netto!
# Double Volume#
$ String Gaji@
@ Currency Nama$

2. Aturan Penamaan Variabel
Variabel global rawan kesalahan. Bisa saja terjadi suatu variabel global

mempunyai nilai tidak seperti yang diharapkan karena nilainya secara

tidak sengaja telah diganti di suatu prosedur.
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Nama variabel harus mengikuti aturan sebagai berikut :

 Tidak boleh menggunakan variabel dengan nama yang sama pada

satu ruang lingkup yang sama

 Tidak lebih dari 255 karakter

 Tidak boleh menggunakan spasi, tanda +, -, *, /, <, >, :, =, # koma dll

 Penulisan variabel dimulai dengan huruf.

 Penulisan beberapa variabel sekaligus dalam satu baris

memungkinakan asalkan bertipe data sama, misalnya :
Dim Hasil, Bilangan1, Bilangan2 As

Integer

Pada contoh di atas variabel, bilangan1 dan bilangan2 dideklarasikan

sebagai variabel bertipe integer.

3. Konstanta dalam Visual Basic
Konstanta adalah variabel yang nilainya tetap dan tidak dapat dirubah

selama program berjalan. Ada dua jenis konstanta yaitu konstanta

intrinsik dan konstanta yang dibuat pemrogram.

Konstanta intrinsik adalah konstanta yang sudah tersedia secara

otomatis dalam Visual Basic 2012. Contoh konstanta intrinsik adalah

vbYes, vbNo dan lain-lain. Pemrogram dapat pula membuat sebuah

konstanta sendiri dengan cara mendeklarasikannya terlebih dahulu.

Aturan penulisan deklarasi konstanta adalah :

<KataKunci> Const <NamaKonstanta> As <TipeData> = <nilai>

Kata Kunci : Pilihan kata kunci yang dapat digunakan pada

deklarasi konstanta adalah Private dan Public

Nama Konstanta : Nama konstanta yang dideklarasikan

Tipe Data : Tipe data dari konstanta tersebut
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2.3 Operator
Operator adalah suatu tanda yang digunakan untuk menghubungkan satu

variabel atau konstanta dengan variabel atau konstanta lain dengan

tujuan melakukan berbagai manipulasi dan pengolahan data.

a. Operator Penugasan
Operator penugasan dibuat dengan tanda sama dengan (=) dan

berfungsi untuk memasukkan suatu data ke dalam suatu variabel.

Contoh :
Label1. Text = “Belajar Pemrogaman“

b. Operator Aritmatika
Operator aritmatika digunakan untuk melakukan operasi aritmatika.

Operator aritmatika mempunyai hirarki paling tinggi dibandingkan

dengan operator lainnya. Penulisan operator aritmatika dari hirarki paling

tinggi ke paling rendah adalah :

Tabel 2.7 Operator Aritmatika

Operator Operasi
^ Pemangkatan
- Tanda negative

* , / Perkalian dan
pembagian

\ Pembagian Integer

Mod Modulus (sisa hasil
bagi)

+ , - Penambahan dan
pengurangan

+ , & Penggabungan String

c. Operator pembanding
Operator pembanding digunakan untuk membandingkan suatu data

(ekspresi) dengan data lain dan menghasilkan nilai logika benar atau

salah. Dengan syarat kedua data yang dibandingkan harus memiliki tipe

data yang sama. Berikut adalah operator pembanding :
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Tabel 2.8 Operator pembanding

Operator Operasi
= Sama dengan
<> Tidak sama dengan

< , > Lebih kecil dan lebih
besar

<= , => Lebih kecil sama dengan,
lebih besar sama dengan

Like Mempunyai ciri yang
sesuai

Is Sama referensi objek

d. Operator Logika
Operator logika digunakan untuk mengekspresikan satu atau lebih data

logika yang menghasilkan data logika baru. Jika diperlukan pengujian

terhadap lebih dari satu variabel atau kontrol, dapat dilakukan dengan

menggunakan operator logika And, Or, Xor atau Not. Operator logika

mengkombinasikan dua atau lebih ekspresi menjadi satu ekspresi.

Tabel berikut menggambarkan bagaimana operator-operator di atas bekerja

Tabel 2.8 Thruth table operator AND

True and True True

True and False False

False and True False

False and False False

Tabel 2.9 Thruth table operator OR

True or True True

True or False True

False or True True

False or False False
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Tabel 2.10 Thruth table operator XOR

True Xor True False

True Xor False True

False Xor True True

False Xor False False

Tabel 2.11 Thruth table operator NOT

Not True False

Not False True

2.4 Membuat Program Dengan Visual Basic 2012
2.4.1 Mendesain Antarmuka Pengguna

Langkah awal membuat aplikasi project VB 2012 dimulai dengan

mendesain tampilan antarmuka pengguna. Anda dapat mendesain

antarmuka dengan menambahkan kontrol ke dalam form dan mengatur

properties nya. Anda juga dapat menambahkan kontrol dari Toolbox,

untuk menampilkan Toolbox Window dapat menggunakan short-cut

Ctrl+Alt+X atau klik pada icon Toolbox yang terdiri dari banyak kontrol

seperti Button, TextBox, Label, ControlBox, CheckBox, dan lainnya

seperti yang terlihat pada gambar 2.2

Gambar 2.2 Komponen ToolBox
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2.4.2 Membuat Aplikasi
Proses pembuatan desain aplikasi bisa dikatakan proses yang paling

krusial bagi para pengembang aplikasi. Menarik tidaknya suatu aplikasi

yang dibuat akan sangat berpengaruh pada banyaknya user atau

pengguna dari aplikasi tersebut. Tentunya dengan mengesampingkan

terlebih dahulu fungsionalitas dan kompleksitas suatu aplikasi.

Bisa dikatakan pandangan seorang user atau pengguna aplikasi akan

berpengaru pada dipakai atau tidaknya suatu aplikasi yang dibuat.

Selain menarik bagi pengguna suatu aplikasi juga harus didesain

sedemikian sehingga pengguna merasa dibantu dan dipermudah

dalam operasionalnya. Semakin informatif dan mudahnya suatu

aplikasi yang dibuat akan menjadikan pengguna semakin nyaman

dalam mengperasikan aplikasi tersebut.

2.4.3 Menambahkan Komponen
Komponen merupakan suatu obyek yang memiliki fungsi tertentu yang

digunakan dalam desain antarmuka suatu aplikasi atau project. Untuk

menambahkan suatu obyek (komponen) ke dalam form desainer,

urutan langkah yang harus Anda lakukan adalah :

1. Dari aplikasi atu project yang sedang dibuka, perhatikan di sebelah

kiri form designer akan tampak Toolbox yang tercetak secara

vertikal. Jika Toolbox tidak muncul, Anda dapat memilih menu Viiew

pada toolbar kemudian pilih Toolbox

2. Perhatikan pada bagian Toolbox terlihat bahwa komponen tersusun

berdasarkan kelompok kategori yang sudah diatur oleh Microsoft.

Pilih salah satu komponen yang ada pada daftar dengan

mengarahkan pada komponen yang diinginkan dan kliklah

komponen tersebut.

3. Geser dan arahkan kursor pada desain antarmuka yang sedan

dikerjakan sehingga toolbox komponen akan bergeser menutup.

4. Lakukan klik kiri pada sembarang lokasi pada form designer yang

sedang dibuka.
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5. Selanjutnya komponen yang telah Anda pilih akan diletakkan pada

posisi yang Anda inginkan.

Setiap obyek atau komponen memiliki fungsi dan karakteristik tertentu. Dalam

Visual Basic, terdapat beberapa obyek yang sering digunakan dalam program.

Obyek-obyek ini dapat dikatakan obyek standard Visual Basic.

Tabel berikut menunjukkan daftar obyek yang sering digunakan, fungsi

masing-masing obyek dan juga properti sering dimanipulasi.

Tabel 2.12 Common obyek VB

Obyek Fungsi Properties yang
Sering Diatur

Form Menjadi tempat
mendesain program Anda. Name, Text

Label Menampilkan teks
(informatif) Name, Text, Font

Text Box Menampung inut untuk
proses tertentu Name, Text Font

Frame

Mengelompokkan
beberapa komponen
dalam satu ruang
tersendiri.

Name, Text, Font

Command
Button

Tombol untuk memulai
proses tertentu.

Name, Text, Font,
Enabled, Default

Check Box
Menampilkan beberapa
pilihan/opsi diana dapat
dipilih lebih dari satu opsi.

Name, Text, Font,
Value

Open Button
Sama dengan CheckBox
namun hanya ada satu
pilihan yang diijinkan.

Name, Text, Font,
Value

Combo Box
Menampilkan banyak data
yang akan ditampilkan
apabila diklik.

Name, List, Font

ListBox
Sama dengan Combo
Box, namun semua data
akan tampak.

Name, list, Font

Image Menampilkan gambar. Name, Picture,

Picture Box
Sama dengan image,
hanya tidak memiliki
properti stretch.

Name, Picture

Timer Menghitung waktu
(milidetik) Name, Interval
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2.4.4 Mengatur Komponen
Terdapat dua cara yang digunakan untuk mengatur komponen yang

sudah ditambahkan pada aplikasi yang Anda buat, yaitu mengubah

ukuran komponen visual dan memindah komponen visual.

 Mengubah Ukuran Komponen Visual

Untuk mengubah ukuran dari komponen visual yang ditambahkan

pada form designer, langkah-langkah yang harus Anda lakukan

adalah

1. Pilih salah satu komponen yang terdapat pada desain form yang

Anda buat.

Gambar 2.3 Pemilihan Komponen

2. Akan terlihat garis bantu yang mengelilingi komponen atau obyek

yang dipilih disertai dengan 8 buah node berupa lingkaran putih

di sekelilingnya.

3. Klik salah satu node yang berada di sekeliling obyek, tahan lalu

tarik ke arah yang Anda inginkan sehingga ukuran dari obyek

terpilih akan berubah.

 Menata Komponen Visual

Susunan komponen atau oyek yang terdapat pada alikasi Anda

awalnya akan terlihat agak tidak teratur sehingga perlu dilakukan

langkah untuk menata dan merapikan obyek tersebut agar terlihat

lebih rapi. Langkah yang harus Anda lakukan pada prinsipnya sama
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dengan memindahkan komponen di atas, namun ada satu fitur yang

digunakan untuk merapikan susunan dari obyek yang ada, yaitu

visual guidelines berupa garis bantu untuk merapikan obyek.

Gambar 2.4 Visual Guidelines

Garis samar-samar berwarna seperti pada gambar diatas merupakan

visualisasi dari visual guidelines. Garis tersebut akan muncul secara otomatis

paabila Anda melakukan pemindaha lokasi suatu obyek.

2.4.5 Menambahkan Kode Program
Penambahan kode program dalam suatu lingkungan pemrograman

dilakukan di suatu bagian yang dinamakan code editor. Biasanya

code editor akan memiliki banyak sekali fitur seperti code completion,

code insight yang digunakan untuk memudahkan programmer dalam

menuliskan kode program.

Pada Visual Basic 2012, untuk masuk menuju code editor Anda bisa

menggunakan menu View -> Code atau bisa juga dengan

menggunakan shortcut keyboard yaitu dengan menekan F7.

Pada code editor yang tampak seperti pada gambar diatas akan

terlihat tiga bagian yaitu, bagian nama obyek yang terletak di sebelah

kiri atas, bagian event obyek yang terletak di sebelah kanan atas dan

bagian code editor di sebelah kanan bawah.
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2.4.6 Properti Default
Setiap obyek memiliki properti default, artinya properti yang otomatis

akan diset dalam penulisan program, tanpa menuliskan jenis

propertinya sebagai contoh :

Text1 = “Hallo” ->maka properti yang diset pada obyek Text1 adalah

textnya.

Dengan mengetahui properti default, maka akan membuat penulisan program

menjadi lebih efisien. Berikut ini adalah properti default untuk beberapa obyek

yang sering digunakan :
TextBox -> text

Label -> caption

Optionbutton -> value (true/false)

Checkbox -> value

Combo -> text

Langkah-langkah merubah properties dengan objek Label :

 Klik Label pada toolbox dan letakkan pada Form

 Klik Window Properties kemudian geser scroll ke bawah hingga pada

menu Text. Kemudian gantilah teks Label1 dengan tulisan “Teknik

Pemrograman”.

 Geser scroll pada Window Properties hingga ke menu Font. Tampilan

default dari menu Font adalah Mocrosoft Sans Serif. Klik kotak kecil di

ujung kanan sehingga muncul jendela baru dan rubahlah jenis font nya

menjadi ALGERIAN, font style Bold, ukuran 16, seperti tampak pada

gambar 6
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Gambar 2.5 Mengatur Properties komponen Label

 Kemudian pilihlah menu ForeColor pada Properties Window sehingga

muncul jendela baruuntukmengatur warna. Pilih Custom, dan pilihlah

warna yang dikehendaki.

2.4.7 Menjalankan Aplikasi
Untuk mengetahui apakah aplikasi berjalan sesuai dengan rancangan

awal, perlu dilakukan uji coba dengan menjalankan aplikasi tersebut

dari awal. Proses running aplikasi dapat dilakukan dengan menekan

tombol Start pada toolbar dan untuk menghentikan program Anda

dapat menekan tombol Stop.
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Memahami Konsep Dasar Visual Basic
Setelah kita mempelajari bagaimana mendesain antarmuka (interface)

aplikasi, menambahkan kontrol dan mengatur properties kontrol. Kita juga

telah belajar menulis program secara sederhana meskipun belum memahami

konsep penulisan program sebenarnya. Untuk itu sekarang kita akan

mempelajari bagaimana dasar konsep pemrograman Visual Basic 2012 dan

teknik menuliskan kode program.

VB 2012 adalah pemrograman berorientasi obyek dan berorientasi event

(kejadian). Pada realitanya semua jendela aplikasi adalah event (kejadian)

artinya pengguna menentukan apa yang harus dilakukan oleh program

aplikasi, apakah mereka ingin mengklik suatu tombol, menuliskan teks pada

textbox atau menutup program aplikasi atau yang lainnya.  Sebuah event

(kejadian) selalu dihubungkan dengan sebuah obyek dan akan menyebabkan

kejadian atau aksi yang akan dijalankan oleh aplikasi.

Memahami Struktur Kode dari Suatu Prosedur Event (Kejadian)
Untuk menuliskan kode program, kita terlebih dahulu harus mengerti struktur

penulisan program.
Private Sub...

Statements

End Sub

Kita harus menuliskan kode program kita diantara Private Sub dan End Sub.
Private Sub...

Statements

End Sub

Ada beberapa variasi struktur program
1. Public Sub

Tuliskan kode program disini

End Sub

2. Sub

Tuliskan kode program disini

End Sub
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3. Function

Tuliskan kode program disini

End Sub

2.4.8 Pemberian Awalan Nama Obyek
Dalam memberikan nama pada sebuah obyek sebaiknya konsisten

sesuai dengan jenis obyek tersebut. Hal ini selain akan terlihat lebih

rapi, juga akan memudahkan dalam penulisan, editing dan debugging

program. Contoh, TxtBilangan1,CmdKeluar, OptUkuran, dll.

Berikut adalah contoh pemberian nama obyek yang sering digunakan

Tabel 2.13 Penamaan obyek

Jenis Obyek Nama Awalan Obyek

Form Frm

Label Lbl

TextBox Txt

CommandButton Cmd

OptionButton Opt

CheckBox Chk

ComboBox Cbo

ListBox Lst

Menu Mnu

Timer Tim

D. Aktifitas Pembelajaran
Membuat Program Visual Basic Yang Pertama
Pada aktifitas pembelajaran ini, Saaudara diminta membuat aplikasi

sederhana menggunakan komponen kontrol dari Visual Studio toolbox.

Disamping itu akan dipelajari juga bagaimana mengatur setting properties dan

mengidentifikasi penulisan kode program yang sesuai.

Langkah-langkah membuat program aplikasi :



44

1. Buat form yang menjadi dasar antarmuka aplikasi.

2. Gambarkan objek atau kontrol yang akan mengisi form tersebut. Pada

contoh berikut Anda akan menggunakan satu buah button dan satu buah

label. Dengan perintah ketika button diklik maka program akan keluar atau

berhenti.

Penggunaan Kontrol :

1. Command Button

Tool ini merupakan kontrol yang paling sering digunakan. Tombol ini

digunakan untuk memulai, menghentikan atau mengakhiri suatu proses.

Tabel 2.14 Property Command Button

Text Menampilkan tulisan (tipe data string) di atas

tombol.

Font Mengatur font type, style dan size.

Enable Menunjukkan kondisi pengaktifan setelah

tombol dieksekusi atau diklik.

Back Color Pilihan warna dari tombol.

Name Merupakan nama dari tombol tersebut.

Tabel 2.15 Event Command Button

Click Event dipicu saat tombol dipilh baik dengan

mengklik maupun dengan menekan acces key

2. Label Box

Label Box merupakan kontrol yang digunakan untuk menampilkan text

yang tidak dapat diedit oleh user secara langsung. Tetapi property text dari

label box dapat diubah saat run-time untuk memberi tanggapan pada suatu

event.

Tabel 2.16 Property Label

Text Menampilkan tulisan (tipe data string) di dalam

border.

Enable Bila bernilai true, label akan tampil sesuai
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dengan pengaturan awal/aktif. Bila bernilai

false, label akan tampak non aktif.

Border

Style

Menentukan tipe border.

Font Mengatur font type, style, size.

Visible Bila bernilai true label akan ditampilkan pada

form. Jika bernilai false label akan

disembunyikan dan tidak tampak pada form

aplikasi.

Tabel 2.17 Event Label

Click Event dipicu saat user mengklik label.

DblClick Event dipicu saat user men double klik label.

Untuk program kita akan menggunakan dua kontrol di atas.

KONTROL PROPERTIES

Form Text : Belajar Teknik Pemrograman

Label Text : Belajar Teknik Pemrograman Visual

Basic 2012

Text allign : Middle centre

Font : ALGERIAN

Font style : Bold

Size : 20

Command

Button

Name : keluar

Text : keluar
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Gambar 2.6 Tampilan Awal Program
Kemudian arahkan kursor pada command button lalu klik kanan sehingga

muncul Menu selanjutnya pilih View code. Untuk memberikan respon

keluar dari program setelah diklik, maka kita harus menuliskan kode untuk

command button.

Gambar 2.7 Tampilan View Code

Membuat Program Kalender
Langkah awal dalam pembuatan aplikasi Visual Basic adalah membuat form-

form yang menjadi dasar antarmuka aplikasi. Kemudian menggambar oyek-

obyek yang mengisi antarmuka dari form tersebut. Dalam kasus ini kita akan

membuat program kalender dari time display. Langkah-langkahnya adalah

sebagai berikut :

1. Klik Visual Basic 2012 kemudian klik New Project dan pilih Windows Form

Application sehingga muncul tampilan dibawah ini
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Gambar 2.8 Persiapan Membuat Antarmuka

2. Tambahkan beberapa Label dan kontrol Timer ke dalam Form

Gambar 2.9 Mendesain Form Project Kalender
Mengatur Property
Langkah selanjutnya adalah mengatur property untuk obyek-obyek yang telah

dibuat. Window property terdiri dari:
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Gambar 2.10 Pengaturan Properties

 Daftar Obyek

Menampilkan obyek-obyek yang dapat diatur nilai propertinya.

Klik anak panah (segitiga yang menghadap ke bawah) untuk

menampilkan daftar keseluruhan obyek pada form. Setiap

Obyek mempunyai nama dan jenis obyek, nama obyek dapat

diatur dari properti Name.

 Pengelompokkan Properti

Dalam tab Alphabetic daftar properti ditampilkan dalam urutan

abjad. Dalam tab Categories daftar property dikelompokkan

menurut kriteria tertentu misal pengelompokkan berdasar

appearance, behavior, font, position dll.

 Daftar Property

Kolom sebelah kiri menampilkan daftar properti dan kolom

sebelah kanan berisi nilai dari properti tersebut. Nilai ini dapat

diganti, ada yang bisa diisi bebas dan ada yang berupa pilihan

nilai.

Pada program kalendar di atas pengaturan Properties adalah

sebagai berikut :
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Gambar 2.11 Tampilan Form Akhir

OBYEK PROPERTI

Form1

Name = FrmKalender

Text = Kalender

Border Style = 1-Fixed Single

Label1

Name = LblHari            Font Style = Bold

Text = Senin                 Font Size = 20

FontName = Arial

Label2

Name = LblWaktu        Font Style = Bold

Text = 00:00:00            Font Size = 20

FontName = Arial

Label3

Name = LblBulan          Font Style = Bold

Text = Oktober              Font Size = 20

FontName = Arial

Label4

Name = LblTanggal       Font Style = Bold

Text = 26                       Font Size = 20

FontName = Arial

Label5
Name = Timer1

Interval = 1000

LblH
ari

LblWa
ktu

FrmKalend
er

Tim
Jam

LblBula
n

LblTan
ggal

LblTa
hun
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Menuliskan Kode di File Form
Ketika kita membuat aplikasi program, sebenarnya secara fisik kita membuat

dua jenis file di folder project. File pertama adalah file yang bertugas

menentukan spesifikasi desain antarmuka pengguna dari form tersebut dan

yang kedua adlaah file yang menyimpan kode-kode program yang dibuat oleh

programmer.

Misal, ketika kita membuat aplikasi kalender seperti di atas ada dua file yang

dibuat. File pertama disebut Form1.Desainer.vb dan yang kedua adalah

Form1.vb. File pertama berisi desain antarmuka aplikasi Kalender dan file

kedua berkaitan dengan kode-kode yang ditulis untuk menangani event dari

program aplikasi tersebut.

Menuliskan Kode untuk Program Kalender :

a. Arahkan kursor pada form, klik kanan dan pilih menu View Code. Atau

Anda dapat melakukan double klik pada form.

b. Akan terbuka tab menu Form1.vb. Form ini merupakan tempat untuk

menuliskan kode-kode program yang berkenaan dengan aplikasi kita.

c. Antara baris sub dan end sub ketiklah

PublicClassFrmKalender

PrivateSub TimJam_Tick(ByVal sender As

System.Object, ByValAs System.EventArgs) Handles

TimJam.Tick

LblHari.Text = Format(Now, "dddd")

LblWaktu.Text = Format(Now, "hh:mm:ss")

LblBulan.Text = Format(Now, "MMMM")

LblTahun.Text = Format(Now, "yyyy")

EndSub

EndClass

Jalankan program tersebut dengan menekan tombol play pada toolbar. Maka

akan terlihat tampilan seperti pada gambar 2.11.
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Menyimpan Program

Setelah menyelesaikan program kalender, kita harus menyimpan dalam

komputer. Visual Basic meyimpan kode dan oyek form ke dalam suatu file dan

daftar dari project pada file yang lain.

Langkah-langkah untuk menyimpan pada program Visual Basic:

 Klik menu File pilih Save all Form1.vb

 Tentukan lokasi penyimpanan file. Sebaiknya letakkan file hasil pekerjaan

Anda ke dalam folder tersendiri.

 Beri nama form Anda dengan nama FrmKalender.vb

 Tutup jendela program aplikasi Visual Basic 2012 sehingga muncul jendela

untuk menyimpan project yang telah dibuat.

 Pilih Save Project As dan beri nama PrjLatihanVB.vbp

 PERHATIAN : Visual Basic akan selalu menyimpan hasil pekerjaan Anda

dalam bentuk project (tiap project bisa terdiri dari lebih dari satu form)

sehingga langkah penyimpanan awal akan diminta untuk mengetikkan

nama form dan nama project. Untuk latihan selanjutnya Anda cukup

membika file project yang telah dibuat dan menambahkan form baru

dengan cara memilih menu bar project  add Windows Form. Jangan

membuat New Project jika tidak perlu.

Selain melalui kolom properties, Anda dapat merubah nilai properties

menggunakan kode program yang Anda buat sendiri.

Berikut contoh penggunaan kode programnya :

Private Sub
Form1_Load(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load
Me.Text = "Latihan Pemrograan Visual Basic 2012"

Me.ForeColor = Color.Blue
Me.BackColor = Color.Cyan

End Sub
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Ketika program tersebut dijalankan dengan menekan tombol F5, maka akan

muncul jendela seperti tampak pada gambar berikut :

Baris pertama dari kode program akan mengganti judul dari form menjadi

“Latihan Pemrograman Visual Basic 2012”. Baris kedua akan merubah warna

dari tulisan label1 menjadi biru. Baris ketiga akan merubah warna latar dari

form menjadi warna cyan. Tanda sama dengan pada program menunjukkan

pengaturan properties dari suatu obyek, sebagai contoh warna biru obyek

label1 pada form1 dan warna cyan pada obyek latar form1. Me adalah nama

yang diberikan pada form1 class. Kita dapat juga menyebut semua baris

program tersebut sebagai statement. Oleh karenanya aksi/eksekusi dari

setiap program tergantung dari statement yang dituliskan oleh programmer.

E. Latihan/Tugas
1. Sebutkan dan jelaskan dengan singkat jenis-jenis tipe data dalam Visual

Basic!

2. Apakah yang dimaksud dengan variabel? Sebutkan beberapa deklarasi

variabel yang biasanya digunakan dalam penulisan program Visual Basic!

3. Apakah fungsi dari operator aritmatika? Berikan contohnya!

4. Apakah tujuan dari pemberian nama pada suatu Obyek? Sebutkan

beberapanama obyek yang biasa digunakan dalam pembuatan program

Visual Basic!

5. Sebutkan dan jelaskan dengan terperinci langkah-langkah dalam

pembuatanprogram Visual Basic

6. Visual Basic memiliki beberapa komponen yang sering digunakan dalam

pembuatan program, sebutkan lima komponen tersebut dan jelaskan

fungsi dari masing-masing komponen beserta properti nya!
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F. Rangkuman
Data memiliki tipe yang berbeda-beda dan biasanya data diletakkan pada

kelompok yang sejenis agar tidak terjadi operasi matematika diantara data

yang berbeda jenis.

 Tipe Data Numerik

 Tipe data Integer

 Tipe Data Desimal

 Tipe Data Teks

 Tipe Data Khusus

Variabel digunakan untuk menyimpan nilai atau data yang dimiliki program

aplikasi yang kita buat. Nilai yang ditampung atau disimpan oleh suatu

variabel dapat berubah selama program dijalankan. Menuliskan nama variabel

perlu mengikuti beberapa aturan agar tidak terjadi kesalahan pada program.

Konstanta adalah variabel yang nilainya tetap dan tidak dapat dirubah selama

program berjalan. Ada dua jenis konstanta yaitu konstanta intrinsik dan

konstanta yang dibuat pemrogram.

Operator adalah suatu tanda yang digunakan untuk menghubungkan satu

variabel atau konstanta dengan variabel atau konstanta lain dengan tujuan

melakukan berbagai manipulasi dan pengolahan data.

G. Umpan Balik/Tindak Lanjut
Selamat Anda telah menyelesaikan materi pada kegiatan Pembelajaran 2

tentang tipe data dan variabel dalam pemrograman Visual Basic. Selanjutnya

Anda dapat melanjutkan pada Kegiatan Pembelajaran 3 tentang Aplikasi

penggunaan variable, tipe data dan array.
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KEGIATAN PEMBELAJARAN 3APLIKASI
PENGGUNAAN VARIABEL, TIPE DATA DAN

ARRAY

A. Tujuan
Setelah mengikuti dan atau menyelesaikan materi Penggunaan Variabel dan

Tipe Data, membuktikan dalam eksperimen, melalui diskusi kelompok peserta

dapatmengidentifikasi memahami fungsi dan peran setiap jenis variabel dan

tipe data sertapenggunaannya dalam pembuatan program sederhana.

B. Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Memahami konsep dasar bahasa Visual Basic dengan menerapkan

penggunaan berbagai variabel dan tipe data.

2. Memahami fungsi variabel dan tipe data pada program aplikasi sederhana

dengan bahasa Visual Basic

C. Uraian Materi
Nilai pada suatu variabel bersifat sementara dan jika ada nilai baru maka nilai

baru tersebut akan menggantikan nilai yang lama dari suatu operasi program.

Contoh latihan dibawah ini menggambarkan bagaimana sebuah variabel

dengan nama “LastName” diisi dengan suatu teks dan bagaimana teks

tersebut ditampilkan.

 Buatlah Project baru dan form baru pada Visual Basic 2012.

 Berilah nama form1 dengan nama Variabel_Test dan buatlah tampilan

dengan menggunakan beberapa komponen seperti tampak pada

gambar berikut ini :
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Gambar 3.1 Tampilan Program Aplikasi Variabel_Test

 Double klik lah pada tombol Tampilkan
Even prosedur Button1_Click akan tampak pada code editor.

 Ketiklah pernyataan dibawah ini untuk mendeklarasikan dan gunakan

variabel dengan nama LastName :

Dim LastName As String

LastName = “Hasanuddin”
Label1.Text = LastName

LastName = “Ayam Jantan dari Timur”
Label2.Text = LastName

Pernyataan program diatas ditulis dalam tiga bagian, pernyataan pertama

mendeklarasikan variabel LastName menggunakan pernyataan Dim dan tipe

data String. Pernyataan kedua dan ketiga menuliskan teks “Hasanuddin” pada

variabel LastName, kemudian nama ini ditampilkan pada label pertama di

jendela form.

Pada baris keempat, isi variabel LastName akan diganti dengan teks “Ayam

Jantan dari Timur”. String pada teks kedua terlihat lebih panjang daripada

string teks pertama dan berisi beberapa jarak spasi atau ruang kosong.

 Kembalilah pada jendela Form, kemudian double klik pada tombol

Keluar. Even prosedur Button2_Click akan muncul pada code editor.

Ketiklah pernyataan “End” untuk menghentikan program
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Maka tampilan program Anda akan terlihat seperti gambar :

Gambar 3.2 Tampilan jendela program

 Klik tombol Save All pada toolbar untuk menyimpan program yang

Anda buat.

 Klik Start Debugging pada toolbar untuk menjalankan program.

 Klik tombol Tampilkan

Program akan mendeklarasikan variabel dan mengisi nilai pada kedua

variabel tersebut kemudian nilai dari dua variabel tersebut dikopikan pada

label, oleh Label.Text akan ditampilkan seperti pada jendela aplikasi dibawah

ini :

Gambar 3.3 Tampilan Hasil Aplikasi Variabel_Test

 Untuk menghentikan program kliklah pada tombol Keluar.
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3.1 Penggunaan Variabel Untuk Input Data
Salah satu penggunaan dari variabel adalah untuk menyimpan informasi

yang telah dimasukkan oleh pengguna. InputBox digunakan untuk

menyimpan inputandata dari pengguna dan akan disimpan pada sebuah

variabel.

Berikut contoh penggunaan variabel pada InputBox untuk mengolah teks

yang telah diinput oleh pengguna.

Penggunaan fungsi dari InputBox :

 Buatlah Project dan form baru pada menu File

 Kliklah Form1.vb pada Solution Explorer dan pilih tombol View

Designer.

 Buatlah layout design interface yang terdiri dari dua buah tombol

Button dan dua buah label seperti gambar dibawah ini

Gambar 3.4 Layout Tampilan Interface Program

Double klik pada tombol “Masukan data”.

 Ketikalah pernyataan dibawah ini untuk mendeklarasikan dua buah

variabel dan memanggil fungsi dari InputBox :

Dim Prompt, Nama As String

Prompt = “Masukkan Nama Anda”
Nama = InputBox(Prompt)

Label1.Text = Nama
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Potongan program diatas mendeklarasikan dua buah variabel dengan

menggunakan pernyataan Dim yaitu Prompt dan Nama. Kedua

variabel dideklarasikan menggunakan tipe data String. Baris kedua

menunjukkan variabel Prompt berisi teks “Masukan Nama Anda!”
bertipe string. Isi teks variabel prompt tersebut akan di tampilkan pada

layar dialog inputBox.

Baris berikutnya disebut fungsi InputBox, InputBox merupakan fungsi

dari Visual Basic yang menampilkan dialog box dan input teks pada

layar. Input Teks ini nantinya akan diisikan data oleh pengguna dan

data tersebut disimpan ke dalam variabel Nama. dan prompt dari

pengguna untuk diinput.

Setelah data disimpan di variabel nama, kemudian program baris ke

empat melakukan eksekusi mengopi isi data string yang tersimpan

pada variabel nama untuk dituliskan pada properties text komponen

label1 yang terdapat pada form utama.

 Simpanlah pekerjaan Anda lalu klik Start Debugging pada toolbar dan

jalankan program tersebut.

 Klik tombol Input Box. Visual Basic mengeksekusi Button1_Click pada

event prosedur dan dialog box akan ditampilkan pada layar seperti

pada gambar berikut :

Gambar 3.5 Tampilan InputBox Aplikasi Penggunaan Variabel

 Ketiklah nama lengkap Anda dan klik OK
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InputBox memasukkan nama Anda ke program dan menempatkannya

pada variabel FullName. Program ini digunakan untuk menampilkan

nama Anda di form seperti gambar dibawah ini :

Gambar 3.6 Tampilan hasil Inputan data
Gunakan fungsi InputBox ini pada program kapanpun Anda inginkan

untuk memberikan informasi kepada pengguna. Anda dapat

mengkombinasikannya dengan komponen kontrol lain untuk

memberikan input ataupun output pada program. Pada latihan

selanjutnya Anda akan mengenal bagaimana menggunakan fungsi

yang hampir serupa untuk menampilkan teks pada dialog box.

 Klik tombol Keluar pada form untuk menghentikan atau keluar

dariprogram.

3.2 Penggunaan Variabel Sebagai Output
Anda dapat menampilkan nilai dari variabel dengan menggunakan

properti Text pada komponen properti lain. Contohnya dengan

menggunakan komponen Label dan Rich Text, kita dapat mengecek nilai

variabel tersebut dengan mengumpankan nilai variabel pada properti text

dari Label atau Rich Text tadi.

Cara lain kita dapat mengumpankan nilai variabel tersebut ke sebuah

argumen menggunakan Dialog Box. Salah satu kegunaan dari Dialog Box

adalah untuk menampilkan output dari MsgBox. Ketika kita memanggil



60

fungsi MsgBox, maka akan muncul suatu jendela Dialog Box dengan

berbagai macam variasi yang dapat kita atur lebih detail.

Sebagai contoh kita menggunakan Input Box, dimana akan diperlukan satu

atau lebih suatu argumen sebagai input, dan hasil dari input tersebut akan

disimpan pada suatu variabel.

Kode program untuk fungsi MsgBox adalah sebagai berikut :

Variabel = MsgBox(Prompt, Buttons, Title)

Dimana Prompt adalah teks yang akan dimunculkan pada message box,

Buttons merupakan spesifikasi dari tombol, ikon, dan komponen lain untuk

menampilkan message box dan Title adalah judul yang akan ditampilkan pada

bagian atas jendela message box. Variabel merupakan tempat penyimpan

data teks yang di inputkan oleh pengguna.

Berikut ini contoh pembuatan program untuk menampilkan MsgBox :

 Gunakan latihan program sebelumnya, lakukan double klik pada

tombol “Masukan Data”  pada form sehingga kursor akan menuju ke

form Code Editor.

 Pilih pernyataan pada even prosedur (baris terakhir dari program)

Label1.Text = Nama

Pernyataan ini akan menampilkan isi dari variabel Nama pada

label.

 Hapuslah pernyataan tersebut dengan menekan tombol DELETE.

 Ketiklah pernyataan berikut iini pada code editor.

MsgBox(Nama, , “Hasil Masukan”)
Ini merupakan pernyataan baru yang dinamakan fungsi MsgBox.

MsgBox akan menampilkan isi dari variabel Nama pada dialog box dan

menuliskan “Hasil Masukan” pada judul title bar. Code editor program

Anda akan tampak seperti berikut :
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Gambar 3.7 Code editor program

 Klik Start tombol Debugging pada toolbar untuk menjalankan program.

 Klik tombol Input Box dan ketiklah nama Anda pada input box

kemudian klik OK.

Visual Basic mengirimkan masukan tersebut pada variabel Nama dan

menampilkannya pada message box. Setelah mengetik nama (contoh

: Susi Susanti), maka akan tampak tampilan seperti berikut ini :

Gambar 3.8 Tampilan Hasil Aplikasi Variabel_Test

3.3 Prosedur Function Visual Basic 2012
Function mirip dengan sebuah prosedur normal dengan tujuan utama dari

sebuah fungsi adalah untuk menerima masukan tertentu dan

mengembalikan nilai yang diteruskan ke program utama untuk

menyelesaikan eksekusi.
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Ada dua jenis fungsi dalam Visual Basic 2012 yaitu fungsi Built In (fungsi

internal) dan fungsi-fungsi yang dibuat oleh programmer. Syntax umum

dari sebuah Function adalah :

FunctionName (Argumen)

Argumen merupakan nilai yang diteruskan ke fungsi. Pada sub bab ini kita

akan mempelajari dua buah fungsi internal dasar Visual Basic 2012 yaitu

fungsi MsgBox () dan inputBox ().

a. Fungsi MsgBox ()

Kegunaan dari sebuah MsgBox adalah untuk menampilkan message

box (kotak pesan) dan meminta pengguna untuk mengklik tombol

perintah sebelum mereka dapat melanjutkan. Message box tidak seperti

kontrol yang melekat pada form. Message box berisi sebuah pesan yang

akan ditampilkan dan akan hilang ketika mendapat respon dari user

dengan mengklik tombol yang ada pada message box. Visual Basic

menyediakan 2 cara untuk menampilkan message box yaitu dengan

menggunakan statement MsgBox dan MsgBox.

Sintaks dari MsgBox () adalah :

yourMsg = MsgBox(Prompt, Style Value, Title)

Pada argumen pertama yaitu yourMsg adalah variabel yang akan

menampung nilai dari fungsi MsgBox(). Prompt, merupakan kalimat atau

variabel yang akan menampilkan pesan pada message box, Style Value

akan menentukan tipe dari tombol perintah yang ,uncul pada message

box, sedangkan Title akan menampilkan judul dari kotak pesan. Tabel

dibawah ini jenis dari tombol perintah yang ditampilkan pada tampilan

message box :
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Tabel 3.1 Jenis dan tombol perintah pada message box

Style
Value

Nama Konstanta Tampilan Tombol

0 vbOkOnly Tombol OK

1 vbOKCancel Tombol OK dan Cancel

2 vbAbortRetryIgnore Tombol Abort, Retry,

Ignore

3 vbYesNoCancel Tombol Yes, No dan

Cancel

4 vbYesNo Tombol Yes dan No

5 vbRetryCancel Tombol Retry dan Cancel

Kita dapat menggunakan konstanta bernama untuk bilangan bulat pada

argumen kedua agar program lebih mudah dibaca. Visual Basic 2012

secara otomatis akan muncul daftar nama konstanta dan Anda dapat

memilih salah satu diantaranya.

Contoh :

yourMsg = MsgBox (“Klik OK Untuk
Melanjutkan”, 1, “Startup Menu”)

dan

yourMsg = Msg (“Klik OK Untuk Melanjutkan”,
vbOKCancel, “Startup Menu”)

adalah sama.

yourMsg adalah variabel yang menyimpan nilai-nilai yang dikembalikan

oleh fungsi MsgBox (). Nilai-nilai tersebut ditentukan oleh jenis tombol

yang diklik oleh pengguna. Nilai-nilai tersebut telah dideklarasikan

sebagai tipe data Integer pada suatu prosedur. Tabel dibawah ini

menunjukkan nilai-nilai, nama konstanta dan tombol :

Tabel 3.2 Nama konstanta dan tombol

Nilai Nama Konstanta Tampilan Tombol
1 vbOK Tombol OK

2 vbCancel Tombol Cancel
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Nilai Nama Konstanta Tampilan Tombol
3 vbAbort Tombol Abort

4 vbRetry Tombol Retry

5 vbIgnore TombolIgnore

6 vbYes TombolYes

7 vbNo TombolNo

Contoh program untuk menampilkan message box:
Public Class Form1

Private Sub Button1_Click(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button1.Click

Dim testmsg As Integer

testmsg = MsgBox("Click untuk test", 1, "Test

message")

If testmsg = 1 Then MessageBox.Show("Anda telah
menekan tombol OK")

Else

MessageBox.Show("Anda telah menekan

tombolCancel")

End If

End Sub

End Class

Berikut ini contoh lain dari sebuah program sederhana :

Buatlah sebuah project baru (Form1) yang terdiri dari satu buah tombol

button, kemudian ketiklah script dibawah ini. Jalankan program sehingga

akan muncul tampilan message box.
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Gambar 3.9 Tampilan program tes message box
Tampilan jendela message box tersebut adalah representasi kode

program baris ke tiga.

Private Sub Button1_Click_1(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles

Button1.Click

Dim komponen1, komponen2, komponen3 As String

komponen1 = "Transistor"

komponen2 = "Resistor"

komponen3 = "Integerated Circuit/IC"

MsgBox ("Berikut nama komponen elektronika " &

komponen1 & " , " & komponen2 & " and " & komponen3)

End Sub

Pada program diatas, dimasukkan sebuah command button dengan

nama Button1. Kode Dim berfungsi untuk mendeklarasikan variable

komponen1, komponen2, komponen3 sebagai variable bertipe String,

yang artinya mereka hanya bersifat sebagai variable penampung data

teks (bukan angka). Fungsi MsgBox untuk menampilkan jendela berisi

pesan teks dan isi dari variabel yang dihubungkan dengan tanda “&”

seperti tampak pada gambar berikut :
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Gambar 3.10 Tampilan pesan pada message box

b. Fungsi InputBox ()
Fungsi InputBox () akan menampilkan sebuah kotak pesan jika

pengguna dapat memasukkan sebuah nilai atau pesan dalam form dari

teks. Pada Visual Basic 20012 Anda akan menemukan format seperti

berikut :

myMessage = InputBox(Prompt, Title, default_text,

x-potition, y-potition).

myMessage adalah variasi sebuah tipe data yang dideklarasikan

sebagai string, yang menerima input pesan dari pengguna. Argumen

dari sintak diatas dapat dijelaskan sebagai berikut :

- Prompt : pesan ditampilkan sebagai sebuah pertanyaan.

- Title : Judul dari Input Box

- Default text : Teks standar yang muncul pada kotak input dimana

pengguna dapat menggunakannya sebagai sebuah masukan atau

dapat juga dirubah menjadi pesan yang ingin dimasukkan oleh

pengguna.

- x-potition dan y potition : posisi atau koordinat dari input box.

Tambahkan form baru yang terdiri dari satu buah tombol button kemudian

ketiklah script program di bawah ini. Debug atau jalankan programm

tersebut sehingga muncul jendela aplikasi seperti berikut.
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Gambar 3.11 Tampilan program input box

Public Class input_box

Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object,

ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click

Dim Data_In As String

Data_In = Microsoft.VisualBasic.InputBox("Masukan

pesan/input anda!", "Message Entry Form", "Tulis

pesan/input anda disini", 200, 300)

If Data_In <> "" Then MessageBox.Show(Data_In, "input

yang telah anda masukan")

Else MessageBox.Show("Tidak ada pesan/input")

End If

End Sub

End Class

Tampilan gambar diatas muncul ketika pertama kali program dijalankan. Pilih

tombol button “Tampilkan input Box” dan kliklah tombol tersebut sehingga

muncul jendela baru seperti gambar dibawah ini.
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Gambar 3.12 Tampilan pesan dengan input box
Tampilan jendela baru diatas adalah representasi kode program baris ke tiga

Data_In = Microsoft.VisualBasic.InputBox("Masukan

pesan/input anda!", "Message Entry Form", "Tulis

pesan/input anda disini", 200, 300)

Script diatas berfungsi untuk memunculkan function MsgBox() yang diberi

judul “Message Entry Form” dan terdapat tampilan teks “Masukan
pesan/input anda!”. Dibagian bawah dari jendela baru tersebut terdapat input

box yang berisi tulisan “Tulis pesan/input anda disini”. Jika teks pada input

tersebut dan kita ganti dengan teks kita sendiri (contoh : Motor AC Asinkron 3-

Phase) dan tombol “OK” ditekan maka nilai variabel “Data_In” akan bernilai

string teks “Motor AC Asinkron 3-Phase”.

Pada akhir kode program diatas, terdapat huruf 200,300 yang artinya tampilan

jendela baru akan diletakan pada koordinat x=200 dan y=300.
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Gambar 3.13 Penulisan pesan pada input box
Sehingga ketika tombol “OK” kita tekan akan muncul jendela baru sebagai

berikut:

Gambar 3.14 Tampilan Hasil Proses Aplikasi InputBox
Tampilan jendela baru MsgBox diatas merepresentasikan kode program baris

ke tiga dan ke empat

If Data_In <> "" Then MessageBox.Show(Data_In, "input
yang telah anda masukan")

Teks yang kita ketikkan ke dalam input box akan disimpan ke dalam variabel

Data_In yang bertipe data string. Kode If Data_In <> "" artinya

menanyakan kondisi variabel Data_In, jika nilai Data_In di isi nilai teks (tidak

kosong) maka program akan mengeksekusi perintah dibawahnya, yaitu :

MessageBox.Show(Data_In, "input yang telah anda masukan")

Potongan program diatas memiliki makna sebagai berikut, karena syarat

terpenuhi (Data_In berisi teks) maka akan dimunculkan jendela baru

MessageBox yang berjudul “input yang telah anda masukan” dan juga

terdapat teks sesuai dengan Data_In (contoh : Motor AC Asinkron 3- Phase).

Jika input box kita kosongkan (tidak terisi satu huruf/karakter apapun) maka

syarat di atas tidak akan terpenuhi. Sehingga program akan lompat ke baris

enam sampai delapan.
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Else

MessageBox.Show("Tidak ada pesan/input")

End If

Potongan program di atas di eksekusi karena syarat dari program sebelumnya

tidak terpenuhi. Sehingga akan memunculkan jendela MessageBox baru yang

bertuliskan teks “Tidak ada pesan/Input”.

Gambar 3.15 Tampilan Tidak Ada Input Pada InputBox

3.4 Menggunakan Check Box
Check Box merupakan salah satu komponen yang penting dalam Visual

Basic 2012. Check Box memungkinkan pengguna untuk memilih satu

atau lebih item dengan mencentang check box tersebut. CheckBox

memiliki nilai 1 dan 0 (1 = True, 0 = False). Ketika CheckBox dipilih maka

nilai akan menjadi 1, begitu pula sebaliknya.

Sebagai contoh, pada kotak dialog Font dari Microsoft Text editor seperti

FrontPage, ada banyak check box pada bagian bawah bagian Effects

seperti yang terlihat pada gambar dibawah. Pengguna dapat memilih

underline, subscript, small caps, superscript, blink, dan lain-lain.
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Gambar 3.16 Jendela dialog Font

Sebagai contoh, Anda dapat membuat keranjang belanja komponen

elektronika dimana pengguna dapat mengklik check box yang sesuai dengan

barang yang ingin dibeli dan total pembayaran yang dapat dihitung pada

waktu yang sama seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.17. Buatlah satu

form baru dengan menngunakan beberapa komponen seperti checkbox, label,

textbox, dan button. Susunlah komponen-komponen tersebut seperti pada

gambar dibawah ini.

Gambar 3.17 Layout komponen belanja elektro
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Tabel 3.3 Pengaturan Properties CheckBox_Elektro

Komponen Properties

Form1 Text : CheckBox_Elektro Name :
CheckBox_Elektro

Label1 Text : PLC OMRON
Label2 Text : PLC SIEMENS
Label3 Text : PLC SCHNEIDER
Label4 Text : Motor Servo MITSHUBISHI
Label5 Text : Inverter Motor AC 3-Phase
Label6 Text : Piston Hidrolik REXROTH
Label7 Text : TOTAL
Button1 Text : Hitung Name : Button1
Button2 Text : KELUAR Name : Button2
CheckBox1 Text : Rp 150 TextAlign : MiddleLeft
CheckBox2 Text : Rp 300 TextAlign : MiddleLeft
CheckBox3 Text : Rp 200 TextAlign : MiddleLeft
CheckBox4 Text : Rp 900 TextAlign : MiddleLeft
CheckBox5 Text : Rp 400 TextAlign : MiddleLeft
CheckBox6 Text : Rp 350 TextAlign : MiddleLeft
RichTextBox Text : (kosong) Name : RichTextBox1

Gambar 3.18 Tampilan interface belanja elektro
Kode program untuk CheckBox_Elektro :
Public Class CheckBox_elektro

Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object,

ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click
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Const PLC_OMR As Integer = 150 Const PLC_SMN As Integer =

300 Const PLC_SCH As Integer = 200 Const SERVO As Integer

= 900 Const INVERTER As Integer = 400 Const HIDROLIK As

Integer = 350

Dim pilih As Integer

If CheckBox1.Checked = True

pilih += PLC_OMR

End If

If CheckBox2.Checked = True

pilih += PLC_SMN

End If

If CheckBox3.Checked = True

pilih += PLC_SCH

End If

If CheckBox4.Checked = True

pilih += SERVO

End If

If CheckBox5.Checked = True

pilih += INVERTER

End If

If CheckBox6.Checked = True Then

pilih += HIDROLIK

End If

RichTextBox1.Text = pilih.ToString("c") End Sub

Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object,

ByVal e As System.EventArgs) Handles Button2.Click

End End Sub
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End Class

Gambar 3.19Hasil perhitungan belanja elektro

3.5 Penggunaan Radio Button
Radio Button juga merupakan salah satu komponen penting dalam Visual

Basic 2012. Namun beroperasi secara berbeda dari check box dimana dalam

check box pengguna dapat memilih satu atau lebih dari item yang diinginkan,

sedangkan pada radio button, pengguna hanya dapat memilih satu dari

beberapa pilhan yang tersedia.

Meski pengguna hanya dapat memilih satu buah item atau jenis, pennguna

juga dapat memilih lebih dari satu pilihan jika item-item tersebut memiliki

kategori yang berbeda. Sebagai contoh, pengguna menginginkan untuk

memilih ukuran dan warna T-Shirt, pengguna perlu memilih satu warna dan

satu ukuran, yang berarti ada satu pilihan dari setiap kategori. Hal ini mudah

dilakukan pada Visual Basic 2012 dengan menggunakan kontrol Groupbox,

setelah Anda memasukkan Groupbox ke dalam form, Anda dapat melanjutkan

memasukkan radio button ke dalam Groupbox. Pada contoh dibawah ini

pengguna dapat memilih satu warna dan satu ukuran dari T-Shirt.



75

Tabel 3.4 Komponen program kalkulator sederhana

Komponen Properties
Form1 Text : Kalkulator Name : Kalkulator
Label1 Text : Bilangan1
Label2 Text : Bilangan2
Label3 Text : Hasil

Label4
Text : <kosong> Name : LblHasil
BorderStyle : Fixed 3D Auto Size : False
Back color : Biru muda

T extBox1 Name : TxtBoxBilangan1
T extBox2 Name : TxtBoxBilangan2
GroupBox1 Text : Operator
Button1 Text : Hitung Name : BtnHitung
Button2 Text : Keluar Name : BtnKeluar

RadioButton1 Text : Penambahan (+) Name :
RadioTambah

RadioButton2 Text : Pengurangan (-) Name :
RadioKurang

RadioButton3 Text : Perkalian (*) Name : RadioKali

RaduiButton4 Text : Pembagian Pecahan (/) Name :
RadioBagiPecahan

RadioButton5 Text : Pmbagian Integer (\) Name :
RadioBagiInteger

RadioButton6 Text : Pangkat (^) Name : RadioPangkat

Gambar 3.20 Tampilan Form Kalkulator

Kode program yang ditulis di View Code
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Public Class Kalkulator Private Sub BtnHitung_Click(ByVal
sender As System.Object,

ByVal e As System.EventArgs) Handles BtnHitung.Click

Dim Bil1 As Integer

Dim Bil2 As Integer

Dim msg As String

Dim judul As String

Dim style As String

Bil1 = Val(TxtBoxBilangan1.Text)

Bil2 = Val(TxtBoxBilangan2.Text)

judul = "Hasilnya adalah = "

style = vbOKOnly

If RadioTambah.Checked = True Then

LblHasil.Text = Bil1 + Bil2

msg = LblHasil.Text

MsgBox(msg, style, judul)

EndIf

If RadioKurang.Checked = True Then

LblHasil.Text = Bil1 - Bil2

msg = LblHasil.Text

MsgBox(msg, style, judul)

EndIf

If RadioKali.Checked = TrueThen

LblHasil.Text = Bil1 * Bil2

msg = LblHasil.Text

MsgBox(msg, style, judul)

EndIf

If RadioBagiPecahan.Checked = TrueThen

LblHasil.Text = Bil1 / Bil2

msg = LblHasil.Text

MsgBox(msg, style, judul)
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EndIf

If RadioBagiInteger.Checked = TrueThen

LblHasil.Text = Bil1 \ Bil2

msg = LblHasil.Text

MsgBox(msg, style, judul)

EndIf

If RadioPangkat.Checked = TrueThen

LblHasil.Text = Bil1 ^ Bil2

msg = LblHasil.Text

MsgBox(msg, style, judul)

EndIf

EndSub

PrivateSub BtnKeluar_Click(ByVal sender As System.Object,

ByVal e As System.EventArgs) Handles BtnKeluar.Click

End

EndSub

EndClass

Gambar 3.21 Hasil perhitungan pada program aplikasi

3.6 Penggunaan Komponen Array
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Array adalah jenis variabel yang dapat menampung lebih dari satu nilai

data. Secara sederhana Array bisa di analogikan bentuknya seperti

himpunan. Terdapat dua jenis array yakni :

1. Array Satu Dimensi
Array satu dimensi dapat dianalogikan seperti sebuah tabel yang terdiri dari

satu kolom dan sejumlah baris. Ketika membuat array, Visual Basic akan

mendesain suatu memori register (tempat penampungan memori).

Berikut ini gambar konseptual array yang terdiri dari sepuluh buah elemen

register dimana elemen register tersebut memiliki label nomor mulai 0

sampai dengan 9:

Gambar 3.22 Ilustrasi penyusunanvariabel array
Contoh deklarasi dan pemakaian array satu dimensi :

Dim Resistor (10) As String

Terlihat bahwa penomoran urutan nilai dalam array dimulai dari ‘0’, bukan

‘1’. Array sering kali digunakan untuk meringkas satu logika (biasanya

dalam kasus yang membutuhkan operasi berulang-ulang/looping)

2. Array Multidimensi

Array multi dimensi dapat dianalogikan seperti sebuah tabel yang terdiri

dari sejumlah kolom dan sejumlah baris. Setiap kombinasi baris akan

menyusun suatu memori register (tempat penampungan memori).
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Berikut ini gambar konseptual array multi dimensi yang terdiri dari dua

baris dan enam kolom elemen register dimana nomor label baris dan

kolom selalu dimulai dengan indek “0”:

Gambar 3.23 Ilustrasi penyusunan variabel array multidimensi

Dari tabel diatas tampak bahwa terdapat dua belas kotak memory register

yang terdiri dari dua baris dan enam kolom. Pada kotak memory register baris

ke-0 kolom ke-3 terisi data “5” ( bisa berupa integer, string, short dan lain-lain).

Syntax umum dari Array Satu Dimensi adalah sebagai berikut :
Dim Nama_Array (Dim1 index, Dim2 Index, ...) As tipe_data

Sehingga untuk tabel array di atas bisa kita tuliskan sebagai berikut :

Dim Tabel(2,6) As Integer

Tabel(0,3) =5

Keterangan dari syntax diatas adalah sebagai berikut :

- Dim merupakan kode deklarasi variabel Tabel sebagai Array

- Tabel adalah nama dari variabel Array dan di deklarasikan sebagai

integer

- (2,6) merupakan indeks array yang berarti dua baris dan enam kolom

- Tabel(0,3) = 5 artinya menunjuk index array baris 0 kolom 3 dan diisi

memori dengan data 5 bersifat integer.

D. Aktifitas Pembelajaran
Pada kegiatan Pembelajaran 3 ini Anda telah mempelajari tentang bagaimana

penggunaan variabel dalam aplikasi pemrograman dan perintah array.

Cobalah untuk membuat contoh program yang telah diberikan pada PC atau

laptop Anda.
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Kerjakanlah tugas dibawwah ini dengan jawaban yang tepat. Buatlah aplikasi

program sebaik mungkin. Setiap tahapan pembelajaran dikondisikan adanya

proses interaksi antar peserta diklat, antara peserta diklat dengan widyaiswara

dan sumber belajar.

Pelaksanaan pembelajaran dilakukan melalui pembelajaran langsung, yaitu

peserta diklat melakukan kegiatan:

1. Mengamati dengan indra meliputi membaca uraian materi, mendengar

penjelasan widyaiswara pengampu materi teknik pemrograman,

menyimak permasalahan terkait dengan topik kegiatan pembelajaran.

2. Membuat dan mengajukan pertanyaan terkait dengan informasi yang

belum dipahami atau perlu klarifikasi.

3. Mengeksplorasi melalui diskusi kelompok dan  membaca sumber lain.

4. Mengolah informasi yang sudah dikumpulkan yaitu menganalisis data

dalam bentuk membuat kategori, mengasosiasi atau menghubungkan

fenomena/informasi yang terkait dan menyimpulkan

5. Menyajikan laporan yaitu menyusun laporan tertulis meliputi proses,

hasil, dan kesimpulan.

E. Latihan/Tugas
1. Jelaskan apa arti dan fungsi toolbox berikut :

- Button - RichTextButton

- Label - ProgressBar

- ComboBox - PictureBox

2. Jelaskan pengertian dari Form Editor dan Code Editor !

3. Terangkan secara padat, jelas dan lengkap empat proses dasar

pembuatan program aplikasi dengan menggunakan Visual Basic 2012!

4. Setelah mempelajari bagaimana membuat program kalender, sekarang

cobalah untuk membuat program Counter sederhana.

Label yang ditampilkan adalah Waktu Mulai, Waktu Berhenti, Command

Buttonnya adalah Start dan Stop.
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F. Rangkuman
Penggunaan variabel dalam program dapat digunakan sebagai input dan

output. Variabel sebagai output contohnya digunakan dalam penggunaan

InputBox, dimana variabel dapat digunakan untuk menyimpan data yang

dimasukkan oleh pengguna. Sedangkan variabel sebagai output dapat

menggunakan MessageBox yang dapat menampilkan nilai variabel atau

output berupa informasi kepada pengguna.

Array adalah jenis variabel yang dapat menampung lebih dari satu nilai data.

Secara sederhana Array bisa di analogikan bentuknya seperti himpunan.

Terdapat dua jenis array yakni :

1. Array Satu Dimensi

Array satu dimensi dapat dianalogikan seperti sebuah tabel yang terdiri dari

satu kolom dan sejumlah baris. Ketika membuat array, Visual Basic akan

mendesain suatu memori register (tempat penampungan memori).

Syntax umum dari Array Satu Dimensi adalah sebagai berikut :

Contoh
Dim Resistor (10) As String

Terlihat bahwa penomoran urutan nilai dalam array dimulai dari ‘0’, bukan

‘1’. Array sering kali digunakan untuk meringkas satu logika (biasanya

dalam kasus yang membutuhkan operasi berulang-ulang/looping)

2. Array Multidimensi

Array multi dimensi dapat dianalogikan seperti sebuah tabel yang terdiri

dari sejumlah kolom dan sejumlah baris. Setiap kombinasi baris akan

menyusun suatu memori register (tempat penampungan memori).

Contoh :
Dim Tabel(2,6) As Integer

Tabel(0,3) =5

G. Umpan Balik/Tindak Lanjut



82

Selamat Anda telah menyelesaikan materi pada kegiatan pembelajaran 4

tentang penggunaan variabel dan perintah array, selanjutnya silahkan pelajari

materi kegiatan pembelajaran 4 tentang Membuat Program Aplikasi

Sederhana Dengan Bahasa Pemrograman Visual Basic

KEGIATAN PEMBELAJARAN 4:MEMBUAT
PROGRAM APLIKASI SEDERHANA DENGAN

BAHASA PEMROGRAMAN VISUAL BASIC

A. Tujuan
Setelah mengikuti dan atau menyelesaikan materi Membuat Program Aplikasi

Sederhana Dengan Bahasa Pemrograman Visual Basic melalui praktik,

peserta dapat:

1. Merencanakan flow chart untuk persiapan pemrograman.

2. Membuat program sederhana dengan Visual Basic untuk divisualisasikan

di layar monitor.

B. Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Peserta dapat membuat flowchart program

2. Peserta dapat melakukan percobaan menggunakan konsep dasar bahasa

pemrograman bahasa visual basic

C. Uraian Materi
4.1 Konsep Dasar Algoritma

Beberapa metode untuk merancang algoritma dalam program komputer :

 Diagram Alir (Flowchart)

 Kode Semu ( Pseudo Code)

 Algoritma Fundamental

Komponen yang harus ada di dalam algoritma adalah :

 Komponen input atau masukan : terdiri dari pemulihan variabel,

jebis variabel, tipe ariabel, konstanta dan parameter (dalam

fungsi).
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 Komponen Proses : merupakan bagian utama dan terpenting

dalam merancang sebuah algoritma. Dalam bagian ini terdapat

logika maslaah, logika algoritma, struktur, metode (perbandingan,

penggabungan, pengurangan, dll).

 Komponen output atau keluaran : merupakan tujuan dari

perancangan algoritma dan program. Permaslahan yang

diselesaikan dalam algoritma dan program harus ditampilkan

dalam komponen keluaran. Karakteristik keluaran yang baik

adalah menjawab permasalahan dan tampilan yang baik.

Struktur hubungan dan jenis algoritma :

Gambar 4.1Struktur Jenis Algoritma
Knuth (1973) menyajikan format algoritma yang dapat digunakan secara

bebas untuk berbagai bahasa pemrograman, artinya dapat dengan

mudah diimplementasikan menggunakan Pascal, C, Fortran, PL, atau

BASIC.

4.1.1Pengertian Dari Flowchart
Flowchart adalah bagian-bagian yang mempunyai arus yang

menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu masalah.

Flowchart merupakan cara penyajian dari suatu algoritma. Didalam

program, flowchart menunjukkan suatu prosedur sistem secara logika.

Pada waktu akan menggambar suatu diagram alir, aeorang

programmer dapat mengikuti pedoman´pedoman sebagai berikut :

Konsep

Logika

Matematik

a

Format

Algoritma

Flowchart

Pseudo

Case

Algoritma

Fundamen

tal



84

1. Bagan alir sebaiknya digambar dari atas ke bawah dan mulai dari

bagian kiri dari suatu halaman.

2. Kegiatan di dalam flowchart harus ditunjukkan dengan jelas.

3. Harus ditunjukkan dari mana kegiatan akan dimulai dan dimana akan

berakhirnya.

4. Masing-masing kegiatan di dalam diagram alir sebaiknya digunakan

suatu kata yang mewakili suatu pekerjaan.

5. Masing-masing kegiatan dalam flowchart harus disusun scara urut.

Ada lima jenis diagram alir yaitu :

 Diagram Alir Sistem

 Diagram Alir Dokumen

 Diagram Alir Skematik

 Diagram Alir Program

 Diagram Alir Proses

Namun dalam buku ini kita akan membahas tentang diagram alir program,

sebagai dasar dari perancangan desain software yang akan dita pelajari.

4.1.2Diagram Alir Program (Program Flowchart)
Diagram alir program merupaka suatu bagan yang menjelaskan secara

rinci langkah-langkah dari proses program. Flowchart ini dibuat dari

derivikasi diagram alir sistem. Diagram alir program dibuat dari simbol-

simbol berikut ini :

Tabel 4.1 Simbol komponen flowchart

Simbol Keterangan

Simbol Input/Output yang digunakan

untuk mewakili data input atau output.

Simbol Proses digunakan untuk

mewakili suatu proses.
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Simbol Keterangan

Simbol Garis Alir digunakan untuk

menunjukkan arus dari proses.

Simbol Penghubung, digunakan untuk

menunjukkan sambungan dari bagan

alir yang terputus di halaman yang

masih sama atau halaman lainnya.

Simbol Keputusan, digunakan untuk

suatu penyelesaian kondisi di dalam

program.

Simbol Proses Terdefinisi, digunakan

untuk menunjukkan suatu operasi yang

rinciannya ditunjukkan di tempat lain.

Simbol persiapan digunakan untuk

memberi nilai awal suatu besaran.

Simbol Titik Terminal, digunakan untuk

menunjukkan awal dan akhir dari suatu

proses.

Diagram alir program terdiri dari dua macam, yaitu diagram alir logika

program (program logic flowchart) dan diagram alir program komputer

terinci (dezailed computer program flowchart). Diagram alir logika

program digunakan untuk menggambarkan tiap-tiap langkah di dalam

program secara logika. Gmbar berikut menunjukkan contoh diagram alir

logika program untuk menhitung rata-rata :
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Gambar 4.1 Contoh Flowchart program

Diagram alir program komputer terinci (detailed computer program

flowchart) digunakan untuk menggambarkan instriksi-instruksi program

komputer secara terinci. Berikut adalah contoh diagram alir program

komputer terinci menghitung rata-rata :
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Gambar 4.2 Flowchart program terinci
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4.2 Pengenalan Instruksi Struktur dan Syarat Dalam Bahasa Visual Basic
Dalam kehidupan sehari-hari kita seringkali membuat berbagai keputusan.

Keputusan itu dibuat karena kita dihadapkan dengan berbagai kondisi atau

keadaan yang kita adapi sekarang, misalnya :

 Karena hari libur, kita tidak belajar di sekolah

 Karena akan menghadapi UN, siswa harus lebih giat belajar

 Akibat malas belajar, siswa tersebut mendapat nilai jelek

Kondisi

Karena hari libur

Karena akan menghadapi UN

Akibat malas belajar

Keputusan yang dibuat

Kita tidak belajar di sekolah

siswa harus lebih giat belajar

siswa tersebut mendapat nilai jelek

4.2.1IF............Then
Dalam Visual Basic terdapat fasilitas untuk pembuatan keputusan yaitu

dengan menggunakan statemen IF.....Then yang ditulis dalam baris

tunggal :

If Condition Then Statement

Dimana condition adalah ekspresi kondisi dan statement adalah

pernyataan program Visual Basic. Ekspresi berkondisi digunakan pada

blok pernyataan khusus yang disebut dengan struktur keputusan dan

fungsinya mengendalikan apakah pernyataan lain pada program kita

dijalankan dan bagaimana urut-urutannya.

Contoh :
If Nilai >= 81 Then lblNilai = ‘A’

Kondisi

Keputusan yang

dibuat
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Pada contoh diatas ekspresi kondisi adalah Nilai >=81. Jika variabel Nilai

mengandung nilai yang lebih dari atau sama dengan 81, maka Visual

Basic akan menset teks lblNilai menjadi nilai “A”. Jika nilai kurang dari 81

maka Visual Basic akan melompati pernyataan penugasan tersebut dan

menjalankan baris berikutnya pada event prosedur.

4.2.2 IF......THEN......ELSE
Perintah If....Then dapat dikembangkan menjadi format seperti berikut ini :

If Kondisi Then
Satu baris atau lebih perintah Visual Basic

Else
Satu baris atau lebih perintah Visual Basic

Jika kondisi bernilai True (benar) maka blok perintah setelah Then akan

dikerjakan. Tapi jika kondisi bernilai False (salah), maka blok perintah

setelah Else akan dikerjakan.

If sensor_kecepatan >= 720 And sensor_kecepatan <= 750
Then

Msg = “Motor bekerja optimal”
MsgBox msg, style, judul

Else
Msg = “Motor bekerja tidak optimal”
MsgBox msg, style, judul

End If

Program diatas akan memberikan informasi tentang kinerja suatu motor.

Ketika motor bekerja dan terukur kecepatannya oleh sensor dalam satuan

rpm (rotasi per menit). Jika motor berputar di rentang kecepatan 720 rpm

hingga 750 rpm, maka aplikasi program akan memberikan informasi

bahwa motor bekerja optimal. Jika kecepatan motor kurang dari 720 rpm

atau lebih dari 750 rpm, maka program aplikasi akan memberikan

informasi bahwa motor bekerja tidak optimal.
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4.2.3IF.....THEN.....ELSEIF.....ELSEIF.....ENDIF
Pengembangan lain dari perintah If adalah sebagai berikut:

If Kondisi_1 Then

Satu baris atau lebih perintah Visual Basic

pertama

ElseIf Kondisi_2 Then

Satu baris atau lebih perintah Visual Basic

kedua

-

-

Else

Satu baris atau lebih perintah Visual Basic

End If

Jika kondisi_1 bernilai True, maka blok perintah pertama akan dikerjakan. Jika

kondisi_2 bernilai True, maka blok perintah kedua akan dikerjakan. Demikian

seterusnya. Jika kondisi_1 samapai kondisi_n bernilai False, maka blok

perintah setelah Else akan dikerjakan. Perintah ElseIf..........Then dapat

diulang sebanyak yang diperlukan.

Contoh :
Dim intSuhu As Integer

Dim msg As Integer ‘return value untuk MsgBox()

intSuhu = inputBox(“Berapa suhu ruangan saat ini?”)
If (intSuhu > 28) Then

Msg = MsgBox (“suhu ruangan panas, mohon
menyalakan Air Conditioner (AC)”)

ElseIf (intSuhu > 18) then

Msg = MsgBox (“suhu ruangan dingin,mohon matikan
Air Conditioner (AC)”)

Else

Msg = MsgBox (“suhu ruangan terlalu dingin,mohon
menyalakan heater”)

End If



91

Program di atas menunjukkan contoh keadaan temperatur suatu ruangan

dimana pengguna harus menuliskan temperatur pada input box. Jika suhu

menunjukkan angka lebih dari 28 maka akan muncul perintah untuk

menghidupkan AC. Sebaliknya jika suhu ruangan menunjukkan rentang angka

antara 19-28 maka akan muncul perintah untuk mematikan AC. Pada saat

suhu menunjukkan angka kurang dari 18 akan muncul perintah untuk

menyalakan pemanas ruangan.

4.2.4 SELECT CASE
Struktur Select Case serupa dengan If....Then....ElseIf, tetapi lebih

efisien apabila percabangan tergantung pada satu variabel kunci atau

test case. Penggunaan If.....Then.....ElseIf dua atau tiga kali mungkin

tidak membingungkan tetapi jika penggunaannya lebih dari tiga kali

pasti akan membingungkan. Perintah Select Case mempunyai format

sebagai berikut :

Select Case Variabel

Case Value 1

Satu baris atau lebih perintah Visual Basic

Case Value 2

Satu baris atau lebih perintah Visual Basic

-

-

End Select

Struktur Select Case dimulai dengan kata Select Case dan diakhiri dengan

End Select. Variabel adalah nilai kunci atau test case. Value1, Value2 bisa

diganti dengan angka, string atau nilai lain yang berhubungan dengan test

case. Jika salah satu nilai/Value sesuai dengan variabel, pernyataan dibawah

klausa Case akan dijalankan dan Visual Basic akan melanjutkan

mengeksekusi program setelah pernyataan End Select.
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Contoh :
Private Sub pilih_komponen (Pilihan As String)

Dim pesan As String

Select Case Pilihan

Case “Resistor”
Pesan = “Anda memilih komponen pasif Resistor”

Case “Induktor”
Pesan = “Anda memilih komponen pasif Induktor”

Case “Kapasitor”
Pesan = “Anda memilih komponen pasif Induktor”

Case Else

Pesan = “Maaf , pilihan anda tidak tepat, silahkan
ulangi”

End Select

MsgBox pesan, vbExclamation, “Pilihan Komponen pasif
elektronika”

End Sub

Pada program diatas menunjukkan pemilihan beberapa komponen pasif

elektronika diantara resistor, induktor atau kapasitor. Setiap pilihan komponen

yang benar akan muncul pesan bahwa pengguna telah memilih komponen.

Jika pilihan tidak terdapat pada salah satu diantara komponen tersebut maka

akan muncul pesan untuk mengulangi pilihan komponen.

4.2.5SELECT CASE  Berkondisi
Perintah Select Case dapat juga berkondisi dengan menggunakan

operator kondisi (=, <, >, >=, <= dan <>). Tetapi perintah Select Case

tidak bisa dikombinasikan dengan operator Logika (And, Or, Not, Xor).

Jika ingin menggunakan operator logika harus menggunakan perintah

If.......Then......ElseIf
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Contoh program berikut menggambarkan penggunaan Select Case
berkondisi

Private Sub ujiUsia()

‘Prosedur ini menggambarkan pengelompokan power

daya rumah’
Dim intDaya As Integer

Dim msg As Integer ‘MsgBox1() return
intDaya 0 InputBox (“Berapa Daya Rumah Anda?”)

Select Case intDaya

Case Is <= 2200

Msg = msgBox (“Rumah anda termasuk golongan tarif
dasar listrik R1/TR”)
Case Is <= 5500

Msg = msgBox (“Rumah anda termasuk golongan tarif
dasar listrik R2/TR”)
Case Else

Msg = msgBox (“Rumah anda termasuk golongan tarif
dasar listrik R3/TR”)
End Select

End Sub

Pada program diatas pertanyaan awal akan muncul tentang daya listrik

dimiliki pengguna. Jika daya listrik lebih kecil sama dengan 2200 maka

pesan yang akan muncul menunjukkan golongan tarif dasar listrik R1.

Jika daya listrik kurang dari sama dengan 5500 maka pesan yang

muncul adalah golongan tarif dasar listrik R2. Namun jika daya listrik

lebih dari 5500, maka pesan yang muncul adalah golongan tarif dasar

listrik R3.



94

4.2.6 SELECT CASE Dalam Rentang
Selain itu, perintah Select Case dapat juga digunakan untuk menguji

suatu nilai/variabel apakah termasuk dalam rentang tertentu. Untuk

keperluan tersebut, digunakan tambahan perintah To pada perintah

Select Case seperti pada contoh program di bawah.

Contoh berikut menggambarkan perintah Select Case dalam rentang
nilai tertentu :

Private Sub ujiUsia2 ()

‘Prosedur ini menggambarkan tingkat pendidikan
berdasarkan usia’
Dim intUsia As Integer

Dim msg As Integer

intUsia 0 InputBox (“Berapa Usia Anda?”)

Select Case intUsia

Case 7 To 12

Msg = msgBox (“Anda sedang bersekolah di tingkat
dasar SD”)

Case 13 To 15

Msg = msgBox (“Anda sedang bersekolah di tingkat
menengah pertama SMP”)

Case 16 To 18

Msg = msgBox (“Anda sedang bersekolah di tingkat
menengah kejuruan SMK”)

Case Else

Msg = msgBox (“Isi usia Anda dengan   benar!”)
End Select

End Sub

4.3 Perulangan (Looping)
Adakalanya dalam pemrograman dibutuhkan suatu perintah yang

diulang-ulang. Dalam Visual Basic perintah tersebut dinamakan

Looping. Visual Basic menyediakan beberapa perintah untuk proses
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Looping. Perintah Looping berjalan sampai kondisi tertentu yang

menyebabkan perulangan harus dihentikan.

4.3.1 Do........Loop
Ada empat macam perintah Do.....Loop yaitu :

 Do While.....Loop

 Do.....Loop While

 Do Until.....Loop

 Do.....Loop Untill

Hampir semua proses Looping dapat dikerjakan oleh keempat perintah diatas.

a. Do While.....Loop
Semua perintah perulangan mempunyai bagian kondisi/penguji untuk

mengendalikan proses perulangan. Bagian penguji/kondisi pada

perintah Do While sama dengan perintah If.....Then. Format dari

perintah Do While adalah sebagai berikut :

Do While Kondisi

Satu blok atau lebih perintah Visual Basic

Loop

Perulangan akan dilakukan selama kondisi bernilai True. Perulangan

akan dihentikan ketika kondisi bernilai False. Setelah perulangan

berhenti, maka eksekusi program dilanjutkan ke perintah setelah Loop.

Contoh Program :
PublicClassForm2

PrivateSub Form2_Load(ByVal sender As System.Object,

ByVal e As System.EventArgs) HandlesMyBase.Load

Dim hitung AsInteger

hitung = 1
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'proses perulangan

DoWhile hitung <= 10

RichTextBox1.Text =

RichTextBox1.Text & hitung &

vbCrLf

hitung = hitung + 1

Loop

EndSub

EndClass

Program diatas akan mencetak angka dari 1 sampai dengan 10. Pada

program ini, perulangan akan berhenti jika variabel hitung bernilai 10

yang dinyatakan dengan kondisi hitung <=10

Gambar 4.2 Hasil perulangan

b. Do.....Loop While
Perbedaan utama antara Do While.....Loop dan Do.....Loop While

adalah letak kondisinya. Program berikut sama dengan contoh

diatas, tetapi letak kondisinya yang berbeda. Perbedaan kondisi

Proses

perulangan
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yang diletakkan di awal dan di akhir perulangan adalah sebagai

berikut :

Kondisi diletakkan di awal
Perulangan

Kondisi diletakkan di akhir
Perulangan

Kondisi bernilai False, maka

bagian yang diulang tidak

akan dijalankan

Kondisi bernilai False, maka

bagian yang diulang

dikerjakan satu kali.

PublicClassForm2

PrivateSub Form2_Load(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

HandlesMyBase.Load

Dim hitung AsInteger

hitung = 1

'proses perulangan

Do

RichTextBox1.Text = RichTextBox1.Text &

hitung & vbCrLf

hitung = hitung + 1

LoopWhile hitung <= 10

EndSub

EndClass
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Gambar 4.3 Hasil Perulangan

Jika nilai Hitung dirubah menjadi 11 maka kondisi yang diletakkan

diawal looping tidak akan memproses, tapi jika kondisi terletak di

akhir looping maka akan melakukan satu kali perhitungan yaitu

11+1=12.

c. Do Until.....Loop
Pada perintah Looping sebelumnya, perintah akan dijalankan

selama kondisi bernilai True dan Looping akan berhenti sampai

kondisi bernilai False. Maka perintah Do Until.....Loop kebalikannya.

Perintah akan dijalankan selama kondisi bernilai Falsedan berhenti

jika kondisi bernilai True.

Format penulisan perintah ini adalah :
Do Untill kondisi

Pernyataan

Loop

Berikut ini contoh program dengan menggunakan Do Until.....Loop

PublicClassForm2

PrivateSub Form2_Load(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

HandlesMyBase.Load
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Dim hitung AsInteger

hitung = 1

'proses perulangan

Do Until hitung > 10

RichTextBox1.Text = RichTextBox1.Text & hitung &

vbCrLf

hitung = hitung + 1

Loop

EndSub

EndClass

Gambar 4.4 Hasil Perulangan

Loop yang menggunakan Until serupa dengan loop yang

menggunakan While, kecuali kondisi tes biasanya mengandung

operator yang berlawanan, misalnya pada Loop While menggunakan

<= (kurang dari atau sama dengan) maka pada Loop Until

menggunakan > (lebih dari).

d. Do.....Loop Until
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Sama dengan Do Until.....Loop, hanya letak kondisinya yang berbeda.

Yang satu diawal looping yang lainnya diakhiri proses looping.

Perbedaan kondisi yang diletakkan di awal dan di akhir perulangan

adalah sebagai berikut :

Kondisi diletakkan di awal
Perulangan

Kondisi diletakkan di akhir
Perulangan

Kondisi bernilai False, ,aka

bagian yang diulang tidak

akan dijalankan

Kondisi bernilai False, maka

bagian yang diulang

dikerjakan satu kali.

PublicClassForm2

PrivateSub Form2_Load(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

HandlesMyBase.Load

Dim hitung AsInteger

hitung = 1

'proses perulangan

Do

RichTextBox1.Text = RichTextBox1.Text &

hitung & vbCrLf

hitung = hitung + 1

Loopuntil hitung > 10

EndSub

EndClass

Keluar dari Perulangan Do.....Loop
Jika suatu saat dibutuhkan keluar dari perulangan sebelum perulangan

selesai, maka hal ini dapat dilakukan dengan Exit Do. Secara umum

penggunaan Exit Do ini diawali dengan perintah If.....Then. Dengan demikian

dapat dibuat suatu perulangan yang dikontrol oleh kondisi Do, tetapi jika suatu
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kondisi tertentu terjadi (misalanya di dalam bagian yang diulang kita

mengisikan sesuatu yang tidak diinginkan), maka perintah Exit Do akan

memaksa Visual Basic untuk keluar dari perulangan dan melanjutkan program

setelah perulangan.

Untuk lebih jelasnya perhatikan dua buah contoh program di bawah ini:

Contoh1 :
Private Sub Form_Activate()

Dim i As Integer

Dim inputName As String

Do While i <=10

InputName = InputBox (“Masukkan sembarang nama atau
ketik Done untuk keluar”)

If inputName = “Done” Then
Exit Do---------------- Keluar dari

perulangan

End If

Print inputName

Loop

End Sub

Contoh 2 :
Dim Number As Double

Do

Number = InputBox (“Masukkan angka kuadrat. Tuliskan

-1 untuk keluar”)
Number = Number * Number

TextBox1.Text = Number

Loop While Number >= 0

Pada contoh program 2, pengguna akan memasukkan angka dan angka

tersebut akan dikuadratkan oleh program. Hasil dari pengkuadratan tersebuat
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akan ditampilak di TextBox. Sayangnya ketika pengguna merasa cukup

dengan melakukan proses pengkuadratan tersebut, pengguna tidak akan bisa

keluar dari proses tersebut, kecuali dengan memasukkan angka kurang dari 0

(contoh -1, -2, -3 dst).

Ketika pengguna memasukkan nilai -1, program akan keluar dari proses

looping karena ada syarat while >= 0. Artinya proses looping hanya akan

dikerjakan jika input box bernilai lebih besar atau sama dengan 0. Ketika input

box diberi masukkan -1, maka kondisi tidak terpenuhi sehingga routine

(proses program) akan keluar dari fungsi looping.

Pada contoh program 1, jika input box diberi masukan “Done” maka program

akan mengeksekusi perintah Exit Do. Artinya routine/proses program akan

keluar dari fungsi looping Do...Loop.

4.3.2 While.....End While
Struktur looping ini sama dengan Do While.....Loop, hanya tidak

tersedia perintah untuk keluar dari looping. Struktur ini sering

digunakan dalam operasi database, yakni untuk mengambil semua

data mulai dari record pertama sampai dengan yang terakhir dari

sebuah tabel/recordset.

Struktur penulisan :
While (kondisi = True)

-

-

-

End While

4.3.3 For.........Next
Perulangan For.....Next berfungsi mengeksekusi sekelompok

pernyataan program selama beberapa kali dalam suatu event

procedure. Pendekatan ini sangat bermanfaat apabila kita ingin
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melakukan beberapa perhitungan yang berhubungan, bekerja dengan

elemen pada layar atau memproses beberapa input dari pemakai.

Format penulisan For.....Next adalah :

For Variabel1 = start To end

Pernyataan yang diulang

Next Variabel1

Pada format diatas, For, To dan Next adalah kata kunci yang dibutuhkan dan

operator sama dengan “ = “ digunakan untuk menandakan fungsi syarat dari

perulangan . Start dan End adalah nilai numerik yang menggambarkan titik

awal dan titik akhir perulangan.

Berikut ini adalah contoh program looping dengan For.....Next
PublicClassForm2

PrivateSub Button2_Click(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles

Button2.Click

End

EndSub

PrivateSub Button1_Click(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles

Button1.Click

Dim hitung AsInteger

For hitung = 1 To 10

RichTextBox1.Text = RichTextBox1.Text  &"

Hitungan ke "& hitung & vbCrLf

Next hitung

EndSub

EndClass
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Gambar 4.5 Hasil Perulangan

Pada program diatas, variabel yang digunakan dalam looping adalah

Hitung (disebut variabel Counter). Setiap kali loop dijalankan, variabel ini

bertambah satu. Pada saat pertama melakukan loop, variabel

mengandung nilai 1 (nilai start) dan pada saat terakhir mengandung nilai

10 (nilai end).

Dengan imajinasi, perintah For.....Next dapat digunakan untuk membuat

loop dengan pola counter selain 1, 2, 3, 4 dan seterusnya. Kita bisa

menentukan nilai yang berbeda untuk start pada loop lalu menggunakan

kata Step untuk menaikkan counter dengan interval yang berbeda.

Contoh program :
PublicClassForm2

PrivateSub Button2_Click(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button2.Click

End

EndSub

PrivateSub Button1_Click(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles Button1.Click
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Script yang

menandakan

kelipatan 10

Dim hitung AsInteger

RichTextBox1.Text = "Kelipatan 10 :"&

vbCrLf

For hitung = 10 To 100 step 10

RichTextBox1.Text = RichTextBox1.Text &

hitung & vbCrLf

Next hitung

EndSub

EndClass

Gambar 4.6 Perulangan dengan kelipatan 10

Pernyataan Exit For
Pernyataan Exit For berfungsi untuk keluar dari Looping For.....Next

sebelum loop selesai dieksekusi. Dengan cara ini, kita bisa merespon

event tertentu yang terjadi sebelum loop selesai dijalankan sesuai dengan

jumlah yang telah ditentukan.

Contoh :
Private Sub Form_Activate()

Dim i As Integer
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Dim inputName As String

For i = 1 To 10

inputName = InputBox (“Masukkan sembarang nama
atau ketik Done untuk keluar”

If inputName = “Done” Then
Exit For --------

End If

Print inputName

Next i

End Sub

4.4 MENGGUNAKAN FUNGSI TIMER
Timer merupakan salah satu komponen non visual yang digunakan

untuk melakukan perintah berdasarkan waktu tertentu. Fungsi timer

pada Visual Basic hampir sama dengan jam yang biasa kita gunakan

sehari-hari. Komponen ini akan merespon kode yang diketikkan pada

sub-timer dengan memasukkan properties interval yang kita masukkan.

Seperti komponen-komponen lain, timer juga mempunyai beberapa

properti. Timer memiliki properti interval yang melakukan kejadian dalam

satuan milidetik, jadi apabila kita menginginkan komponen timer tersebut

merespon setiap satu detik maka kita harus memberikan nilai 1000 pada

kolom interval. Properti Enable digunakan untuk menjalankan (True)

atau memberhentikan (False).

4.4.1   Membuat Jam Digital menggunakan Kontrol Timer
Salah satu penggunaan dari kontrol Timer yang paling sering

digunakan adalah untuk membuat jam digital. Pada contoh latihan ini,

Anda akan membuat jam digital yang akan menampilkan jam, menit

dan detik. Pada contoh ini Anda akan mengatur properti dari interval

sebesar 1000 yang berarti timer akan mengupdate waktu setiap 1000

milidetik atau satu kali dalam setiap detik.

Keluar dari

perulangan
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Langkah-langkah membuat program Jam Digital :

1. Pada menu File, kliklah New Project dan pada Windows Form

Apllication buatlah project baru yang dinamakan Aplikasi_Timer.

2. Ubahlah ukuran form menjadi bentuk persegi panjang kecil karena

untuk membuat jam digital kita tidak membutuhkan form berukuran

besar.

3. Pilihlah komponen Timer yang terdapat pada Toolbox.

4. Tambahkan komponen Label pada Toolbox dan buatlah label

berukuran besar di dalam form yang nantinya akan digunakan untuk

menampilkan jam digital.

Gambar 4.7 Form Awal Program Jam digital
5. Bukalah Properti window, dan atur properties dari masing-masing

obyek seperti pada tabel dibawah ini.

Tabel 4.2 Properties komponen program jam digital

Obyek Properti Pengaturan

Label 1

AutoSize FALSE

Font Times New Roman, Bold, 24-point

Text MiddleCenter
TextAlign

Timer1
Enabled TRUE
Interval 1000

Form1 Text “Jam Digital”

6. Double klik ikon timer yang terdapat pada lembar kerja maka akan

muncul event prosedur timer pada code editor kemudian ketiklah

statement berikut ini
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Label1.Text = TimeString

Potongan statement tersebut mempunyai arti yaitu setiap interval 1000

ms dari Timer1 (tiap 1 detik), program akan mengupdate data

perhitungan sistem waktu dari komputer dan mengirimkannya ke

properti Text pada obyek Label1.

7. Klik Save All Button pada toolbar untuk menyimpan file Anda

8. Klik Start Debuggingpada Toolbar untuk menjalankan program jam

digital ini. Jam digital akan tampak seperti pada gambar dibawah ini

Gambar 4.8 Hasil Aplikasi Jam Digital
Jika Anda ingin menambah tampilan tanggal, bulan dan tahun maka kode

program TimeString dapat diganti System.DateTime.Now dan hasil

tampilan aplikasi akan tampak seperti seperti gambar berikut :

Gambar 4.9 Hasil Aplikasi Jam Digital Dengan Tanggal
Perhatikanlah jam digital tersebut, tampak program Visual Basic

mengupdate waktu setiap detiknya. Berikut adalah kode program dari

aplikasi program di atas
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Gambar 4.10 Code program jam digital

4.4.2 Menggunakan Obyek Timer Untuk Mengatur Batas Waktu

Penggunaan obyek Timer lainnya adalah untuk mengatur jeda waktu

atau waktu tunda dari suatu aplikasi. Tujuan dari mengatur waktu

tersebut adalah untuk memberikan batasan waktu kepada pengguna

apakah aplikasi tersebut dapat dilanjutkan atau tidak. Jika Pengguna

tidak memberikan data yang benar dalam batas waktu yang

ditentukan, maka program akan keluar. Contoh aplikasi yang sering

menggunakan fungsi ini adalah untuk memberi batasan waktu

kepada pengguna untuk memasukan password.

Aplikasi lain yang dapat dikembangkan untuk obyek timer ini antara

lain untuk menampilkan pesan selamat datang atau menampilkan

obyek lampu lalu lintas atau untuk mengulang suatu event pada

interval tertentu seperti menyimpan sebuah file setiap 10 menit atau

memback upsebuah data setiap pukul 20.00 pagi dan lain-lain.

Anda dapat mengatur properti interval dengan waktu tunda yang

Anda inginkan kemudian Anda dapat menjalankannya dengan

mengatur properti Enabled menjadi True. Selama program masih

berjalan maka obyek timer Anda akan selalu aktif. Pada contoh

dibawah ini akan dijelaskan langkah-langkah bagaimana membuat

batas waktu dalam memasukkan password. Password dari program

ini adalah “RAHASIA”. Program menggunakan timer untuk menutup

program jika dalam waktu 15 detik pengguna tidak memasukkan

password dengan benar.
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1. Tambahkan form baru dengan mengarahkan kursor pada menu File,

klik New Project dan buatlah Form baru dengan nama My Time

Password.

2. Ubahlah ukuran form menjadi persegi panjang kecil

3. Klik komponen TextBox1 pada Toolbox dan letakan di tengah-tengah

form sebagai tempat menuliskan  password pada program aplikasi.

4. Tambahkan komponen Label1 pada form dan letakan di atas

komponen TextBox1.

5. Klik kontrol Button1 pada Toolbox dan letakan tombol button tersebut

dibawah text box.

6. Tambahkan komponen Timer1 dengan men-double click daftar

komponen tersebut di toolbox. Komponen akan otomatis terletak di

bagian kiri bawah dari jendela Design.

Gambar 4.11 Form Komponen Aplikasi Timer Dengan Batas Waktu

7. Aturlah properti dari masing-masing komponen

Tabel 4.3 Komponen properties program aplikasi timer

Obyek Properti Pengaturan

Label1 Text “Masukkan password
Anda dalam 15 detik”

TextBox1 PasswordChar “ * ”
Button1 Text “Ulangi Password”

Timer1
Enabled TRUE
Interval 15000
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Form1 Text “Password”

PasswordChar mengatur display dari karakter (*) pada text box selama

pengguna memasukkan password. Pengaturan properti interval

sebesar 15000 dimaksudkan bahwa pengguna memiliki kesempatan

selama 15 detik untuk memasukkan password dan mengklik tombol

Ulangi Password. Pengaturan properti Enabled menjadi True diartikan

bahwa timer bekerja jika program telah dimulai. Gambar di bawah ini

merupakan tampilan form Anda :

Gambar 4.12 Tampilan Awal Aplikasi Timer Dengan Batas Waktu

8. Double klik pada obyek timer dan ketiklah pernyataan pada event

procedure dibawah ini :
MsgBox (“Maaf, waktu Anda telah habis”)
End

Pernyataan pertama menampilkan sebuah pesan bahwa waktu telah

habis dan pernyataan kedua menghentikan program. Visual Basic

akan mengeksekusi event prosedur ini jika interval dari timer melebihi

15 detik dan tidak memasukkan password dengan benar.

9. Pada lembar form, double klik obyek button1 dan ketiklah pernyataan

dibawah ini :

If TextBox1.Text = “RAHASIA” Then
Timer1.Enabled = False

MsgBox (“Selamat Datang Di Sistem”)
End
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Else

MsgBox (“Maaf Anda Tidak Dikenali”)
End If

Program ini akan bekerja ketika password yang dimasukkan pada text

box adalah “RAHASIA”. Jika benar maka timer akan non-aktif

(disabled), pesan “Selamat Datang Di Sistem” akan muncul dan

program akan berakhir (pada tahap berikutnya program akan

melanjutkan ke program selanjutnya). Jika password yang dimasukkan

salah pengguna akan diberi pesan pada message box “Maaf Anda
tidak Dikenali” dan diberikan kesempatan untuk memasukkan kembali

password dalam waktu 15 detik.

10. Klik Save All pada toolbar untuk menyimpan program tersebut dan

ujilah program tersebut dengan mengetikan password “RAHASIA”.

D. Aktifitas Pembelajaran
Pada aktifitas pembelajaran ini Saudara diminta untuk menyusun suatu

program tentang perhitungan himpunan bilangan. Program aplikasi tersebut

membutuhkan struktur perulangan/looping dan juga struktur keputusan If

maupun Select Case. Ikutilah langkah-langkah scenario program yang

direncanakan, coba dan ujilah program tersebut dan diskusikan dengan

sesama peserta lain.

Buatlah Program untuk menghitung jumlah, rata-rata, nilai maksimum dan nilai

minimum dari sederetan/himpunan bilangan. Untuk keperluan ini buatlah

project baru dan simpan dengan nama : FrmHitungHimpunan, nama project

PrjHitungHimpunan. Ganti properti name dari form menjadi Perhitungan
Himpunan Bilangan. Masukan beberapa komponen ke dalam form seperti

tampilan pada gambar di bawah ini :
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Gambar 4.13 Tampilan Form Perhitungan Himpunan Bilangan

Skenario Program :
Tombol “Masukan” digunakan untuk memasukkan angka yang ditulis dalam

Text Input sehingga masuk ke dalam List1. Tombol “Hitung” digunakan untuk

menghitung hasil operasi yang ditentukan oleh opsi-opsi pada Radio Button

operasi ( RadioJumlah, RadioRerata, RadioMinimum dan RadioMaksimum ).

Hasil dari perhitungan akan dituliskan pada label Hasil kalkulasi. Tombol

“Keluar” digunakan untuk menutup form.

Dibawah ini terdapat tabel rincian kebutuhan komponen dan properties yang

digunakan untuk membuat program aplikasi perhitungan himpunan bilangan

Tabel 4.4 Komponen properties perhitungan himpunan bilangan

Obyek Properti Pengaturan

RadioButton1
Name RadioJumlah
Text Jumlah

RadioButton2
Name RadioRerata
Text Rata-rata

RadioButton3
Name RadioMinimum
Text Minimum

RadioButton4
Name RadioMaksimum
Text Maksimum

GroupBox1
Name GroupBox1
Text Operasi

Button1
Name Button1
Text “Masukan”

Button2 Name Button2
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Text “hitung”

Button3
Name Button3
Text “Exit”

Button4
Name Button4
Text “Reset”

TextBox1
Name TextBox1
Text -

TextBox2
Name TextBox2
Text -

Label1
Name Label1
Text “Masukan Angka”
Font Microsoft Sans Serif; 12pt

Label2
Name Label1
Text “Hasil Kalkulasi”
Font Microsoft Sans Serif; 12pt

Berikut adalah kutipan script untuk program diatas
Public Class Studi_kasus1

Dim n As Integer

Dim hasil As Single

Dim data(100) As Integer

Private Sub Button1_Click(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles

Button1.Click

n = n + 1

data(n) = TextBox1.Text

RichTextBox1.Text = data(n) & vbCr &

RichTextBox1.Text

TextBox1.Text = ""

End Sub
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Private Sub Button2_Click(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles

Button2.Click

Dim i As Integer

Select Case True

Case RadioJumlah.Checked

For i = 1 To n

hasil = hasil + data(i)

Next i

Case RadioRerata.Checked

For i = 1 To n

hasil = hasil + data(i)

Next i

hasil = hasil / n

Case RadioMaksimum.Checked

hasil = data(1)

For i = 1 To n

If hasil >= data(i) Then

hasil = hasil

Else

hasil = data(i)

End If

Next i

Case RadioMinimum.Checked

hasil = data(1)

For i = 1 To n

If hasil <= data(i) Then

hasil = hasil

Else

hasil = data(i)

End If

Next i

End Select

TextBox3.Text = hasil
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End Sub

Private Sub Studi_kasus1_Load(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles

MyBase.Load

n = 0

hasil = 0

End Sub

Private Sub Button3_Click(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles

Button3.Click

End

End Sub

Private Sub Button4_Click(ByVal sender As

System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles

Button4.Click

For i = 1 To n

data(i) = 0

Next i

n = 0

hasil = 0

RichTextBox1.Text = ""

TextBox1.Text = ""

TextBox3.Text = ""

End Sub

End Class

E. Latihan/Tugas
Setelah Saudara mengenal dasar penggunaan Timer, Selanjutnya Saudara

dipersilakan untuk membuat suatu program aplikasi menampilkan visualisasi

lampu LED berkedip. Secara visual, tampilan program aplikasi akan
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menampilkan warna merah dan hijau  dari suatu obyek lampu LED secara

bergantian ketika tombol start ditekan.

F. Rangkuman
Perencanaan algoritma sangat penting dalam merancang suatu aplikasi

program. Flowchart digunakan untuk menuangkan ide kita dalam membuat

suatu aplikasi program. Disamping itu flowchart juga menjelaskan urutan

proses suatu aplikasi berjalan.

Perancangan suatu aplikasi seringkali menggunakan perintah struktur

keputusan dan percabangan. Beberapa struktur keputusan yang sering

digunakan antara lain :

 IF-Then-End IF

 IF-Then-Else-End IF

 IF-Then-Else-Else IF-End IF

 Select Case

Perintah perulangan dieksekusi dengan syarat-syarat yang telah ditentukan

sebelumnya hingga kondisi tertentu untuk menghentikan fungsi perulangan

terpenuhi. Visual Basic menyediakan beberapa perintah perulangan yaitu :

 DO While …. Loop

 DO …. Loop While
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 DO Until …. Loop

 DO …. Loop Until

G. Umpan Balik/Tindak Lanjut
Selamat Anda telah menyelesaikan dengan baik materi pada kegiatan

pembelajaran 4 tentangMembuat Program Aplikasi Sederhana Dengan

Bahasa Pemrograman Visual Basic. Silahkan lanjutkan ke kegiatan

pembelajaran selanjutnya.
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KEGIATAN PEMBELAJARAN 5:APLIKASI
INPUT/OUTPUT DENGAN MENGGUNAAN
KOMUNIKASI SERIAL PADA KOMPUTER

A. Tujuan
Setelah mengikuti dan atau menyelesaikan materi aplikasi input/output

dengan menggunakan komunikasi serial pada komputer, diharapkan peserta

dapat:

1. Memahami saluran input (port input) pada komputer/laptop dari Port Serial

dan USB.

2. Memahami saluran output (port output) pada Port serial dan USB.

3. Membuat  program aplikasi sederhana dengan bahasa Visual Basic untuk

keperluan input/output padakomputer/laptop.

B. Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Memahami pengertian dan prinsip kerja penggunaan port serial pada

visual basic.

2. Membuat program aplikasi input/output menggunakan port serial pada

komputer menggunakan visual basic.

C. Uraian Materi
Personal Computer (PC) memiliki arsitektur yang terbuka sehingga

memungkinkan penggunaan komputer menjadi sangat luas untuk berbagai

keperluan dan pengolahan data baik data internal maupun data eksternal.

Pada masa lalu peralatan input output tersebut berupa input output card yang

dipasang pada slot-slot ISA bus yang terdapat pada motherboard komputer.

Pada masa sekarang produk komputer tidak lagi dilengkapi dengan slot-slot

expansi ISA bus melainkan dengan slot-slot PCI yang jarak antar pin-pin

sangat dekat sehingga tidak memungkinkan untuk membuat input output card

sendiri dengan menyolder komponen dalam bentuk Surface Mountain device
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yang kecil menggunkaan tangan dan solder konvensional, melainkan harus

meng-gunakan mesin solder SMD khusus dan canggih.

Seiring dengan perkembangan teknologi, kecenderungan pemakaian

komputer jenis Laptop semakin meningkat dibandingan dengan pemakaian

personal computer (PC) dan peralatan input output card tidak mungkin lagi

dipasang pada laptop. Oleh sebab itu memenuhi kebutuhan perlatan input

output yang dapat dipergunakan pada komputer dan laptop maka peralatan

input output harus berada diluar sistim komputer (external) dan model

penyambungan datanya dapat menyesuaikan dengan komunikasi port yang

tersedia pada kebanyakan komputer misalnya RS232 atau USB.

Kelebihan dari sistim peralatan input output external ini adalah kepraktisan

pemakaiannya tidak perlu membuka cover computer untuk memasang card

melainkan cukup dengan menghubung-kan peralatan input output ini ke port

RS232 atau USB computer.

Gambar 5.1 Aplikasi Visual Basic terhubung I/O

Pada gambar di atas merupakan contoh peralatan analog-digital input output

yang menggunakan program aplikasi visual basic via komunikasi USB-Serial

RS-232.

5.1 Mengakses Port Serial Pada Visual Basic 2010
Pada umumnya suatu komputer (PC) menyediakan dua macam

saluranserial yaitu Standard Communication Port RS232 (COM) dan
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UniversalSerial Bus (USB). Akan tetapi perkembangan dewasa ini laptop

keluaran terbaru sudah jarang dilengkapi dengan port RS-232, karena

trend yang ada di masyarakat menginginkan ukuran laptop yang tipis dan

ringan.

Meskipun laptop keluaran terbaru tidak dilengkapi dengan port RS-232, akan

tetapi kita dapat menggunakan alat bantu yang disebut konverter USB to RS-

232. Dengan alat ini kita dapat mengakses port RS-232 via USB yang ada

pada laptop kita.

Perkembangan teknologi juga memungkinkan laptop untuk langsung

berinteraksi dengan mikrokontroller cukup dengan menggunakan RJ-45 pada

mikrokontroler terhubung langsung dengan USB pada laptop. Hal ini dapat di

lakukan karena ada rangkaian konerter TTL to USB pada minimum sistem

mikrokontroller.

COM Port RS232 pada komputer biasanya berupa socket DB9 male seperti

tampak pada Gambar di bawah ini :

Gambar 5.2 COM Port RS232
Tabel 5.1 Susunan pin DB-9 pada RS-232

Untuk mengakses Port serial, Visual Basic 2012 menyediakan

komponenkontrol yaitu SerialPort yang terdapat pada toolbox dengan

icon seperti gambar di bawah ini.
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Gambar 5.3 icon komponen serial port

Komponen SerialPort menyediakan fasilitas komunikasi serial yang

meliputipengiriman dan penerimaan data melalui port serial dengan

berbagaiproperti sebagai berikut :

PortName
Dipergunakan untuk memilih jalur COM, misalnya COM1, COM2, COM3

dan seterusnya. Portname harus sudah disetting terlebih dahulu sebelum

membuka port komunikasi pada program.

Contoh pemakaian :
SerialPort1.PortName = 1

DTREnable
Menentukan apakah dimungkinkan jalur Data Terminal Ready

(DTR)selama komunikasi. Sinyal DTR biasanya dikirimoleh komputer

kemodem untuk menunjukkan bahwa komputer telah siap untuk

menerimadatangnya transmisi.

Contoh pemakaian :
SerialPort1.DTREnable = True

EOFEnable
Menentukan apakah isyarat End Of File dimungkinkan

Contoh pemakaian :
SerialPort1.EOFEnable = False

Handshaking
Handshaking mengacu pada protokol komunikasi internal, yang manadata

ditransfer dari port perangkat keras ke buffer penerima. Manakala suatu

karakter data tiba di port serial, alat komunikasi harusmemindahkannya

ke dalam buffer penerima sedemikian rupa sehinggaprogram dapat

membaca data yang datang tersebut.
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Jika tidak ada bufferpenerima dan program diharapkan untuk membaca

setiap karakter yang datang secara langsung dari perangkat keras,

mungkin data akan hilang disebabkan karakter datang dengan cepat.

Protokol handshakingmenjamin data tidak hilang selama buffer bekerja.

Jika data datang padaport dengan cepat, maka alat komunikasi akan

memindahkan data kedalam buffer penerima.

Data dalam bilangan integer.

Pilihan untuk protocol handshaking adalah :

0 = comNone (Default) No handshaking.

1 = comXOn/Xoff XON/XOFF handshaking.

2 = comRTS RTS/CTS (Request To Send / Clear To Send)

handshaking

3 = comRTSXOnXOff (Both Request To Send and XON/XOFF

handshaking.)

Contoh pemakaian :
SerialPort1.Handshaking = False

InBufferSize
Menentukan besarnya kapasitas memeory buffer penerima.

Contoh pemakaian :
SerialPort1.InBufferSize = 1024

InputLen
Membaca jumlah karakter yang masuk dalam buffer penerima

Contoh pemakaian :
Dim D1 As Integer

D1 = SerialPort1.InputLen

InputMode
Menentukan mode masukan

0 = cominputModeText
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1 = cominputModeBinary

Contoh pemakaian :

SerialPort1.InputMode = 0

NullDiscard
Menentukan pengosongan buffer masukan

Contoh pemakaian :
SerialPort1.NullDiscard = False

OutBufferSize
Menentukan besarnya kapasitas memory buffer pengirim

Contoh pemakaian :
SerialPort1.OutBufferSize = 512

ParityReplace
Membaca apakah parity berubah

RThreshold
Menetapkan dan mngembalikan banyaknya karakter ke penerimasebelum

kontrol MSCOmm menetapkan property CommEvent kecomEvReceive

dab menghasilkan even OnComm.

Setting berupa bilangan integer yang menetapkan banyaknya

karakteryang akan diterima sebelum menghasilkan event OnComm.

Contoh pemakaian :
SerialPort1.RThreshold = 0

RTSEnable
Menentukan apakah memungkinkan jalur Request To Send

(RTS).Biasanya sinyal RTS yang minta ijin untuk untuk mengirim data

dikirim kekomputer oleh modem.

Contoh pemakaian :
SerialPort1.RTSEnable = False
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Settings
Dipergunakan untuk mengatur parameter baud rate, parity, data bit

danstop bit dengan format string sebagai berikut :

“B,P,D,S”yang mana :

B = baud rate

P = parity

D = jumlah data bit

S = jumlah stop bit

Contoh pemakaian :
SerialPort1.Setting = “9600,N,8,1”

SThreshold
Setting berupa bilangan integer yang menetapkan banyaknya

karakteryang akan dikirim sebelum menghasilkan event OnComm.

Contoh pemakaian :
SerialPort1.SThreshold = 0

Input
Dipergunakan untuk membaca masukan yang diterima

Contoh pemakaian :
Dim D1 As String

D1 = SerialPort1.Input

Output
Dipergunakan untuk mengirim data keluaran

Contoh pemakaian :
SerialPort1.Output = “Hallo”

5.2  Program Aplikasi Serial Tx-Rx PC to PC
Berikut ini adalah contoh program yang berfungsi untuk mengirim

danmenerima data melalui port serial RS232. Data string teks akan kita

tuliskan pada RichtextBox1 “Input” kemudian ketika tombol “Write” maka

teks string yang ada di RichtextBox1 akan dikirimkan secara serial melalui

Serialport1.
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Untuk mencoba program ini, sambungkanlah kabel RS232 denganstecker

DB9. Kemudian hubung singkatlah pin nomor 2 (TxD) dan pinnomor 3

(RxD).

Gambar 5.4 Hubung singkat pin Tx-Rx pada kabel USB to serial Converter

Jika Tombol “Write” ditekan maka text pada RichTextBox1 akan dikirimkan

melalui pin Tx dan diterima langsung oleh pin RxD.Selanjutnya hasil akan

ditampilkan pada RichTextBox2. Jika tidak ada gangguan maka text

yangditerima harus sama seperti teks yang dikirim.

Selanjutnya, cobalepas kabel hubung singkat tersebut dan coba

lakukanpengiriman teks yang lain. Hasilnya richTextBox2 tidak akan muncul

textbaru.

Hasil jalannya program kirim terima teks RX-TX ini tampak seperti

padaGambar dibawah ini.

Gambar 5.4 tampilan aplikasi komunikasi serial
Berikut langkah-langkah pembuatan program komunikasi serial RS-232

dengan menggunakan Visual Basic :

1. Buatlah project baru dengan mengarahkan kursor pada menu File, klik

New Project dan buatlah Form baru dengan nama Serial_PC_to_PC.
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2. Sesuaikan ukuran form hingga tampak kurang lebih seperti gambar di

atas.

3. Tambahkan komponen RichTextBox1dan RichTextBox2 pada form

sebagai tempat pengiriman dan penerimaan data string.

4. Tambahkan komponen Button1, Button2 dan Button3dan ubah

properti text ketiganya menjadi sebagai berikut :Button1 = “Init”,

Button2 = “Write” dan Button3 = “End”.

5. Tambahkan komponen ComboBox1danComboBox2 sebagai tempat

memilih port dan menentukan kecepatan pengiriman data atau

baudrates yang digunakan.

6. Berikan komponen Label1, Label2, Label3 dan Label4 sebagai tanda

informasi setiap komponen guna memudahkan pengguna dalam

menggunakan program. Aturlah properti text komponen label tersebut

seperti berikut : Label1 = “Input”, Label2 = “Output”, Label3 = “Port”

dan Label4 = “Baudrates”.

7. Tambahkan komponen SerialPort1yang terletak pada toolbox bagian

componnent, klik dua kali icon tersebut dan otomatis komponen

SerialPort1 akan berada di bawah dari jendela form design seperti

gambar berikut.

Gambar 5.5 Form design aplikasi komunikasi serial
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8. Secara umum semua komponen yang kita butuhkan sudah tersedia

pada form design, sedangkan untuk detail setting komponen properties

dapat di lihat dari tabel berikut:

Tabel 5.1 Properti Komponen program komunikasi serial

Obyek Properti Pengaturan
RichTextBox1 Name

BackColor

BorderStyle

RichTextBox1

255; 192; 128

Fixed3D

RichTextBox2 Name

BackColor

BorderStyle

RichTextBox2

255; 192; 128

Fixed3D

Button1 Name

Text

Button1

“Init”

Button2 Name

Text

Button2

“Write”

Button3 Name

Text

Button3

“End”

ComboBox1 Name

FormatingEnable

ComboBox1

True

ComboBox2 Name

Item

ComboBox2

9600

38400

57600

115200

Label1 Name

Text

Label1

Input

Label2 Name

Text

Label2

Output

Label3 Name

Text

FontStyle, Size

Label3

Port

Bold, 12

Label4 Name Label4
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Text

FontStyle, Size

Baudrates

Bold, 12

Form1 Text “Serial_PC_to_PC”

Berikut script program secara keseluruhan :
Imports System

Imports System.Threading

Imports System.IO.Ports

Imports System.ComponentModel

Public Class Form1

‘================================================
Dim myPort As Array

Delegate Sub SetTextCallback(ByVal [text] As String)

'Ditambahkan untuk mencegah kesalahan threading

selama 'penerimaandata

‘================================================
Private Sub Form1_Load(sender As System.Object, e As

System.EventArgs) Handles MyBase.Load

myPort = IO.Ports.SerialPort.GetPortNames()

ComboBox1.Items.AddRange(myPort)

Button2.Enabled = False

End Sub

‘================================================
Private Sub Button1_Click(sender As System.Object, e

As System.EventArgs) Handles Button1.Click

SerialPort1.PortName = ComboBox1.Text

SerialPort1.BaudRate = ComboBox2.Text

SerialPort1.Open()

Button1.Enabled = False
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Button2.Enabled = True

Button3.Enabled = True

End Sub

Private Sub Button2_Click(sender As System.Object, e

As System.EventArgs) Handles Button2.Click

SerialPort1.Write(RichTextBox1.Text & vbCr)

End Sub

‘================================================
Private Sub Button4_Click(sender As System.Object, e

As System.EventArgs) Handles Button4.Click

SerialPort1.Close()

Button1.Enabled = True

Button2.Enabled = False

Button3.Enabled = False

End Sub

‘================================================
Private Sub SerialPort1_DataReceived(sender

AsSystem.Object, e

AsSystem.IO.Ports.SerialDataReceivedEventArgs)

Handles SerialPort1.DataReceived

ReceivedText(SerialPort1.ReadExisting())

End Sub

‘=================================================
Private Sub ReceivedText(ByVal [text] As String)

If Me.RichTextBox2.InvokeRequired Then

Dim x As New SetTextCallback(AddressOf

ReceivedText)

Me.Invoke(x, New Object() {(text)})

Else
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Me.RichTextBox2.Text &= [text]

End If

End Sub

End Class

Catatan Khusus Program
Pada potongan program di atas terdapat suatu even atau kejadian dimana

program akan di eksekusi ketika suatu even atau kejadian terjadi. Even atau

kejadian yang dimaksud adalah proses ketika komputer menerima data serial

pada port serial RX.
‘================================================
Private Sub SerialPort1_DataReceived(sender

AsSystem.Object, e

AsSystem.IO.Ports.SerialDataReceivedEventArgs)

Handles SerialPort1.DataReceived

ReceivedText(SerialPort1.ReadExisting())

End Sub

‘=================================================
Script yang perlu di tulis hanyalah bagian yang ber-font tebal, sedangkan even

kejadian akan muncul secara otomatis. Untuk mendapatkan even tersebut

secara otomatis berikut langkah-langkahnya :

1. Bukalah form design program aplikasi dan arahkan kursor ke

komponen SerialPort1 yang terletak dibawah jendela form design

.

2. Perhatikan jendela properties komponen SerialPort1, pilihlah

menu even dan double klik kolom DataReceived.
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Gambar 5.6 Mengatur even DataReceived serial

3. Setelah double klik maka akan muncul jendela form editor dan

anda dapat menuliskan program di dalamnya.

Pembahasan Program
Program Serial_PC_to_PC bertujuan untuk melakukan pengiriman data dari

satu komputer ke komputer lain dengan menggunakan jalur komunikasi RS-

232. Akan tetapi kita dapat memodifikasi dimana data yang dikirimkan

dilewatkan kabel TX dari RS232 kemudian dimana seharusnya data tersebut

di tangkap oleh kabel RX dari RS232 komputer lain, kita modifikasi jalur TX

dari kabel RS232 komputer kita, dihubungkan secara langsung (Jumper) ke

kabel RX RS232 komputer kita sendiri.

Aplikasi ini sangat berguna sebagai dasar mempelajari perintah pengiriman

serial via RS232 dengan menggunakan Visual Basic. Disamping itu kita dapat

melakukan monitoring program yang kita buat secara mandiri tanpa

membutuhkan komputer lain. Artinya program ini penting sebagai aplikasi

untuk mengetes apakah dasar aplikasi komunikasi serial yang kita bangun

sudah berjalan dengan baik atau tidak? Jika sudah baik maka barulah kita

dapat mengembangkan aplikasi kita dengan menambahkan program-program

yang lain, contohnya menambahkan gambar, timer, grafik, data base, animasi

dan lain-lain.
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Program ini di awali dengan memanggil fungsi modul untuk mengaktifkan

komponen dan komunikasi serial yang telah disediakan oleh Visual Basic

2010
Imports System

Imports System.Threading

Imports System.IO.Ports

Imports System.ComponentModel

Selanjutnya dengan mendeklarasikan variabel myPort sebagai array.

Tujuannya adalah sebagai penampung port yang disediakan oleh komputer

dan terdeteksi oleh program. Dinyatakan sebagai array karena variabel ini

memungkinkan berisi lebih dari satu nilai (contoh : COM1, COM2, COM3 dst).

Kemudian juga ditambahkan fungsi untuk mencegah kesalahan threading

selama penerimaan data dengan menambahkan kode berikut

Delegate Sub SetTextCallback(ByVal [text] As String)

Langkah program berikutnya adalah Form Load kondisi awal program aplikasi

atau default program ketika pertama kali aplikasi dijalankan. Pertama

mendeteksi secara otomatis port serial yang telah aktif dan disediakan olah

komputer, kemudian hasil deteksi port serial tersebut di simpan pada variabel

myPort.

myPort = IO.Ports.SerialPort.GetPortNames()

Setelah itu memasukan isi dari variabel myPort tersebut kedalam komponen

ComboBox1, sehingga kita dapat memilihnya.

ComboBox1.Items.AddRange(myPort)

Disamping itu kita juga perlu menonaktifkan tombol “Write” sehingga pada

tampilan tombol tersebut tidak dapat di akses.
Button2.Enabled = False
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Prosedur jalannya program aplikasi, setelah kita memilih Port komunikasi

maka kita juga menentukan kecepatan baudrate yang kita gunakan, maka kita

menekan tombol Init. Ketika Tombol Init ditekan, maka program akan

mengeksekusi perintah mengatur setting komunikasi serial baik itu port mana

yang digunakan maupun berapa kecepatan baudrate yang dipakai serta

selanjutnya mengaktifkan port serial tersebut.

SerialPort1.PortName = ComboBox1.Text

SerialPort1.BaudRate = ComboBox2.Text

SerialPort1.Open() pengaktifan port serial

Button2.Enabled = True tombol “Write” aktif

Button3.Enabled = True

Selanjutnya tombol “Write” aktif dan dapat di akses. Sebelummenekan

tombol “Write”, kita harus menuliskan terlebih dahulu data string yang hendak

kita kirimkan pada komponen RichTextBox1 “Input”. Sebagai contoh ketikan

“Teknik Pemrograman Kurikulum 2013”.

Ketika tombol “Write” ditekan, maka semua data yang terketik pada

RichTextBox1 “Input” akan dikirimkan ke port serial dan di tambahkan karakter

enter di akhir pengiriman. Kode program “& vbCr”merupakan kode untuk

menambahkan karakter enter. Sedangkan kode program

“SerialPort1.Write ” adalah perintah untuk mengirimkan data secara

serial.

SerialPort1.Write(RichTextBox1.Text & vbCr)

Langkah berikutnya adalah bagaimana kita membuat program menangkap

data serial yang dikirimkan oleh TX serial dari komputer dan dibaca oleh RX

serial komputer kita dan ditampilkan ke RichTextbox2 “Output” pada program

aplikasi.Untuk itu kita perlu membuat sub-

programSerialPort1_DataReceived untuk membaca data yang diterima

oleh RX-serial.

ReceivedText(SerialPort1.ReadExisting())
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Potongan script program di atas bermakna, jika pada SerialPort1 terdapat

data atau SerialPort1 menerima data kiriman dari luar, maka program

akan memanggil sub program bagian ReceivedText.Berikut potongan

program yang ada pada sub-program received text.

If Me.RichTextBox2.InvokeRequired Then

Dim x As New SetTextCallback(AddressOf

ReceivedText)

Me.Invoke(x, New Object() {(text)})

Else

Me.RichTextBox2.Text &= [text]

End If

Pada sub-program received text di atas, semua data yang diterima oleh port

serial akan disimpan pada variabel [text]. Untuk menuliskan data serial

tersebut kedalam RichTextBox, maka RichTextBox harus di isi data [text]

seperti tertulis pada bagian akhir program di atas.

D. Aktifitas Pembelajaran

Pembelajaran diarahkan untuk mencapai kompetensi yang disyaratkan dalam

IPK standar kompetensi guru dan sebagai proses pengembangan potensi dan

pembangunan karakter setiap peserta diklat, yaitu memberikan kesempatan

kepada peserta diklat untuk mengembangkan potensi menjadi kemampuan

yang semakin lama semakin meningkat dalam sikap (spiritual dan sosial),

pengetahuan, dan keterampilan.

Setiap tahapan pembelajaran dikondisikan adanya proses interaksi antar

peserta diklat, antara peserta diklat dengan widyaiswara dan sumber belajar.

Pelaksanaan pembelajaran dilakukan melalui pembelajaran langsung, yaitu

peserta diklat melakukan kegiatan:

1. Mengamati dengan indra meliputi membaca uraian materi, mendengar

penjelasan widyaiswara pengampu materi teknik pemrograman,

menyimak permasalahan terkait dengan topik kegiatan pembelajaran.
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2. Membuat dan mengajukan pertanyaan terkait dengan informasi yang

belum dipahami atau perlu klarifikasi.

3. Mengeksplorasi melalui diskusi kelompok dan  membaca sumber lain.

4. Mengolah informasi yang sudah dikumpulkan yaitu menganalisis data

dalam bentuk membuat kategori, mengasosiasi atau menghubungkan

fenomena/informasi yang terkait dan menyimpulkan

5. Menyajikan laporan yaitu menyusun laporan tertulis meliputi proses,

hasil, dan kesimpulan.

E. Latihan/Tugas
Buatlah suatu program aplikasi di visual basic, yang berfungsi untuk

menampung pengiriman data teks dari suatu mikrokontroller seperti tampak

pada gambar ilustrasi dibawah ini!
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F. Rangkuman

Komunikasi Serial merupakan salah satu jenis tipe komunikasi yang sangat

umum digunakan dalam pemrograman aplikasi antara PC dengan device lain.

Komunikasi serial diterapkan pada aplikasi teknik sangat umum digunakan

baik itu sebagai fungsi monitoring maupun fungsi control.

Perintah visual basic yang umum digunakan dalam membaca komunikasi

serial ada dua yaitu :
SerialPort1.ReadExisting()

Dan
SerialPort1.ReadLine()

G. Umpan Balik/Tindak Lanjut

Selamat Anda telah menyelesaikan dengan baik materi pada kegiatan

pembelajaran 5 tentangaplikasi input/output dengan menggunaan komunikasi

serial pada komputer. Kegiatan pembelajaran 5 adalah meteri akhir dari modul

teknik pemrograman. Untuk lebih memantapkan pemahaman, silakan

Saudara melanjutkan secara mandiri dengan menghubungkan pemrograman

visual basic pada PC dengan mikrokontroller sehingga membuat suatu system

control yang terintegrasi.
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GLOSARIUM

Aplikasi: Aplikasi adalah program yang dirancang untuk melakukan tugas

tertentu.

Arithmetic Logic Unit (ALU): Arithmetic Logic Unit adalah sirkuit inti

matematika yang berlaku untuk semua komputer central processing unit

(CPU). ALU matematis dan logis menghitung hasil data biner.

Baudrate : adalah berapa banyak bit dapat mengirim atau menerima per

detik. Secara teknis, baud mengacu pada jumlah kali per detik bahwa sinyal

pembawa bergeser nilai. Sebagai contoh, modem bit-per-detik 1500 benar-

benar berjalan di 375 baud, tetapi bergerak 4 bit per baud (4 x 375 = 1500 bit

per detik).

Bit - Binary Digit: Bagian terkecil dari kode biner, yang diwakili secara logis

oleh 0 dan 1 dan elektrik oleh 0 dan 5 volt.

Direct X: Dikembangkan oleh Microsoft untuk sistem operasi Windows.

Teknologi ini dirancang untuk memberikan game yang lebih luas atau

lingkungan multimedia. Dalam versi DirectX, lebih memperhatikan grafis 3D

telah diterapkan. Ia bekerja dengan memberikan pengembang perangkat

lunak akses langsung ke fungsi tingkat rendah peripheral PC dengan

menyediakan satu set antarmuka pemrograman aplikasi (API).

Graphical User Interface (GUI): Sebuah antarmuka program yang

mengambil keuntungan dari kemampuan grafis komputer untuk membuat

program lebih mudah digunakan. Dirancang dengan baik antarmuka

pengguna grafis dapat membebaskan pengguna dari belajar bahasa perintah

yang kompleks.

Kilobyte (KB): Ini adalah sekitar seribu byte ruang. Pada kenyataannya, itu

dua kekuatan 10 atau 1.024 byte.

Pixel: Pendek untuk Gambar Elemen, pixel adalah titik tunggal dalam gambar

grafis. Monitor grafis menampilkan gambar dengan membagi layar menjadi

ribuan (atau jutaan) piksel, diatur dalam baris dan kolom.

Programmed Input-Output (PIO): Sebuah metode transfer data di mana

mikroprosesor tuan transfer data ke dan dari memori melalui I / O port

komputer.
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Programmable Logic Perangkat (PLD): Sebuah sirkuit terpadu digital yang

dapat diprogram oleh pengguna untuk melakukan berbagai operasi logis.

Processor: Prosesor adalah perangkat yang memproses instruksi yang

diprogram dan melakukan tugas-tugas. Prosesor Anda mengirim dan

menerima informasi dari bagian yang berbeda dari sistem (dari perangkat

keras dan perangkat lunak). Kecepatan di mana CPU memproses informasi

internal diukur dalam megahertz (MHz) dan gigahertz (GHz). 1 GHz sama

dengan 1.000 MHz.

Program: Sebuah set instruksi atau langkah-langkah memberitahu komputer

bagaimana untuk menangani masalah atau tugas.

Serial: Transfer data karakter satu bit pada satu waktu, secara berurutan,

menggunakan jalur listrik tunggal.

Sinkronis: Synchronous dapat merujuk pada: (1) Sebuah metode komunikasi

yang mengirimkan sekelompok karakter sebagai blok data daripada sebagai

karakter individu.

Sistem: Kombinasi hardware, software, dan firmware. Suatu sistem biasanya

terdiri dari komponen (atau elemen) yang dihubungkan bersama-sama untuk

mencapai fungsi tertentu atau set fungsi.

Subroutine: Prosedur yang melakukan fungsi tertentu, biasanya suatu proses

yang mungkin diperlukan beberapa kali atau rutin yang dapat digunakan

dalam beberapa program yang berbeda.

Terminal: Sebuah perangkat yang keyboard dan layar yang digunakan untuk

mengirim dan menerima data melalui link.

VBScript: Bahasa pemrograman Visual Basic

Virtual Machine: Sebuah lingkungan operasi mandiri yang berperilaku

seolah-olah itu adalah komputer yang terpisah.
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Kunci Jawaban KB 1

1. Panel yang terdapat pada jendela IDE diantaranya adalah :
• Recent Project Panel, menunjukkan project terakhir yang telah dibuat.
• Get Started Panel, menyediakan informasi dan tips untuk membuat

dan mengembangkan aplikasi baru dengan cepat.
• Latest News Panel, menyediakan berita terbaru secara online tentang

Visual Basic 2012.
2. Fungsi dari :

• Form, adalah tempat kita membangun dan mendesain tampilan
aplikasi.

• Solution Explorer, menampilkan list project, file, dan komponen lainnya
sehingga kita dapat dengan mudah untuk mencari dan mengaksesnya.

• Properties Window, tempat untuk mengatur properties karakteristik dari
suatu objek yang terletak pada aplikasi yang dibuat.

• Setiap object memiliki default properties masing-masing dan dapat
diatur sesuai keinginan dengan merubah setting properti dari masing-
masing object.

3. Tiga syarat yang harus dimiliki pemrograman berorientasi obyek
adalah :

• Encapsulation
Encapsulation mengacu pada modul yang dibuat berdasar self –
contained, dimana menghubungkan fungsi-fungsi proses dari
pengolahan data. Inheritance

• Inheritance, adalah suatu fungsi yang memungkinkan struktur dan
metode yang dibuat pada suatu class dapat dipakai dan diaplikasikan
pada class yang lain.

• Polymorphism
Routine yang menggerakkan cursor pada screen oleh mouse akan
memberikan respon pada program dan polymorphism memungkinkan
cursor tersebut berubah bentuknya ketika program dijalankan dan juga
memungkinkan membuat bentuk baru secara mudah diintegrasikan.

4. Bebrapa komponen yang terdapat pada ToolBox diantaranya :
CommandButton, TextBox, Label, ListBox, PictureBox, CheckBox,
RadioButton dll
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Kunci Jawaban KB 2

1. Tipe data yang terdapat dalam Visual Basic adalah :
 Tipe Data Numerik

Tipe data numerik dipakai bila kita menulis program yang berhubungan

dengan perhitungan, harga, usia dan lainnya.

 Tipe Data Desimal

 Tipe Data Teks

 Tipe Data Khusus

2. Variabel digunakan untuk menyimpan nilai atau data yang dimiliki program

aplikasi yang kita buat. Nilai yang ditampung atau disimpan oleh suatu

variabel dapat berubah selama program dijalankan.

Kata Kunci Penggunaan
Static Berlaku pada level prosedur
Dim Berlaku pada level prosedur dan modul
Private Berlaku pada level modul / form
Public Berlaku pada level modul dan aplikasi
Global Berlaku pada level modul dan aplikasi

3. Operator Aritmatika

Operator aritmatika digunakan untuk melakukan operasi aritmatika.

Operator Operasi
^ Pemangkatan
- Tanda negative

* , / Perkalian dan
pembagian

\ Pembagian Integer

Mod Modulus (sisa hasil
bagi)

+ , - Penambahan dan
pengurangan

+ , & Penggabungan String
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Kunci Jawaban KB 3

1. Fungsi dari :
 Button : Untuk menerima klik dari pengguna. Jika pengguna

mengkliknya maka tombol tersebut dapat dieksekusi.
 ComboBox :Menampilkan item-item namun dalam bentuk hanya satu

yang terlihat. Jika pengguna mengklik ControlBox, barulah semua item
di dalamnya terlihat.

 Label :Untuk menampilkan teks dimana nantinya isi di dalamnya tidak
bisa diberi masukan oleh pengguna seperti halnya TextBox.

 Rich TextBox : Menampilkan fasilitas pengeditan teks dengan
pemformatan yang kaya dan fitur lain seperti pemformatan karakter dan
paragraf.

 PictureBox : Menampilkan gambar yang gambarnya bisa diatur
2. Form designer : merupakan tempat untuk mendesain dan meletakkan

komponen-komponen yang akan digunakan dalam program.
Code Editor : digunakan untuk menambahkan kode program dari aplikasi
atau project yang dikerjakan.

3. Membuat aplikasi pada VB 2012
 Membuat form baru
 Memilih komponen
 Menata Komponen

 Mengatur properties
 Mebuat program pada code

editor.
4. Form Design

Program :
PublicClassSTOPWATCH

PrivateSub Timer1_Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Timer1.Tick

Label1.Text = Val(Label1.Text) + 1
EndSub

PrivateSub BtnStart_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles BtnStart.Click

Timer1.Enabled = True
EndSub

PrivateSub BtnStop_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles BtnStop.Click

Timer1.Enabled = False
Label4.Text = Val(Label4.Text)

EndSub

PrivateSub BtnReset_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs)

Label1.Text = Val(0)
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EndSub
EndClass

Kunci Jawaban KB 4
Untuk membuat program aplikasi diatas, ikutilah langkah-langkah berikut :

1. Tambahkan form baru dengan mengarahkan kursor pada menu File,

klik New Project dan buatlah Form baru dengan nama Lampu Kedip.

2. Klik komponen RectangleShape1 pada Toolbox dan letakan di form

sebagai bingkai dari lampu LED program dari aplikasi.

3. Tambahkan komponen OvalShape1 dan OvalShape2 pada form dan

letakan di antara RectangleShape1, tumpuk kedua komponen

ovalshape tersebut hingga tampak hanya satu ovalshape saja.

4. Arahkan kursor ke toolbox dan tambahkan komponen timer1 dan

timer2 dengan cara mendouble klik komponen timer pada toolbox

tersebut.

5. Komponen terakhir yang diperlukan adalah Button1, ambil komponen

Button1 tersebut dari toolbox dan atur semua properti dari tiap-tiap

komponen tersebut seperti tabel dibawah ini.

Obyek Properti Pengaturan

RectangleShape1
Name RectangleShape1
Visible TRUE

OvalShape1
Name OvalShape1
BackColour Lime

OvalShape2
Name OvalShape2
BackColour Red

Button1
Name Button1
Text “Start”

Timer1
Enabled FALSE
Interval 1000
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Timer2
Enabled FALSE
Interval 1000

Form1 Text “Lampu Kedip”

Interval timer 1000 berfungsi sebagai lama waktu komponen

ovalshape akan ditampilkan. Timer1 berfungsi untuk mengatur lama

waktu komponen OvalShape1 berwarna hijau ditampilkan kemudian

digantikan OvalShape2 berwarna merah dengan lama waktu dari

interval timer2.

Program :
PublicClassLampu_kedip

PrivateSub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button1.Click

Timer1.Enabled = True

EndSub

PrivateSub Timer1_Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Timer1.Tick

Timer2.Enabled = False
If OvalShape1.Visible = FalseThen

OvalShape1.Visible = True
OvalShape2.Visible = False

EndIf
Timer2.Enabled = True

EndSub

PrivateSub Timer2_Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Timer2.Tick

Timer1.Enabled = False
If OvalShape2.Visible = FalseThen

OvalShape2.Visible = True
OvalShape1.Visible = False

EndIf
Timer1.Enabled = True

EndSub
EndClass
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Kunci Jawaban KB 5

Imports System
Imports System.Threading
Imports System.IO.Ports
Imports System.ComponentModel

PublicClassForm2
Dim myPort AsArray
DelegateSubSetTextCallback(ByVal [text] AsString)

PrivateSub Form2_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) HandlesMyBase.Load

myPort = IO.Ports.SerialPort.GetPortNames()
ComboBox1.Items.AddRange(myPort)

EndSub

PrivateSub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button1.Click

SerialPort1.PortName = ComboBox1.Text
SerialPort1.BaudRate = ComboBox2.Text
SerialPort1.Open()
Button1.Enabled = False
Button2.Enabled = True
Button4.Enabled = True

EndSub

PrivateSub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button2.Click

SerialPort1.Write(vbCr)
EndSub

PrivateSub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button4.Click

SerialPort1.Close()
Button1.Enabled = True
Button2.Enabled = False
Button4.Enabled = False

End
EndSub
PrivateSub SerialPort1_DataReceived(ByVal sender As System.Object, ByVal
e As System.IO.Ports.SerialDataReceivedEventArgs) Handles
SerialPort1.DataReceived

ReceivedText(SerialPort1.ReadExisting())
EndSub

PrivateSub ReceivedText(ByVal [text] AsString) 'input from ReadExisting
IfMe.RichTextBox2.InvokeRequired Then
Dim x AsNewSetTextCallback(AddressOf ReceivedText)
Me.Invoke(x, NewObject() {(text)})
Else
Me.RichTextBox2.Text &= [text] 'append text
EndIf
EndSub
EndClass
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KATA SAMBUTAN
Peran guru professional dalam proses pembelajaran sangat penting sebagai
kunci keberhasilan belajar siswa. Guru professional adalah guru yang kompeten
membangun proses pembelajaran yang baik sehingga dapat menghasilkan
pendidikan yang berkualitas. Hal tersebut menjadikan guru sebagai komponen
yang menjadi focus perhatian pemerintah pusat maupun pemerintah daerah
dalam peningkatan mutu pendidikan terutama menyangkut kompetensi guru.

Pengembangan profesionalitas guru melalui program Guru Pembelajar (GP)
merupakan upaya peningkatan kompetensi untuk semua guru. Sejalan dengan
hal tersebut, pemetaan kompetensi guru telah dilakukan melalui uji kompetensi
guru (UKG) untukkompetensi pedagogik dan profesional pada akhir tahun 2015.
Hasil UKG menunjukkan peta kekuatan dan kelemahan kompetensi guru dalam
penguasaan pengetahuan. Peta kompetensi guru tersebut dikelompokkan
menjadi 10 (sepuluh) kelompok kompetensi. Tindak lanjut pelaksanaan UKG
diwujudkan dalam bentuk pelatihan guru pasca UKG melalui program Guru
Pembelajar. Tujuannya untuk meningkatkan kompetensi guru sebagai agen
perubahan dan sumber belajar utama bagi peserta didik. Program Guru
Pembelajar dilaksanakan melalui pola tatap muka, daring (online), dan campuran
(blended) tatap muka dengan online.

Pusat Pengembangan dan Pemberdayaan Pendidikdan Tenaga Kependidikan
(PPPPTK), Lembaga Pengembngan dan Pemberdayaan Pendidik dan Tenaga
Kependidikan Kelautan Perikanan Teknologi Informasi dan Komunikasi (LP3TK
KPTK), dan Lembaga Pengembangan dan Pemberdayaan Kepala Sekolah
(LP2KS) merupakan Unit PelaksanaTeknis di lingkungan Direktorat Jenderal
Guru dan Tenaga Kependidikan yang bertanggung jawab dalam
mengembangkan perangkat dan melaksanakan peningkatan kompetensi guru
sesuai bidangnya. Adapun perangkat pembelajaran yang dikembangkan tersebut
adalah modul untuk program Guru Pembelajar (GP) tatap mukadan GP online
untuk semua mata pelajaran dan kelompok kompetensi. Dengan modul ini
diharapkan program GP memberikan sumbangan yang sangat besar dalam
peningkatan kualitas kompetensi guru.

Mari kita sukseskan program GP ini untuk mewujudkan Guru Mulia Karena
Karya.

Jakarta,    Februari 2016
Direktur Jenderal
Guru dan Tenaga Kependidikan

Sumarna Surapranata, Ph.D
NIP. 195908011985031002
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau Information Communication and

Technology (ICT) merupakan sarana penunjang kerja untuk semua bidang

pekerjaan, sehingga bekerja menjadi efektif dan efisien, apalagi dengan profesi

seorang guru ketika menyusun bahan ajar maupun presentasi. Oleh sebab itu

ICT perlu dikuasi oleh guru, lebih khusus guru kejuruan yang berkecimpung pada

bidang-bidang teknologi. Jadi fungsi dari ICT ini untuk meningkatkan kinerja guru

dalam pembelajaran. Tentu tidak bisa bidang ini berdiri sendiri, melainkan masih

ada keterkaitan antara bidang satu dengan yang lainnya sebagai contoh bidang

akuntasi yang menggunakan program Myob, bidang garmen perlu desain,

bangunan dengan Autocad dan lain sebagainya, semua program ini terkait

dengan peralatan komputer.

B. Tujuan

Setelah mengikuti pembelajaran ini peserta diklat diharapkan dapat :

1. Menjelaskan konsepsi teknologi informasi dan komunikasi dalam

pembelajaran

2. Memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sebagai media

pembelajaran
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C. Peta Kompetensi

KODE UNIT
KOMPETENSI NAMA UNIT KOMPETENSI WAKTU

PED0A00000-00 Pengembangan Peserta Didik 4 JP

PED0B00000-00 Teori Belajar dan Prinsip Pembelajaran
yang mendidik

8 JP

PED0C00000-00 Pengembangan Kurikulum 8 JP

PED0D00000-00 Pembelajaran Yang Mendidik 10 JP

PED0E00000-00 Pemanfaatan Teknologi Informasi dan
Komunikasi dalam Pembelajaran

2 JP

PED0F00000-00 Pengembangan potensi peserta didik 4 JP

PED0G00000-00 Komunikasi efektif 2 JP

PED0H00000-00 Penilaian dan   evaluasi pembelajaran 5 JP

PED0I00000-00 Pemanfaataan hasil penilaian dan
evaluasi pembelajaran

4 JP

PED0J00000-00 Tindakan reflektif untuk peningkatan
kualitas pembelajaran.

8 JP

D. Ruang Lingkup

Ruang lingkup materi modul Teknologi Informasi dan Komunikasi meliputi:

1. Konsep Teknologi Informasi dan Komunikasi.

2. Prinsip penggunaan teknologi informasi dan komunikasi sebagai proses

pembelajaran

3. Peran Strategi Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam Pendidikan

4. Konsep Pembelajaran berbasis TIK (e-learning)

5. Bentuk Pembelajaran langsung dan tidak langsung

6. Perkembangan elearning

POSISI MODUL
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E. Saran Cara Penggunaan Modul

1. Untuk Guru Pembelajar
Untuk memperoleh hasil belajar secara maksimal, langkah-langkah yang perlu

dilaksanakan dalam menggunakan modul ini adalah :

a. Bacalah dengan seksama uraian-uraian materi yang ada pada masing-

masing materi pokok. Bila ada materi yang kurang jelas, peserta Diklat

dapat bertanya pada instruktur/fasilitator pengampu materi.

b. Kerjakan tugas dan latihan untuk mengetahui tingkat pemahaman terhadap

materi yang dibahas.

c. Untuk kegiatan belajar yang terdiri dari teori dan praktik,harus perhatikan:

1) Perhatikan petunjuk-petunjuk keselamatan kerja yang berlaku.

2) Pahami setiap langkah kerja (prosedur praktikum) dengan baik.

3) Sebelum melaksanakan praktikum, lakukan identifikasi peralatan dan

bahan yang diperlukan.

4) Gunakan alat sesuai prosedur pemakaian yang benar.

5) Bila kegiatan praktikum belum jelas, silahkan bertanya pada instruktur

pengampu materi.

6) Setelah selesai, kembalikan alat dan bahan ke tempat semula

7) Jika belum menguasai materi yang diharapkan, lakukan pengulangan

pada materi pokok sebelumnya atau bertanya kepada instruktur yang

mengampu materi.

2. Untuk Widyaiswara
Dalam penggunaan modul, guru pembelajar disarankan untuk :

a. Membantu peserta diklat dalam merencanakan proses belajar

b. Membimbing peserta diklat melalui tugas-tugas pelatihan yang dijelaskan

dalam tahap belajar

c. Membantu peserta diklat dalam memahami konsep, praktik baru, dan

menjawab pertanyaan peserta diklat mengenai proses belajar peserta

diklat

d. Membantu peserta diklat untuk menentukan dan mengakses sumber

tambahan lain yang diperlukan untuk belajar.

e. Mengorganisasikan kegiatan belajar kelompok jika diperlukan
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Kegiatan Pembelajaran 1. Konsep Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK)

A. Tujuan

Kegiatan pembelajaran 1 ini secara umum bertujuan agar guru pembelajar

memahami tentang: konsepsi, prinsip dan peran strategi teknologi informasi dan

komunikasi dalam pembelajaran.

B. Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi yang harus dicapai oleh guru pembelajar melalui modul ini, adalah

dengan indikator sebagai berikut:

1. Konsepsi teknologi informasi dan komunikasi dijelaskan sesuai dengan

pembelajaran yang diampu.

2. Prinsip Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam pembelajaran

diidentifikasi sesuai dengan pembelajaran yang diampu

3. Peran Strategi Teknologi informasi dan komunikasi  dalam pendidikan

dijelaskan sesuai dengan tahapan UNESCO.

C. Uraian Materi

Perkembangan teknologi begitu cepatnya dari tahun ke tahun, khususnya

teknologi informasi dan komunikasi. Salah satunya wujud dari teknologi yaitu

multimedia, dimana teknologi ini dimanfaatkan sebagai proses pembelajaran

hasilnya lebih atraktif. Survey yang dilakukan oleh Universitas Islam Indonesia

menunjukkan lebih dari 90% mahasiswa mengatakan pengguaan multimedia

telah meningkatkan keterserapan materi ajar.

Perkembangan lebih lanjut dengan TIK di Indonesia khususnya dalam dunia

pendidikan terus berjalan walaupun belum optimal. Terdapat beberapa masalah

dan kendala yang masih dirasakan oleh masyarakat khususnya tenaga pendidik

dan professional lainnya. Permasalahan tersebut terutama berkaitan dengan

infrastruktur jaringan dan konten, kesiapan dan kultur sumber daya manusia di

lingkungan pendidikan. Oleh karena itu, berbagai upaya yang telah dan akan
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dilakukan baik pemerintah maupun masyarakat dalam rangka pemanfaatan TIK

dalam pendidikan adalah perlu dilakukan integrasi antara TIK dan mata

pelajaran, dan bersifat sistematis.

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau Information Communication and

Technology (ICT) di era globalisasi saat ini sudah menjadi kebutuhan yang

mendasar dalam mendukung efektifitas dan kualitas proses pendidikan. Isu-isu

pendidikan di Indonesia seperti kualitas dan relevansi pendidikan, akses dan

ekuitas pendidikan, manajemen pendidikan, otonomi dan akuntabilitas, efisiensi

dan produktivitas, anggaran dan sustainabilitas, tidak akan dapat diatasi tanpa

bantuan TIK. Pendidikan berbasis TIK merupakan sarana interaksi dalam

pendidikan, yang dapat dimanfaatkan baik oleh pendidik dan tenaga

kependidikan maupun peserta didik dalam meningkatkan kualitas, produktivitas,

dan efektifitas.

Populasi penduduk Indonesia lebih dari 240 juta jiwa yang merupakan potensi

sumber daya manusia yang sangat strategis bagi pelaksanaan pembangunan.

Pendidikan menjadi kunci utama daya saing bangsa, dan keberadaan ICT

diharapkan dapat memberikan dukungan besar dalam upaya peningkatan

kualitas SDM Indonesia. Namun dibalik itu semua ada beberapa tantangan dan

hambatan dalam pemenfaatan ICT yang harus dihadapi bersama yaitu:

Pertama dana: dana sering kali menjadi hambatan dalam pengunaan ICT yang

membutuhkan investasi yang sangat besar. Perencanaan arsitektur ICT yang

baik dengan memperimbangkan kapasitas pendanaan menjadi sangat

diperlukan. Kerjasama dengan pihak lain melalui outsourcing juga merupakan

alternative yang perlu dipertimbangkan seorang kepala sekolah dalam konteks

ini harus mendasari bahwa focus penggunaan ICT dalam tahapan ini tidak untuk

efisiensi tetapi untuk efektifitas (Earl dan Feeny, 1997). ICT adalah untuk

“mengerjakan sesuatu yang benar” (efektivitas) dan bukan untuk “mengejakan

sesuatu dengan benar” (efisiensi). Manfaat ICT dalam efisiensi akan terlihat pada

masa yang akan datang setelah dibarengi dengan perubahan-perubahan

mandasar lain dalam organisasi.

Kedua Komitmen: kurangnya komitmen dan dukungan dari kepala sekolah akan

menjadi hambatan dalam pemanfaatan ICT di sekolah. Sikap “do it to me” adalah
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salah satu bentuk kekurangan komitmen. Dalam banyak studi tentang

pemanfaatan ICT, komitmen kepala sekolah selalu menjadi kondisi penentu

keberhasilan. (Bashein, Markus, dan Riley, 1994).

Ketiga perubahan: kekhawatiran terhadap perubahan juga menjadi hambatan

yang lain. Dalam banyak studi ditemukan, resistance to change adalah salah

satu penghambat perubahan (e.g Earl dan Feen, 1997) Ada banyak alasan

mengapa seseorang menjadi khawatir dengan perubahan, termasuk hilangnya

rasa aman terkait dengan tingkat keterampilan.

Keempat keterlibatan: keterlibatan semua stakeholder adalah tantangan lain

yang harus diperhitungkan (Bashein et al., 1994). Tidak pernah ada perubahan

yang mendasar tanpa keterlibatan semua pihak. Dalam hal ini, selain rewarding

system yang baik, kepemimpinan yang baik sangat diperlukan. Pelibatan

stakeholder bukan masalah mudah dalam hal ini. Keterlibatan semua pihak tidak

hanya pada tahap awal implementasi, namun sampai proses pemanfaatan ICT

secara terus menerus. Di sini, perubahan budaya juga diperlukan, yaitu menjadi

budaya digital. Tanpa keterlibatan semua pihak dan perubahan budaya, manfaat

ICT tidak dapat dieksploitasi dengan optimal.

1. Konsepsi Teknologi Informasi dan Komunikasi
Pengertian dalam kamus Oxford dituliskan bahwa teknologi informasi dan

komunikasi adalah studi atau penggunaan peralatan elektronika terutama

computer, untuk menyimpan, menganalisis dan mendistribusikan informasi apa

saja,termasuk kata- kata, bilangan dan gambar, Munir, M.IT (2009). Dengan

begitu, TIK/ICT mencakup dua aspek yaitu teknologi informasi dan teknologi

komunikasi. Teknologi informasi meliputi segala hal yang berkaitan dengan

proses, penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan informasi.

Sedangkan teknologi komunikasi adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan

penggunaan alat bantu untuk memproses dan mentransfer data dari perangkat

yang satu ke lainnya . Jadi Teknologi Informasi dan Komunikasi mengandung

pengertian luas yaitu segala kegiatan yang terkait dengan pemrosesan,

manipulasi, pengelolaan, pemindahan informasi antar media.

Dalam menghadirkan fungsi teknologi asas praktis, efektif dan efisien menjadi

acuan utama. Artinya kalau kehadirannya justru menyulitkan dan menambah
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beban materi dan waktu maka kehadiran TIK justru tidak ada gunanya. Namun

rasanya hal ini tidak akan terjadi di era informasi ini. Di mana perangkat

komunikasi nirkabel sudah merambah sampai ke pelosok pedesaan. Kehadiran

teknologi ini harus digunakan sebaik-baiknya dengan pengelolaan yang tepat.

2. Prinsip Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam Pembelajaran
Prinsip umum penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam

pembelajaran, adalah sebagai berikut:

a. Efektif dan efisien. Penggunaan ICT harus memperhatikan manfaat dari

teknologi ini dalam hal mengefektifkan belajar, meliputi pemerolehan

ilmu, kemudahan dan keterjangkauan, baik waktu maupun biaya.

b. Optimal. Dengan menggunakan ICT, paling tidak pembelajaran menjadi

bernilai “lebih” daripada tanpa menggunakannya. Nilai lebih yang

diberikan ICT adalah keluasan cakupan, kekinian (up to date),

kemodernan dan keterbukaan.

c. Menarik. Artinya dalam prinsip ini, pembelajaran dikelas akan lebih

menarik dan memancing keingintahuan yang lebih. Pembelajaran yang

tidak menarik dan memancing keingintahuan yang lebih akan berjalan

membosankan dan kontra produktif untuk pembelajaran.

d. Merangsang daya kreatifitas berpikir pelajar. Dengan menggunakan ICT

tentu saja diharapkan pelajar mampu menumbuhkan kreativitasnya

dengan maksimal yang terdapat didalam diri mereka. Seorang anak

yang mempunyai kreativitas tinggi tentunya berbeda dengan pelajar

yang mempunyai kreativitas rendah. Pelajar yang mempunyai kreativitas

tinggi tentunya akan mampumenyelesaikan permasalahan dengan cepat

dan tanggap terhadap permasalahan yang muncul. Begitu pula

sebaliknya dengan pelajar yang berkreativitas rendah.

Dengan demikian, tujuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) akan sejalan

dengan tujuan pendidikan itu sendiri ketika digunakan dalam pembelajaran.

Penggunaan TIK tidak justru menjadi penghambat dalam pembelajaran namun

akan memberi manfaat yang lebih dalam pembelajaran. Perlu ditegaskan bahwa

peran TIK adalah sebagai enabler atau alat untuk memungkinkan terjadinya
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proses pendidikan dan pembelajaran. Jadi TIK merupakan sarana untuk

mencapai tujuan, bukan tujuan itu sendiri.

3. Peran Strategis TIK untuk Pendidikan
Pendidikan memegang peran yang sangat penting bagi terciptanya generasi

bangsa yang memiliki kompetensi, dedikasi dan kepribadian luhur (berkarakter).

Berbagai cara dan upaya dapat dilakukan agar proses belajar mengajar menjadi

efektif, efisien dan mampu merambah keseluruh pelosok penjuru tanah air. Apa

yang disampaikan di sekolah-sekolah Ibu Kota Jakarta baik sekolah Unggulan

maupun Non Unggulan juga disampaikan di sekolah-sekolah terpencil dengan

tidak mengurangi makna dan kualitas. Semua generasi bangsa diharapkan tidak

merasakan diskriminasi pendidikan dikarenakan jauh dari perkotaan, sulitnya

transportasi dan minimnya kompetensi tenaga pendidik.

Sejak dekade 90-an telah dilakukan berbagai macam uji coba pendidikan

berbasis TIK terutama pada jenjang pendidikan tinggi (dikti) dan Sekolah

Menengah Kejuruan (SMK). Sudirman: (2008). Lebih jauh beliau menyampaikan

bahwa pada tahun 2008 lebih dari sepuluh ribu sekolah terutama SMA dan SMK

bahkan SD dan SMP sudah mulai online.

Kehadiran dan kecepatan perkembangan teknologi informasi menyebabkan

terjadinya perubahan dramatis dalam segala aspek kehidupan. Keberadaannya

membuka batas-batas wilayah suatu negara. Tiap-tiap Negara telah terhubung

satu sama lain menjadi satu kesatuan yang disebut global village atau desa

dunia. Melalui pemanfaatan TI siapa saja dapat memperoleh layanan pendidikan

dari institusi pendidikan mana saja dan di mana saja dikehendaki. Secara khusus

pemanfaatan TI dalam pembelajaran dipercaya dapat :

a. Meningkatkan kualitas pembelajaran

b. Mengembangkan keterampilan TI (IT Skill)

c. Memperluas akses terhadap pendidikan dan pembelajaran

d. Menjawab the technological imperative (keharusan berpartisipasi dalam

TI)

e. Mengurangi biaya pendidikan

f. Meningkatkan rasio biaya manfaat dalam pendidikan (Sudirman: 2008)
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Mencermati pernyataan di atas dapat diketahui bahwa keberadaan TI

menawarkan berbagai macam kemungkinan untuk meningkatkan kualitas

generasi bangsa. Dengan pembelajaran mencari informasi yang dibutuhkan

untuk menunjang pendidikan dan pengembangan ilmu pengetahuan yang

mereka butuhkan.yang berkualitas dan luasnya akses pendidikan dan

pembelajaran guru dapat secara individu dapat meningkatkan pengembangan

professional mengajarnya. Pada sisi lain, siswa dapat dengan leluasa

Pertanyaan yang timbul selanjutnya adalah bagaimanakah dampak TI dalam

system pembelajaran? Dan bagaimanakah langkah-langkah strategi

pemanfaatan TI agar diperoleh hasil pembelajaran yang optimal?. Sebagai

jawaban mendasar adalah dengan pendidikan jarak jauh yang dimulai dari

generasi pertama bentuk korespondensi (cetak), generasi kedua multimedia

(Audio, VCD, DVD), generasi ketiga pembelajaran jarak jauh

(telekonferensi/TVe), generasi keempat pembelajaran fleksibel (multimedia

interaktif) dan generasi kelima e-Learning (web based course), akhirnya generasi

keenam pembelajaran mobile (koneksi nirkabel/www).

Untuk mencapai pada generasi keenam ada tahapan integrasi, ini dikarenakan

kondisi masing-masing daerah sangat berbeda dalam hal demografi dan

indikator pendidikannya, yang pada gilirannya menyebabkan perbedaan dalam

mengambil kebijakan dan implementasi TIK dalam pendidikan. Pada salah satu

sisi ada sekolah di daerah terpencil, karena keterbatasan sumber daya

keuangan, tidak ada pasokan listrik, atau kurangnya infrastruktur dasar lainnya,

belum dapat mulai memperkenalkan TIK di sekolah-sekolah. Di tempat lainnya,

ada sekolah yang telah sepenuhnya mengintegrasikan TIK dalam kurikulum di

semua mata pelajaran sedemikian rupa sehingga preoses belajar mengajar,

ruang kelas dan administrasi sekolah, dan seluruh etos organisasi berubah

menggunakan TIK.

Untuk mengukur tahap integrasi TIK yang dicapai oleh daerah atau sekolah atau

bahkan kelas, UNESCO memberikan model tahapan integrasi. Model ini

berfungsi sebagai representasi dan integrasi TIK dalam pendidikan, ada empat

tahapan model integrasi TIK pada system pendidikan dan sekolah, yang oleh

UNESCO diistilahkan dengan Emerging, Applying, Infusing dan Transforming.
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a. Tahap emerging; dicirikan dengan pemanfaatan TIK oleh sekolah pada

tahap permulaan. Pada tahapan ini, sekolah baru memulai mebeli atau

membiayai infrastrktur TIK, baik berupa perangkat keras maupun

perangkat lunak. Kemampuan TIK guru-guru dan staf administrasi seolah

masih berada pada tahap memulai eksplorasi penggunaan TIK untuk

tujuan manajemen dan penambahan TIK pada kurikulum. Pada tahap ini

sekolah masih menerapkan system pembelajaran konvensional, akan

tetapi sudah ada kepedulian tentang bagaimana pentingnya penggunaan

TIK tersebut dalam konteks pendidikan. Pada tahap ini, focus di kelas

sering belajar keterampilan TIK dasar dan mengidentifikasi komponen TIK.

Guru pada tahap ini sering menggunakan peralatan yang tersedia untuk

tujuan professional mereka sendiri, seperti pengolahan kata untuk

mempersiapkan lembar kerja, spreadsheet untuk mengelola daftar kelas

dan, jika internet juga tersedia, untuk mencari informasi atau beromunikasi

melalui e-mail. Dengan cara ini, guru mengembangkan keterampilan literasi

TIK meraka dan belajar bagaimana menerapkan TIK ntuk berbagai tugas

professional dan pribadi. Penekanannya adalah pada belajar

menggunakan berbagai tools dan aplikasi, dan menjadi dasar akan potensi

TIK dalam pengajaran kedepannya. Pada tahap emerging. Praktik kelas

masih sangat banyak berpusat pada guru.

b. Tahap applying; dicirikan dengan sudah adanya pemahaman tentang

kontribusi dan upaya menerapkan TIK dalam konteks manajemen sekolah

dan pembelajaran. Dan biasanya di negara-negara tersebut sudah ada

kebijakan masional TIK.

Para tenaga pendidik dan kependidikan telah menggunakan TIK untuk

tugas-tugas yang berkaitan dengan manajemen sekolah dan tuga-tugas

erdasarkan kuriklum. Sekolah juga sudah mencobamengadaptasi

kurikulum agar dapat lebih banyak menggunakan TIK dalam berbagai mata

pelajaran dengan piranti lunak yang tertentu.

c. Tahap infusing; tahap ini menuntut adanya upaya untuk mengintegrasikan

dan memasukkan TIK ke dalam kurikulum. Pada pendekatan ini, sekolah

telah menerapkan teknologi bebasis computer di laboratorium, kelas dan

bagian administrasi. Guru berada pada tahap mengekplorasi cara atau
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metode baru dimana TIK mengubah produktivitas dan pekerjaan

professional mereka untuk meningkatkan belajar siswa dan pengelolaan

pembelajaran. Kuriklum mulai menggabungkan subyek pembelajaran yang

mencerminkan aplikasi dunia nyata.

d. Tahap Transforming; dicirikan dengan adanya upaya sekolah untuk

merencanakan dan memperbaharui organisasi dengan cara yang lebih

kreatif. TIK menjadi bagian integral dengan egiatan pribadi dan kegiatan

professional sehari-hari di sekolah. TIK sebagai alat yang digunakan

secara rutin untuk membantu belajar sedemikian rupa sehingga

sepenuhnya terintegrasi di semua pembelajaran di kelas. Focus kurikulum

mengacu pada learnercentered (berpusat pada peserta didik) dan

mengintegrasikan mata pelajaran dengan dunia nyata. TIK diajarkan

sebagai mata pelajaran tersendiri dengan level professional dan

disesuaikan dengan bidang-bidang pekerjaan sekaligus sebagai ilmu untuk

mendukung model pembelajaran berbasis TIK dan menciptakan karya TIK.

Sekolah sudah menjadi pusat pembelajaran untuk para komunitasnya.

Untuk menyimpulkan, ketika tahap transformasi ercapai, seluruh etos

lembaga tersebut beruah:guru dan staf pendukung lainnya menganggap

TIK sebagai bagian alami dari kehidupan sehari-hari lembaga mereka,

yang telah menjadi pusat pembelajaran bagi masyarakat.

Dewasa ini pemanfaatan TIK dalam pendidikan dapat dilakukan melalui model

lain yang dikenal dengan Pendidikan Terbuka dan Jarak Jauh (PTJJ). Jadi PTJJ

merupakan alternatif model dalam proses pembelajaran yang memberikan

kesempatan yang luas bagi peserta didik untuk belajar “kapan saja, dimana saja

dan dengan siapa saja”. Kapan saja artinya setiap waktu tidak kenal hari libur,

pekerjaan belajar bisa dilakukan. Dimana saja artinya tidak kenal tempat baik

desa maupun kota yang penting adalah bisa akses internet. Dengan siapa

artinya pihak provider sudah menyiapkan segala piranti untuk  bahan-bahan

yang sudah siap dikumpulkan dalam server, siap untuk di download dan

dilakukan proses pembelajaran.
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Gambar 1. Sistem Komunikasi Data

4. Infrastruktur Jaringan dan Konten TIK
Infrastruktur jaringan terdiri dari perpaduan banyak technology dan system.

Sebagai administrator jaringan anda harus mumpuni dalam menguasai

technology terkait agar nantinya infrastruktur jaringan anda bisa dipelihara

dengan mudah, di support dengan baik, dan memudahkan dalam troubleshooting

jika terjadi suatu masalah baik itu berupa masalah kecil sampai ambruknya

system jaringan anda secara global. Infrastruktur jaringan adalah sekumpulan

komponen fisikal dan logical yang memberikan pondasi konektifitas, keamanan,

routing, manajemen, access, dan berbagai macam fitur integral jaringan.

Misalkan jika jaringan kita terhubung Internet, maka kita akan lebih banyak

memakai protocol TCP/IP suite yang merupakan protocol paling banyak dipakai

pada jaringan baik pada jaringan berskala kecil dirumahan sampai jaringan

global internet.

a. Infrastruktur Fisik
Suatu infrastruktur fisik, sesuai dengan namanya  fisik, maka akan

banyak berhubungan dengan komponen fisik suatu jaringan (tentunya

sesuai dengan design jaringan yang anda buat) seperti:
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1) Yang berhubungan dengan masalah perkabelan jaringan, yaitu kabel

jaringan yang sesuai dengan topology jaringan yang anda pakai.

Misal jika dalam jaringan anda memakai backbone Gigabit Ethernet

maka sudah seharusnya anda memakai kabel CAT5e yang bisa

mendukung speed Gigabit.

2) semua piranti jaringan seperti:

a) router yang memungkinkan komunikasi antar jaringan local yang

berbeda segmen,

b) switches, bridges, yang memungkinkan hosts terhubung ke

jaringan

c) Servers yang meliputi seperti server data file, Exchange server,

DHCP server untuk layanan IP address, DNS server dan lain-2,

dan juga hosts .

3) Infrastruktur fisik bisa termasuk didalamnya technology Ethernet dan

standard wireless 802.11a/b/g/n, jaringan telpon umum (PSTN),

Asynchronous Transfer Mode (ATM), dan semua metoda komunikasi

dan jaringan fisik nya.

b. Infrastruktur Logical
Infrastrucktur logical dari suatu jaringan komputer bisa merupakan

komposisi dari banyak elemen-2 software yang menghubungkan,

mengelola, dan mengamankan hosts pada jaringan. Infrastruktur logical

ini memungkinkan terjadinya komunikasi antar komputer melewati

jaringan fisik yang sesuai dengan topology jaringan. Sebagai contoh dari

infrastruktur logical ini adalah komponen-2 seperti:

1) Domain Name system (DNS), yang merupakan system untuk

memberikan resolusi name dari permintaan resolusi name dari clients.

2) Directory services, yang merupakan layanan directory untuk meng-

authentikasi dan authorisasi user untuk masuk dan menggunakan

resources jaringan.

3) protocol-protocol jaringan seperti protocol TCP/IP, protocol jaringan

yang sangat popular dan paling banyak dipakai sebagai protocol

jaringan dari berbagai platform jaringan baik berplatform windows,

Linux, Unix dan lainnya.
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4) System keamanan jaringan yang meliputi:

a) System update, jika anda memakai jaringan Windows server, anda

mestinya sudah melengkapi dengan system update patch yang

dideploy secara automatis kepada semua host dalam jaringan

anda seperti WSUS (Windows System Update Services)

b) System keamanan terhadap virus, kalau untuk kepentingan

jaringan yang besar anda sudah seharusnya membangun suatu

system antivirus corporate edition dimana semua clients akan

terhubung ke server ini untuk download signature datanya secara

automatis.

c) System keamanan terhadap segala macam ancaman terhadap

jaringan anda yang juga terkait dengan infrastruktur fisik anda

seperti firewall, pemakaian IPSec pada koneksi remote VPN dan

lainnya.

d) Segala macam policy dan guidelines dari corporate tentang

pemakaian resource jaringan juga tidak kalah pentingnya. Misal

policy tentang pemakaian email dalam company yang tidak

(mengurangi) untuk pemakaian pribadi seperti mailing list yang bisa

memungkinkan banyak email spam dalam system exchange anda.

5) software client penghubung ke server, dan lain-lain.

Setelah terbentuknya jaringan infrastruktur logical ini anda sebagai

administrator perlu mempunyai pengetahuan untuk bisa memahami

segala aspek technology yang terlibat didalamnya. Seperti anda harus

bias membuat design IP address untuk bisa dimplementasikan

berdasarkan jaringan fisik yang ada, bagaimana anda akan memberikan

IP address sebagai   identita masing-masing host pada jaringan, dan juga

harus bisa melakukan troubleshooting kalau terjadi permaslahan jaringan

yang berhubungan dengan konektivitas, addressing, access, security

maupun masalah name resolution.

Dan yang lebih penting juga adalah masalah planning anda dalam

menghadapi suatu disaster – suatu bencana dalam jaringan anda.

Bagaimana anda menyiapkan terjadinya suatu disaster, dan bagaimana

anda akan melakukan restorasi kalau disaster itu benar-2 terjadi dan
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menyebabkan system anda ambruk. Untuk itu anda harus bisa

mengantisipasi sejak dini dengan suatu perencanaan terhadap disaster.

D. Aktifitas Pembelajaran
Tugas individu selama 15 menit, sedapat mungkin dikerjakan secara kelompok

dengan pembahasan tentang perkembangan system pembelajaran dimulai dari

pengunaan media cetak sampai menggunakan media elektronik, masing-masing

kelompok 3 orang peserta. Setelah diskusi hasilnya ditulis. Setelah itu coba

kerjakan evaluasi di bawah, namun terlebih dahulu baca konsep TIK di atas.

E. Latihan/Tugas

Pilihlah jawaban yang paling tepat pada pertanyaan-pertanyaan di bawah ini.

1. Fungsi TIK dalam pendidikan adalah ….

a. Untuk belajar lebih lanjut

b. Mengembangkan materi

c. Untuk proses manajemen dan Administrasi pendidikan

d. Menjadikan personal yang profesional

2. Prinsip pengunaan TIK dalam pembelajaran yaitu ….

a. Penyadaran dan membentuk kreativitas

b. Mengembangkan ilmu pengetahuan

c. Sekedar menggunakan Komputer

d. Bisa mengoperasikan internet

3. Empat tahapan model integrasi TIK kedalam pendidikan, yaitu ….

a. Emerging, Applying, focusing, transforming

b. Emerging, Applying, infusing, transforming

c. Emerging, Applying, infusing, evaluating

d. Emerging, corecting, infusing, transforming

F. Rangkuman
Secara keseluruhan bahwa dengan TIK yang sudah dirancang oleh pemerintah

akan merangsang untuk diaplikasikan tidak hanya pada kelompok jenjang

pendidikan tinggi dan kejuruan saja tetapi dimulai dari sejak sekolah dasar. Cara

dan upaya untuk memenuhi hal tersebut yaitu mengupayakan system

pembelajaran dengan menggunakan media elektronik yang memungkinkan bisa
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menjangkau pada daerah yang terpencil dan pemenuhan sarana internet

sebagai dasar untuk melaksanakan pembelajaran jarak jauh.

Prinsip yang terpenting adalah bagaimana menyadarkan seluruh komponen

pendidikan sampai pada penggunaan media elektronik dengan harapan ada

perkembangan diri sehingga diharapkan munculnya inovasi dan kreatifitas pada

peserta pendidikan.

G. Umpan Balik dan Tindak Lanjut

1. Umpan Balik

a. Hal-hal apa saja yg sudah saudara kuasai berdasarkan pemahaman dan

pengalaman yang berkaitan dengan materi pokok Konsep Teknologi

Informasi dan Komunikasi (TIK) ?

b. Hal-hal apa saja yg masih belum saudara kuasai berdasarkan

pemahaman dan pengalaman yang berkaitan dengan materi pokok

Konsep Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) ?

c. Saran apa yang dapat saudara sampaikan terkait dengan proses

pembahasan materi pokok Konsep Teknologi Informasi dan Komunikasi

(TIK) agar kegiatan berikutnya lebih baik / lebih berhasil ?

2. Tindak lanjut

Guru pembelajar dinyatakan berhasil dalam mempelajari modul ini apabila

telah mampu menjawab soal-soal evaluasi / latihan dalam modul ini, tanpa

melihat atau membuka materi dengan nilai minimal 80. Bagi yang belum

mencapai nilai minimal 80 diharapkan untuk lebih giat mendalami lagi

sehingga dapat memperoleh nilai minimal 80.
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KEGIATAN PEMBELAJARAN 2. PEMBELAJARAN
BERBASIS TEKNOLOGI INFORMASI DAN
KOMPUTER (E-LEARNING)

A. Tujuan

Kegiatan pembelajaran 2 ini secara umum bertujuan agar guru pembelajar

memahami tentang: konsep, perangkat, dan perkembangan, serta kelebihan dan

kekurangan pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi (e-

learning).

B.Indikator Pencapaian Kompetensi
Kompetensi yang harus dicapai oleh guru pembelajar melalui modul ini, adalah

dengan indikator sebagai berikut:

1. Konsep pembelajaran berbasis TIK dijelaskan berdasarkan konsep e-learning.

2. Peralatan teknologi informasi dan komunikasi diidentifikasi sesuai dengan

bentuk pembelajaran langsung dan tidak langsung (fax, web, chat , email dan

internet)

3. Perkembangan  e-learning dijelaskan sesuai dengan perubahan dari tahun ke

tahun

4. Kekurangan dan kelebihan e-learning dijelaskan sesuai dengan model

pembelajaran online

C. Uraian materi

1. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (e-
learning)

Usaha-usaha untuk mengejar ketertinggalan ilmu pengetahuan dan teknologi

dalam hal belajar mengajar, mulai dari bentuk pembelajaran konvensional

sampai pada penggunaan media dan alat peraga, dari tatap muka di ruang kelas

maupun di mana saja dan kapan saja, dari penggunaan kertas menuju ke

penggunaan peperless dan offline serta cara–cara interaktif lainnya. Keadaan
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seperti itu tidak terlepas dari peran perkembangan teknologi informasi dan

komunikasi.

Kegiatan pembelajaran semestinya terjadi interaksi antara guru dan siswa.

Interaksi antara guru dan siswa tidak hanya satu arah serta tidak hanya

dilakukan dengan tatap muka. Guru dapat melaksanakan kegiatan pembelajaran

tanpa melalui tatap muka, tetapi dapat menggunakan media-media, media

komunikasi berupa telepon, televisi, komputer, internet, e-mail, blogger dan lain

sebagainya atau lebih jelasnya menggunakan media TI (internet), media

elektronik yang digunakan dalam pembelajaran yang disebut dengan e-learning.

Konsep e-learning membawa pengaruh terjadinya proses transformasi

pendidikan konvensional ke dalam bentuk digital baik secara isi maupun

sistemnya. Saat ini konsep e-learning sudah banyak diterima oleh masyarakat,

tebukti dengan maraknya implementasi e-learning di lembaga pendidikan formal

maupun informal.

Pengertian e-learning yang sederhana namun mengena dikatakan oleh Maryati

S.Pd., e-learning terdiri dari dua bagian yaitu e- yang merupakan singkatan dari

elektrnika dan learning yang berarti pembelajaran, jadi e-learning berarti

pembelajaran dengan menggunakan jasa bantuan perangkat elektronik

khususnya perangkat computer.

Untuk menerapkan e-learning minimal ada tiga komponen pembentuk e-learning,

yaitu :

a. Infrastruktur e-learning, yaitu berupa personal computer (PC), jaringan

computer, internet, dan perlengkapan multi media. Termasuk didaamnya

peralatan teleconference apabila menggunakan layanan synchronous

learning melalui teleconference.

b. Sistem dan aplikasi e-learning, yaitusistem perangkat lunak yang mem-

virtualisasikan proses belajar mengajar konvensional yang meliputi

bagaimana manajemen kelas, pembuatan materi, forum diskusi, siste

penilaian, system ujian dan segala fitur yang berhubungan dengan

manajemen proses belajar mengajar. Sistem perangkat lunak tersebut

sering disebut dengan learning management system (LMS), LMS ini
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sifatnya opensource sehingga bias dimanfaatkan dengan mudah dan

murah untuk dikembangkan di sekolah

c. Konten e-learning yaitu isi dari bahan aja yang ada pada e-learning

system. Konten dan bahan ajar ini bsa berbentuk multi media interaktif

atau teks. Konten e-learning biasa disimpan dalam LMS sehingga dapat

diakses oleh siswa kapanpun dan dimanapun..

Keberadaan TIK dalam dunia pendidikan yang menawarkan berbagai macam

kemudahan tersebut menuntut kesiapan siswa, tenaga pendidik dan

kependidikan baik dari pengetahuan, keterampilan dan bahkan sikap mentalnya.

Dari segi pengetahuan, mereka harus diberi bekal untuk memahami fungsi dari

fitur-fitur yang ada. Dari segi keterampilan, mereka dituntut untuk dapat

menggunakan dan mengeksploitasi fitur-fitur yang ada dan dari segi sikap

mental, mereka dituntut untuk menggunakan dan memanfaatkan fitur-fitur yang

ada dengan benar dan penuh tanggung jawab. Pada sisi lain, sekolah harus

memfasilitasi diri sarana dan prasarana yang dibutuhkan untuk menunjang

pemanfaatan TIK dalam pembelajaran. Fasilitas terserbut antara lain adalah

gedung/ruang, alat-alat elektronik (komputer, LCD projector, modem dan

perangkatnya), instalasi listrik dan internet dan termasuk juga pendanaan untuk

membayar beban.

Tenaga didik dan pendidikan pada suatu sekolah adalah komponen utama yang

harus dipersiapkan terlebih dahulu baik pengetahuan, keterampilan maupun

sikap mentalnya dalam pemanfaatan TIK. Kegiatan tersebut dapat dilaksanakan

secara mandiri maupun secara terprogram yang dilaksanakan oleh sekolah

melalui pendidikan dan pelatihan baik lembaga pendidikan, pelatihan maupun

melalui belajar dengan teman sejawat. Sudah barang tentu sekolah sekali lagi

harus mengeluarkan biaya maupun merencanakan waktu untuk

menyelenggarakan pendidikan dan pelatihan pemanfaatan TIK dalam

pembelajaran maupun administrasi sekolah.

Sistem pembelajaran elektronik atau e-pembelajaran (Inggris: Electronic learning

disingkat E-learning) dapat didefinisikan sebagai sebuah bentuk teknologi

informasi yang diterapkan di bidang pendidikan dalam bentuk sekolah maya. E-

learning merupakan dasar dan konsekuensi logis dari perkembangan teknologi

informasi dan komunikasi. Dengan e-learning, peserta ajar (learner atau murid)
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tidak perlu duduk dengan manis di ruang kelas untuk menyimak setiap ucapan

dari seorang guru secara langsung. E-learning juga dapat mempersingkat jadwal

target waktu pembelajaran, dan tentu saja menghemat biaya yang harus

dikeluarkan oleh sebuah program studi atau program pendidikan.

Prinsip dari e-learning adalah: pertama, e-learning merupakan penyampaian

informasi, komunikasi, pendidikan, pelatihan secara on-line. Kedua, e-learning

menyediakan seperangkat alat yang dapat memperkaya nilai belajar secara

konvensional (model belajar konvensional, kajian terhadap buku teks, CD-ROM,

dan pelatihan berbasis komputer), sehingga dapat menjawab tantangan

perkembangan globalisasi.

Ketiga, e-learning tidak berarti menggantikan model belajar konvensional di

dalam kelas, tetapi memperkuat model belajar tersebut melalui pengayaan

content dan pengembangan teknologi pendidikan. Keempat, Kapasitas peserta

didik amat bervariasi tergantung pada bentuk isi dan cara penyampaiannya.

Makin baik keselarasan antar konten dan alat penyampai dengan gaya belajar,

maka akan lebih baik kapasitas peserta didik yang pada gilirannya akan memberi

hasil yang lebih baik.

E-learning menggiring guru untuk mempersiapkan materi pembelajaran, metode,

dan teknik-teknik yang tepat sehingga menarik untuk digunakan sebagai

pembelajaran. Sebagai contoh : guru membuat sebuah blog yang di dalamnya

dapat didesign sedemikian rupa sehingga menarik, kemudian dibuat link-link

yang berisi materi pelajaran dalam bentuk modul, hand out, power point, video,

dan lain sebagainya secara lengkap yang dapat didownload oleh peserta didik

dan dapat juga secara langsung digunakan untuk menjelaskan materi yang

dimaksud. Disamping itu juga blog tersebut dapat memuat tugas-tugas yang

harus dikerjakan oleh peserta didik untuk selanjutnya tugas tersebut

dipresentasikan pada saat tatap muka ataupun e-mail atau media lain. Blog guru

ini juga dapat dengan mudah di akses oleh peserta didik ataupun non peserta

didik dari manapun dan kapanpun jika setting dari blog tersebut dapat

dikonsumsi oleh umum.

Pentingnya suatu urutan yang memungkinkan terjadinya pembelajaran sebagai

berikut:
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a. Interoperability, sistem berinteraksi dengan sistem lain dalam organisasi

b. Reusability, sumber / objek belajar mudah digunakan dalam kurikulum,

latar, profil peserta didik yang berbeda

c. Manageability, sistem telusur informasi tentang peserta didik dan konten

d. Accessibility, semua peserta didik memiliki kemudahan menerima konten

setiap saat

e. Sustainability, teknologi terus berkembang sesuai standar untuk

menghindari keusangan.

Pola-pola seperti di atas semua berbeda satu dengan yang lain. E-learning lebih

luas dibandingkan dengan online learning. Online learning hanya menggunakan

Internet/intranet/LAN/WAN tidak termasuk menggunakan CD ROM.

Gambar 2 Sistem Jaringan internet atau intranet

2. Bentuk Pembelajaran Berbasis TIK (e-learning)
Dalam pembelajaran berbasis TIK terdapat perbedaan komunikasi antara

pembelajaran langsung (syncronous) dan tidak langsung (ansyncronous),

dengan sebuah terminologi untuk mendeskripsikan bagaimana dan kapan
pembelajaran berlangsung.

a. Pembelajaran Langsung (Syncronous Learning)
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Dalam pembelajaran langsung, proses belajar dan mengajar berlangsung

dalam waktu yang sama (real time) walaupun pendidik dan para peserta

didik secara fisik berada pada tempat yang berbeda satu sama lain.

Sebagai contoh yaitu:

1) Mendengarkan siaran Radio.

2) Menonton siaran Televisi

3) Konferensi audio/video.

4) Telepon Internet.

5) Chatting

6) Siaran langsung Satelite dua arah.

b. Pembelajaran Tidak Langsung (Ansyncronous Learning)
Dalam pembelajaran tidak langsung, proses belajar dan mengajar

berlangsung dengan adanya delay waktu (waktu yang berbeda) dan

pendidik dan peserta didik secara fisik berada pada tempat yang

berbeda. Sebagai contoh yaitu:

1) Belajar sendiri menggunakan internet atau CD-Rom.

2) Kelas belajar menggunakan video tape.

3) Presentasi web atau seminar menggunakan audio/video.

4) Rekaman suara.

5) Mentoring tanya jawab.

6) Membaca pesan e-mail.

7) Mengakses content online

8) Forum diskusi

Karakteristik dari pembelajaran tidak langsung (ansyncronous) adalah pendidik

harus mempersiapkan terlebih dahulu materi belajar sebelum proses belajar

mengajar berlangsung. Oleh sebab itu dalam pembelajaran tidak langsung

Bahan ajar sudah harus siap di bank dokumen disimpan dalam server. Peserta

didik bebas menentukan kapan akan mempelajari materi belajar tersebut,

disamping itu peserta bisa memilih sesuai dengan selera dan minatnya masing-

masing untuk mempelajarinya. Namun yang menjadi suatu tantangan adalah

bagaimana menyajikan materi atau bahan ajar yang cukup menarik untuk dibaca,
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biasanya seorang penyusun modul menyeting ilustrasi-ilustrasi bentuk visual

diantaranya video atau minimal gambar-gambar.

Contoh TIK yang digunakan dalam komunikasi pembelajaran secara syncronous

dan asyncronous sebagai berikut:

Asyncronous Learning Syncronous Learning

Fax Telephone

E-Mail Screen Sharing

Knowledge Base Chat

Newsgroups Web conferences

Computer Based Training Online Seminar

Quick Reference Guide Compressed video classes

Sedangkan karakteristik e-learning dapat dikemukakan sebagai berikut:

3. Perkembangan E-learning
E-learning pertama kali diperkenalkan oleh universitas Illinois di Urbana-

Champaign dengan menggunakan sistem instruksi berbasis komputer

(computer-assisted instruction ) dan komputer bernama PLATO. Sejak saat itu,

E-learning berkembang sejalan dengan perkembangan dan kemajuan ICT.

Berikut ringkasan perkembangan e-learning dari masa ke masa (Madao,2008):

Karakteristik Penjelasan

Non-linearity Pemakai (user) bebas untuk mengakses (browse)
tentang objek pembelajaran dan terdapat fasilitas
untuk memberikan persyaratan tergantung pada
pengetahuan pemakai.

Self Managing Pemakai dapat mengelola sendiri proses
pembelajaran dengan mengikuti struktur yang telah
dibuat.

Feedback-Interactivity Pembelajaran dapat dilakukan dengan interaktif dan
disediakan feedback pada proses pembelajaran.
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a. Tahun 1990 : Era CBT (Computer-Based Training) di mana mulai

bermunculan aplikasi e-learning yang berjalan dalam PC standlone

ataupun berbentuk kemasan CD-ROM. Isi materi dalam bentuk tulisan

maupun multimedia (Video dan audio) dalam format  mov, mpeg-1, atau

avi.

b. Tahun 1994 : Seiring dengan diterimanya CBT oleh masyarakat sejak

tahun 1994 CBT muncul dalam bentuk paket-paket yang lebih menarik

dan diproduksi secara massal.

c. Tahun 1997 : LMS (Learning Management System). Seiring dengan

perkembangan teknologi internet, masyarakat di dunia mulai terkoneksi

dengan internet. Kebutuhan akan informasi yang dapat diperoleh

dengan cepat mulai dirasakan sebagai kebutuhan mutlak , dan jarak

serta lokasi bukanlah halangan lagi. Dari sinilah muncul LMS.

Perkembangan LMS yang makin pesat membuat pemikiran baru untuk

mengatasi masalah interoperability antar LMS yang satu dengan lainnya

secara standar. Bentuk standar yang muncul misalnya standar yang

dikeluarkan oleh AICC (Airline Industry CBT Commettee), IMS, SCORM,

IEEE LOM, ARIADNE, dsb.

d. Tahun 1999 sebagai tahun Aplikasi E-learning berbasis Web.

Perkembangan LMS menuju aplikasi e-learning berbasis Web

berkembang secara total, baik untuk pembelajar (learner) maupun

administrasi belajar mengajarnya. LMS mulai digabungkan dengan

situs-situs informasi, majalah, dan surat kabar. Isinya juga semakin kaya

dengan perpaduan multimedia , video streaming, serta penampilan

interaktif dalam berbagai pilihan format data yang lebih standar, dan

berukuran kecil.

Melihat perkembangan e-learning dari masa ke masa yang terus berkembang

mengikuti perkembangan teknologi, maka dapat disimpulkan bahwa e-learning

akan menjadi system pembelajaran masa depan. Alasan efektifitas dan

fleksibilitas akan menjadi alas an utama.

Slogan yang selalu diangkat dalam penerapan e-learning, yaitu “Content is King,

Conversation is Queen”. Sudah sepantasnya bagi Penggiat e-learning, untuk
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selalu berusaha menyajikan konten yang bisa diterima dengan baik, bisa diakses

dengan mudah, dan bisa diiikuti dengan menyenangkan.

Dalam dunia e-learning, SDM merupakan faktor yang sangat vital dalam

implementasi e-learning. Mengapa demikian? Karena e-learning muncul justru

untuk meningkatkan kualitas SDM, baik itu di perusahaan, instansi, institusi/dunia

pendidikan, maupun di dalam kehidupan bermasyarakat. Oleh karena itu SDM

yang ada perlu dipersiapkan dengan sebaik-baiknya sebelum e-learning

dijalankan.

SDM suatu perusahaan/institusi harus mempunyai pola pikir yang menyatakan

bahwa e-learning menjadi kebutuhan perusahaan/institusi untuk mencapai visi

dan misi perusahaan/institusi itu sendiri, sehingga e-learning harus dilakukan.

Cara pandang ini tentunya membawa konsekuensi dan menuntut adanya

perubahan, diantaranya adalah perubahan budaya kerja di perusahaan/ institusi

tersebut. Dalam hal ini manajemen SDM sebagai pengelola SDM yang ada

tentunya akan membuat kebijakan-kebijakan yang sesuai dengan kebutuhan

untuk menjalankan e-learning di perusahaan/institusi tersebut.

4. Kelebihan dan Kekurangan  E-learning

Seperti sebagaimana telah disebutkan di atas, e-learning telah mempersingkat

waktu pembelajaran dan membuat biaya studi lebih ekonomis. E-learning

mempermudah interaksi antara peserta didik dengan bahan/materi, peserta didik

dengan dosen/guru/instruktur maupun sesama peserta didik. Peserta didik dapat

saling berbagi informasi dan dapat mengakses bahan-bahan belajar setiap saat

dan berulang-ulang, dengan kondisi yang demikian itu peserta didik dapat lebih

memantapkan penguasaannya terhadap materi pembelajaran.

Dalam e-learning, faktor kehadiran guru atau pengajar otomatis menjadi

berkurang atau bahkan tidak ada. Hal ini disebabkan karena yang mengambil

peran guru adalah komputer dan panduan-panduan elektronik yang dirancang

oleh "contents writer", designer e-learning dan pemrogram komputer.

Dengan adanya e-learning para guru/dosen/instruktur akan lebih mudah dalam

hal:
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a. melakukan pemutakhiran bahan-bahan belajar yang menjadi tanggung

jawabnya sesuai dengan tuntutan perkembangan keilmuan yang

mutakhir.

b. mengembangkan diri atau melakukan penelitian guna meningkatkan

wawasannya

c. mengontrol kegiatan belajar peserta didik.

Kehadiran guru sebagai makhluk yang hidup yang dapat berinteraksi secara

langsung dengan para murid telah menghilang dari ruang-ruang elektronik e-

learning ini. Inilah yang menjadi ciri khas dari kekurangan e-learning yang tidak

bagus. Sebagaimana asal kata dari e-learning yang terdiri dari e (elektronik) dan

learning (belajar), maka sistem ini mempunyai kelebihan dan kekurangan.

D. Aktivitas Pembelajaran
Ambillah lap top, kemudian hubungkan dengan internet yang sifatnya off line dan

kemudian on line, dan komunikasikan dengan teman atau diskusikan dengan

teman dikelas untuk melihat proses akses materi lewat internat maupun intranet,

apa yang terjadi ketika akses materi atau down load materi.

E. Latihan/Tugas
Pilihlah alternatif jawaban yang paling tepat, pada pertanyaan-pertanyaan di

bawah ini.

1. Mengapa e-learning itu perlu dilakukan dalam pembelajaran ?

a. Lebih ekonomis

b. Tidak perlu banyak kertas

c. Bisa dilakukan dimana saja

d. Semua benar

2. Bagaimana  proses pembelajaran tidak langsung dengan pemanfaatan TIK ?

a. Pembelajaran mandiri (browsing)dengan internet atau intranet

b. Download materi lewat internet

c. Mengakses content online

d. Semua benar
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F. Rangkuman
Perkembangan pembelajaran dari konvensional lebih diarahkan pada system e-

learning, alasannya adalah mengurangi fasilitas bentuk kertas dan tenaga.

Kejelekan dari sisten e-learning adalah diperlukannya kesiapan peralatan dan

SDM yang professional. Dilihat dari bentuk penyajian pembelajaran bisa bersifat

langsung dan tidak langsung, disamping itu system pembelajaran bisa di setting

dengan offline maupun online. Sebagai sarana aplikasi e-learning adalah dengan

sisten internet atau intranet

G. Umpan Balik dan Tindak Lanjut

1. Umpan Balik

a. Hal-hal apa saja yg sudah saudara kuasai berdasarkan pemahaman dan

pengalaman yang berkaitan dengan materi pokok Pembelajaran Berbasis

Teknologi Informasi dan Komunikasi ?

b. Hal-hal apa saja yg masih belum saudara kuasai berdasarkan

pemahaman dan pengalaman yang berkaitan dengan materi pokok

Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi ?

c. Saran apa yang dapat saudara sampaikan terkait dengan proses

pembahasan materi pokok Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi

dan Komunikasi agar kegiatan berikutnya lebih baik / lebih berhasil ?

2. Tindak lanjut

Guru pembelajar dinyatakan berhasil dalam mempelajari modul ini apabila telah

mampu menjawab soal-soal evaluasi / latihan dalam modul ini, tanpa melihat

atau membuka materi dengan nilai minimal 80. Bagi yang belum mencapai nilai

minimal 80 diharapkan untuk lebih giat mendalami lagi sehingga dapat

memperoleh nilai minimal 80.
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Prinsip pembelajaran dengan pemanfaatan TIK ini adalah bagaimana

menyadarkan seluruh komponen pendidikan sampai pada penggunaan media

elektronik dengan harapan ada perkembangan diri sehingga diharapkan

munculnya inovasi dan kreatifitas pada peserta pendidikan.

B. Tindak Lanjut
Guru pembelajar dinyatakan berhasil dalam mempelajari modul ini apabila telah

mampu menjawab soal-soal evaluasi / latihan dalam modul ini, tanpa melihat

atau membuka materi dengan nilai minimal 80. Bagi yang belum mencapai nilai

minimal 80 diharapkan untuk lebih giat mendalami lagi sehingga dapat

memperoleh nilai minimal 80.

C. Evaluasi
Pilih jawaban yang paling tepat pada pertanyaan-pertanyaan di bawah ini.

1. Fungsi TIK dalam pendidikan adalah ….

a. Untuk belajar lebih lanjut

b. Mengembangkan materi

c. Menjadikan personal yang profesional

d. Untuk proses manajemen dan Administrasi pendidikan

2. Prinsip pengunaan TIK dalam pembelajaran yaitu ….

a. Bisa mengoperasikan internet

b. Sekedar menggunakan Komputer

c. Mengembangkan ilmu pengetahuan

d. Penyadaran dan membentuk kreativitas

3. Empat tahapan model integrasi TIK kedalam pendidikan, yaitu ….

a. Emerging, Applying, infusing, evaluating

b. Emerging, Applying, infusing, transforming

c. Emerging, Applying, focusing, transforming

d. Emerging, corecting, infusing, transforming
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4. Bagaimana proses pembelajaran tidak langsung dengan pemanfaatan TIK ?

a. Semua benar

b. Mengakses content online

c. Download materi lewat internet

d. Pembelajaran mandiri (browsing)dengan internet atau intranet

5. Jaringan internet sudah menyebar di sebagian besar wilayah Nusantara

sehingga ketika guru ingin mengambil bahan ajar untuk mata pelajaran yang

diampu, layanan yang dapat dimanfaatkan guru adalah ….

a. SMS

b. e-mail

c. WhatsApp

d. unduh (download)

6. Saat ini internet sudah menjadi bagian dari kehidupan masyarakat termasuk

dunia pendidikan sehingga ketika guru ingin menayangkan materi ajar untuk

peserta didik tidak secara individual, layanan yang dapat digunakan guru

adalah….

a. chatting

b. browsing

c. unggah (upload)

d. unduh (download)

7. Guru dapat menggunakan internet untuk menyampaikan bahan ajar kepada

peserta didik yang berkepentingan secara perorangan, yaitu dengan layanan..

a. SMS

b. e-mail

c. browsing

d. tele-conference

8. Guru dapat memanfaatkan teknologi informasi dan komputer untuk melakukan

pembelajaran jarak jauh. Model pembelajaran seperti ini dapat dilakukan

melalui layanan ….

a. chatting

b. browsing

c. e-learning

d. unduh (download)
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9. Melalui teknologi informasi dan komputer, guru dapat mengontrol peserta didik

yang sedang melakukan program praktik kerja industri yang berjarak ribuan

kilometer, baik melalui tanya jawab maupun tatap muka. Strategi yang dapat

digunakan guru dalam hal ini adalah ....

a. e-mail

b. browsing

c. unggah (upload)

d. tele-conference

10. Untuk sekolah di daerah terpencil yang belum memiliki jaringan internet,

guru dapat memanfaatkan teknologi informasi dan komputer dalam bentuk

....

a. Local Area Net

b. Global Area Net

c. Regonal Area Net

d. International Area Net
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D. Kunci Jawaban

1. Pembelajaran 1. Jawaban yang benar adalah,

1. Fungsi dari TIK dalam pendidikan adalah ….

c. Untuk proses manajemen dan Administrasi pendidikan

2. Prinsip pengunaan TIK dalam pembelajaran yaitu ….

e. Penyadaran dan membentuk kreativitas

3. Empat tahapan model integrasi TIK kedalam pendidikan, yaitu ….

b. Emerging, Applying, infusing, Transforming

2. Pembelajaran 2. Jawaban yang benar adalah,

1. Mengapa  e-learning itu perlu dilakukan dalam pembelajaran ?

d. Semua benar

2. Bagaimana  proses pembelajaran tidak langsung dengan pemanfaatan TIK
?

d. Semua benar

E. Evaluasi

Jawaban paling benar adalah pernyataan yang berwarna merah.

1. Fungsi TIK dalam pendidikan adalah ….

a. Untuk belajar lebih lanjut

b. Mengembangkan materi

c. Menjadikan personal yang profesional

d. Untuk proses manajemen dan Administrasi pendidikan

2. Prinsip pengunaan TIK dalam pembelajaran yaitu ….

a. Bisa mengoperasikan internet

b. Sekedar menggunakan Komputer

c. Mengembangkan ilmu pengetahuan

d. Penyadaran dan membentuk kreativitas

3. Empat tahapan model integrasi TIK kedalam pendidikan, yaitu ….



35

a. Emerging, Applying, infusing, evaluating

b. Emerging, Applying, Infusing, transforming

c. Emerging, Applying, focusing, transforming

d. Emerging, corecting, infusing, transforming

4. Bagaimana proses pembelajaran tidak langsung dengan pemanfaatan

TIK ?

a. Semua benar

b. Mengakses content online

c. Download materi lewat internet

d. Pembelajaran mandiri (browsing)dengan internet atau intranet

5. Jaringan internet sudah menyebar di sebagian besar wilayah Nusantara

sehingga ketika guru ingin mengambil bahan ajar untuk mata pelajaran

yang diampu, layanan yang dapat dimanfaatkan guru adalah ….

a. SMS

b. e-mail

c. WhatsApp

d. unduh (download)

6. Saat ini internet sudah menjadi bagian dari kehidupan masyarakat

termasuk dunia pendidikan sehingga ketika guru ingin menayangkan

materi ajar untuk peserta didik tidak secara individual, layanan yang

dapat digunakan guru adalah….

a. chatting

b. browsing

c. unggah (upload)

d. unduh (download)

7. Guru dapat menggunakan internet untuk menyampaikan bahan ajar

kepada peserta didik yang berkepentingan secara perorangan, yaitu

dengan layanan ….

a. SMS

b. e-mail

c. browsing

d. tele-conference
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8. Guru dapat memanfaatkan teknologi informasi dan komputer untuk

melakukan pembelajaran jarak jauh. Model pembelajaran seperti ini dapat

dilakukan melalui layanan ….

a. chatting

b. browsing

c. e-learning

d. unduh (download)

9. Melalui teknologi informasi dan komputer, guru dapat mengontrol peserta

didik yang sedang melakukan program praktik kerja industri yang berjarak

ribuan kilometer, baik melalui tanya jawab maupun tatap muka. Strategi

yang dapat digunakan guru dalam hal ini adalah ....

a. e-mail

b. browsing

c. unggah (upload)

d. tele-conference

10. Untuk sekolah di daerah terpencil yang belum memiliki jaringan internet,

guru dapat memanfaatkan teknologi informasi dan komputer dalam

bentuk ....

e. Local Area Net

f.Global Area Net

g. Regonal Area Net

h. International Area Net
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