
Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 01

10 Maret 2022



PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Kamis, 10 Maret 2022 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi

informasi melalui pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk
lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual, emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al

Islam Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul
untuk masyarakat berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam
meningkatkan kegiatan ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang
berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan
pendidikan di bidang informatika.

https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/
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• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Keaktifan, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara

observasi, mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta
mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes

tertulis maupun tes praktikum.

Sistem Penilaian
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• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– Pengantar & Silabus.

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, dan menjelaskan
tentang konsep, karakteristik, komponen dan arsitektur DSS,
perancangan DSS, Manajemen Data DSS, Pemodelan DSS, Linear
Programming, AHP, User Interface DSS, DSS berkelompok, DSS masa
kini dan akan dating

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, dan menjelaskan
tentang RPS/SAP dan Silabus yang akan digunakan pada perkuliahan.

Tujuan/Objectives (Session.01)
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Muhasabah
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• Qs. Al-Alaq, ayat 1 s/d 5

– Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan,

– Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah.

– Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Mahamulia,

– Yang mengajar (manusia) dengan pena.

– Dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya.
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Session 01

Pengantar & Silabus
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RPS/SAP;

Rencana Pembelajaran Semester /
Satuan Acara Perkuliahan. 



RPS / SAP

Session 01
- Perkenalan dan Silabus.
- Buku dan Referensi.

Session 02
- Teori dan konsep dasar organisasi dan

arsitektur komputer.

Session 03
- Komponen dasar komputer.
- Antarmuka eksternal, dan fungsinya.

Session 04
- Konsep hubungan antara prosesor,

memori, input-output.
- Menerapkan address decoder

sederhana.

Session 05
- CPU, fungsi, organisasi internal CPU.
- Antarmuka eksternal dalam

membentuk siklus proses eksekusi.

Session 06
- Prinsip teknologi dan karakteristik

memori semikonduktor.

Session 07
- Prinsip teknologi dan karakteristik

memori magnetik, optik, dan
penggunaannya.

Session 08
- U.T.S.
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RPS / SAP
(lanjutan)

Session 09
- Konsep virtual memory.

Session 10
- Konsep IO devices, device controller,

dan device drivers, dalam organisasi IO.

Session 11
- IO software layer dalam organisasi IO.

Session 12
- Model pengalamatan IO dan set

instruksi transfer data.

Session 13
- Tiga macam model transfer data pada

IO, algoritma, dan penggunaannya.

Session 14
- Jenis IO interfaces.
- IO interconnection.

Session 15
- U.A.S

Session 16
- U.A.S.
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Pendahuluan;

Referensi dan Buku-Buku



Buku-Buku

• Tanenbaum, Andrew S., Austion, Todd., Liang, Ting.P., 2013. Structured
Computer Organization, 6th edition, Pearson.
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Buku-Buku

• Stallings, William., 2016. Computer Organization and Architecture
Designing for Performance, 10th edition, Pearson.
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Buku-Buku

• Hamacher, Carl., Vranesic, Zvonko., Zaky, Safwat., Manjikian, Naraig.,
2012. Computer Organization and Embedded Systems, 6th edition,
McGraw Hill.
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Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 02

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun

tes praktikum.

Sistem Penilaian

3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– Teori dan Konsep Dasar

• Indikator Kompetensi.
– Mahasiswa mampu memahami, mengetahui, serta dapat menjelaskan tentang teori

dan konsep dasar dari organisasi dan arsitektur komputer.

– Mahasiswa mampu memahami, mengetahui, serta dapat menjelaskan tentang fungsi
dasar komputer, dan struktur dasar komputer.

Tujuan/Objectives (Session.02)

4
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Muhasabah

• Qs. Al-Araf, ayat 204
– Dan apabila dibacakan Al-Qur'an, maka dengarkanlah dan diamlah, agar kamu mendapat rahmat.

5

Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 02

Teori dan Konsep Dasar

7

Teori dan Konsep Dasar

Pendahuluan

Pendahuluan

• Komputer adalah merupakan suatu peralatan pemrosesan data yang cukup
kompleks.

• Komputer bukan saja hanya sekedar peralatan yang terdiri dari hardware dan
software saja, tetapi merupakan suatu bagian yang terintegrasi yang
melibatkan segi arsitektural maupun organisasinya.

• Didalam memandang suatu sistem komputer, maka ada 2 hal yang harus
diperhatikan :

1. Arsitektural

2. Organisasi

8
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Pendahuluan
(lanjutan)

1. Arsitektural

• Berkaitan dengan sebuah sistem yang tampak bagi seorang user atau
pemrogram.

• Contoh sebuah sistem arsitektur :

– Jumlah bit

– Mekanisme I/O (Input-Output)

– Teknik teknik pengalamatan/addressing dari memory

9

Pendahuluan
(lanjutan)

2. Organisasi

• Berkaitan dengan unit unit operasional dan interkoneksi (hubungan) yang
merealisasikan spesifikasi arsitekturalnya.

• Contoh dari organisasi :

– Hardware pendukung

– Signal-signal kontrol dari I/O, atau peralatan pendukung lainnya.

– Interfacing.

10

Pendahuluan
(lanjutan)

• Bagaimana sistem dari arsitektur dan organisasinya dapat dimengerti dengan
baik.

• Sehingga seorang perancang computer harus mengerti dengan jelas sifat dan
hierarkhi dari sebuah sistem komputer.

• Sifat dan hierarkhi dari sebuah sistem dapat dilihat dengan jelas berdasarkan
tingkat tingkat yang ada didalam sistem.

• Dimana sifat dan hierarkhi tersebut pada setiap tingkatannya yang harus
dimengerti dengan benar adalah struktur dan fungsi dari setiap tingkatan-
tingkatan tersebut.

11 12

Teori dan Konsep Dasar

Fungsi Dasar Komputer
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Fungsi Dasar Komputer

• Fungsi yang dimaksud adalah merupakan operasi dari masing masing
komponen sebagai bagian dari sistem keseluruhan.

• Gambar dibawah ini menunjukkan fungsi utama secara umum dari sebuah
computer.

13

Fungsi Dasar Komputer
(lanjutan)

• Fungsi-fungsi dasar yang dapat dilihat pada sebuah sistem komputer adalah:

a. Data Processing

b. Data Storage

c. Data Transfer

d. Control

• Gambar berikut menunjukkan fungsi

dasar dari sebuah sistem komputer.

14

Fungsi Dasar Komputer
(lanjutan)

a. Data Processing

– Berkaitan dengan hal hal yang berhubungan dengan pemrosesan data menjadi
informasi sesuai dengan program yang ada.

– Bentuk data disini adalah data digital.

b. Data Storage

– Berkaitan dengan hal hal yang berhungan dengan penyimpanan data/informasi yang
ada.

– Bentuk data disini adalah dapat berupa data digital atau data analog dengan format
digital.

15

Fungsi Dasar Komputer
(lanjutan)

c. Data Transfer

– Berkaitan dengan hal hal yang berhubungan perpindahan data dari dalam sistem
komputer keluar atau sebaliknya.

– Bentuk data disini adalah data analog yang sesuai dengan medianya dan harus
terdapat suatu mekanisme perubah dari data analog ke digital atau sebaliknya.

b. Control

– Berkaitan dengan hal hal yang berhubungan dengan sinkronisasi kerja dari ketiga hal
tersebut diatas, baik sinkronisasi secara hardware maupun software.

16
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Fungsi Dasar Komputer
(lanjutan)

Fungsi dasar dari sebuah sistem komputer

17

Proses Data Transfer

• Jika gambar tersebut diatas dipilah sesuai dengan masing-masing fungsi komputer, maka
akan tampak sebagai berikut:

18

1.  Proses Perpindahan Data

1. Proses Perpindahan Data/Data Transfer

19

1.  Proses Perpindahan Data
(lanjutan)

• Pada proses perpindahan data/data transfer,

– Perpindahan antara komputer dengan dunia luar yang bersifat sementara.

– Sistem Komputer hanya bersifat sebagai pelalu data.

– Melibatkan peripheral transfer data.

20
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2.  Proses Penyimpanan Data

2. Proses Penyimpanan Data/Input-Output

21

2.  Proses Penyimpanan Data
(lanjutan)

• Pada proses penyimpanan data/input-output,

– Pemasukan data dari dunia luar ke sistem komputer atau sebaliknya

– Proses I/O

– Terjadi perubahan bentuk data

– Terjadi proses buffering

22

3.  Proses Pengolahan Data

3. Proses Pengolahan Data

23

3.  Proses Pengolahan Data
(lanjutan)

• Pada proses pengolahan data,

– Proses pengolahan data menjadi informasi sesuai dengan program yang
ada.

– Control akan mengatur sinkronisasi kerja peralatan pengolah data.

– Program akan mengatur urutan kerja dari data menjadi informasi.

24
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4.  Proses Penyaluran Informasi

4. Proses Penyaluran Informasi

25

4.  Proses Penyaluran Informasi
(lanjutan)

• Pada penyaluran informasi/pengolahan data,

– Merupakan penggabungan dari ketiga bentuk proses diatas.

– Melibatkan peralatan komunikasi jika informasi hasil proses akan
dikirimkan pada jarak yang jauh.

– Terjadi perubahan bentuk data dari digital menjadi analog, dan sebaliknya
pada saat proses interfacing .

26

27

Teori dan Konsep Dasar

Struktur Komputer

Struktur Komputer

• Dalam pemanfaatannya di kehidupan
sehari-hari, komputer digunakan secara
bersama-sama dengan berbagai
perangkat dari lingkungan eksternal.

• Secara umum perangkat lingkungan
terbagi menjadi dua bagian, yaitu
perangkat peripheral dan jalur
komunikasi.

28
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Struktur Komputer
(lanjutan)

• Struktur internal komputer terdiri empat bagian utama yaitu unit pemrosesan
terpusat (central processing unit - CPU), memory utama, I/O dan system
interkoneksi.

• Gambar dibawah ini menunjukkan struktur top level dari sebuah komputer.

29

Struktur Komputer
(lanjutan)

• CPU bertugas dalam mengontrol operasi komputer dan melakukan fungsi
pemrosesan data sehingga biasa disebut processor.

• Main memory digunakan untuk menyimpan data dan I/O berfungsi sebagai
media penghubung antara bagian dalam computer (internal system) dengan
lingkungan eksternal.

• Melalui I/O data bisa dipindahkan dari storage di dalam komputer ke media
penyimpanan lain di luar computer.

• Sistem interkoneksi berfungsi untuk menghubungkan semua bagian yang ada
pada komputer.

30

Struktur Komputer
(lanjutan)

• Sistem bus ini pula yang menyediakan komunikasi antara CPU, main memory
dan I/O.

• Salah satu sistem interkoneksi yang sangat terkenal adalah sistem bus, yang
terdiri dari sejumlah kabel yang terhubung ke komponen-komponen
computer.

31

Struktur Komputer
(lanjutan)

• Masing-masing bagian dari komputer masih terbagi menjadi sub sistem yang
lebih kecil.

• Struktur dari CPU terdiri dari banyak register, ALU (arithmetic and logic unit),
control unit, serta internal CPU interconnection.

• Register berfungsi untuk menyediakan storage internal pada CPU, ALU
melaksanakan fungsi pemrosesan data, control unit bertugas dalam
mengontrol operasi CPU termasuk operasi komputer.

• Sedangkan CPU interconnection menyediakan meekanisme komunikasi antara
register, ALU (arithmetic and logic unit) dan control unit.

32
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Struktur Komputer
(lanjutan)

• Gambar dibawah ini menunjukkan struktur dari CPU.

33

Struktur Komputer
(lanjutan)

• Setiap bagian sub sistem dari CPU memiliki hieraki yang lebih rendah lagi.

• Misalnya control unit yang merupakan integrase dari sequencing logic, control
unit registers and decoders serta control memory.

• Demikian seterusnya hingga sistem komputer yang kompleks mencapai
hierarki pada level yang paling rendah dan sederhana.

34

Struktur Komputer
(lanjutan)

• Gambar dibawah ini menujukkan struktur dari Control Unit.

35 36

Teori dan Konsep Dasar

Summary
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Summary

• Komputer adalah sebuah mesin elektronik yang secara cepat menerima
informasi masukan digital dan mengolah informasi tersebut menurut
seperangkat instruksi yang tersimpan dalam komputer dan menghasilkan
keluaran informasi yang dihasilkan setelah diolah.

• Organisasi Komputer adalah bagian yang terkait erat dengan unit–unit
operasional dan interkoneksi antar komponen penyusun sistem komputer
dalam merealisasikan aspek arsitekturalnya.

• Arsitektur Komputer lebih cenderung pada kajian atribut–atribut sistem
komputer yang terkait dengan seorang programmer.

37

Summary
(lanjutan)

• Fungsi dasar sistem komputer adalah Fungsi Operasi Pengolahan Data,
Penyimpanan Data, Fungsi Operasi Pemindahan Data, Fungsi Operasi Kontrol.

• Struktur internal komputer meliputi: Central Processing Unit (CPU), Memori
Utama, I/O, Sistem Interkoneksi.

• Struktur internal CPU meliputi: Control Unit, Aritmetic And Logic Unit (ALU),
Register, CPU Interkoneksi.

38
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Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 03

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun

tes praktikum.

Sistem Penilaian

3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– Struktur Interkoneksi (Bus System)

• Indikator Kompetensi.
– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, serta dapat menjelaskan tentang struktur

interkoneksi didalam organisasi dan arsitektur komputer.

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, serta dapat menjelaskan tentang evolusi
komputer, perancangan kinerja, komponen sistem komputer, serta siklus instruksi
didalam struktur interkoneksi.

Tujuan/Objectives (Session.03)

4
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Muhasabah

• Qs. At-Taubah, ayat 105
– Dan katakanlah, “Bekerjalah kamu, maka Allah akan melihat pekerjaanmu, begitu juga Rasul-Nya dan

orang-orang mukmin, dan kamu akan dikembalikan kepada (Allah) Yang Mengetahui yang gaib dan yang
nyata, lalu diberitakan-Nya kepada kamu apa yang telah kamu kerjakan.”

5

Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 03

Struktur Interkoneksi (Bus System)

7

Struktur Interkoneksi (Bus System)

Evolusi Komputer

Evolusi Komputer

• Komputer merupakan alat untuk mengolah informasi atau data.

• Awalnya komputer di buat adalah untuk kebutuhan perang, seperti
pemecahan kode rahasia, untuk mendesain pesawat terbang, dan peluru
kendali, desain ini bukan merupakan komputer yang serbaguna.

• Kemudian amerika melakukan terobosan dengan membangun komputer
raksasa yang berfungsi sebagai kalkulator elektronik.

• Kalkulator tersebut berukuran panjang setengah lapangan sepak bola dengan
panjang kabel 804.672 meter.

8



18/09/2023

3

Evolusi Komputer
(lanjutan)

A. Komputer Generasi Pertama (1946-1957)

• ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Calculator).

– Berat 30 ton dan Volume 15 000 ft2

– Berisi lebih dari 18.000 tabung vakum

– Membutuhkan daya listrik 140 kilo watt

– Mampu melakukan 5000 operasi penambahan perdetik

• Pada awal sejarahnya, perangkat ini disebut dengan ENIAC (Electronic Numerical Intehrator
and Calculator).

• Program ENIAC sendiri sudah dirancang sejak tahun 1942 namun baru mulai dikerjakan di
tahun 1943 oleh John Presper Eckert dan Dr. John. W. Mauchly di Moore School d Electrical

Engineering (University of Pennysylvania) kemudian selesai di tahun 1946.

9

Evolusi Komputer
(lanjutan)

10

Evolusi Komputer
(lanjutan)

Ciri-ciri Komputer Generasi Pertama

– Ukuran fisik hardware yang besar.

– Instruksi operasi dibuat secara spesifikasi untuk setiap tugas.

– Programnya hanya dapat dibuat menggunakan bahasa mesin.

– Komputer mempunyai silinder magnetik untuk penyimpanan data.

– Memakai simpanan Luar Magnetic Tape serta Magnetic Disk.

– Membutuhkan daya listrik yang begitu besar.

– Suhu cepat panas.

– Daya simpan kecil dengan proses kurang cepat.

– Memakai konsep Stored Program dengan ruang memori utama Magnetic Core
Storage.

– Sirkuitnya menggunakan Tabung Hampa / Vacuum Tube.

11

Evolusi Komputer
(lanjutan)

• Mesin von Neuman

– Menggunakan prinsip Stored Program Concept.

– Mengacu pada IAS (Institute Advanced Studies).

– Stuktur IAS terdiri dari :
• Main Memory

• Arithmetic and Logic Unit (ALU)

• Control Unit

• I/O Peripheral

– Mesin von Neuman inilah yang akhirnya menjadi dasar dari komputer saat ini.

– Pada mesin ini sudah diperkenalkan konsep pemrograman bagi pengaturan
keseluruhan sistem.

– Bahasa yang digunakan adalah bahasa mesin.

12
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Evolusi Komputer
(lanjutan)

13

Evolusi Komputer
(lanjutan)

• Pada gambar diatas menjelaskan bahwa baik Control Unit maupun ALU berisi register yang
didefinisikan sebagai berikut :

– Memory Buffer Register (MBR)

– Memory Adress Register (MAR)

– Instruction Register (IR)

– Instruction Buffer Register (IBR)

– Program Counter (PC)

– Akumulator dan Temporary Register

• Mesin IAS telah membentuk format dasar dari

suatu pelaksanaan instruksi yaitu:
– Fetch

– Decode

– Execute (Operand Fetch dan Execute)

14

Evolusi Komputer
(lanjutan)

• IAS mempunyai 21 instruksi yang dapat dikelompokkan menjadi :
– Data Transfer

– Unconditional Branch

– Conditional Branch

– Erithmetic

– Address Modify.

• Memory pada IAS terdiri dari 2 instruksi yaitu Left Instruction (LI) dan Right Instruction (RI)
hal ini merupakan dasar dari konsep “look forward” pada generasi saat ini.

• Kelemahan dari LI dan RI jika digunakan pada komputer era saat ini adalah adanya bagian
instruksi yang tidak terbaca pada saat suatu subroutine di jalankan.

15

Evolusi Komputer
(lanjutan)

B. Komputer Generasi Kedua (1958-1964)

• Masuk di tahun 1959, para ilmuwan mulai melakukan penggarapan pada komputer
generasi kedua.

• Beberapa sektor yang telah menggunakan komputer generasi kedua pada masa itu antara
lain adalah perusahaan besar, universitas, pemerintah dan instansi.

• Pada perkembangan pertamanya ini ilmuwan memberikan hasil yang cukup menarik, salah
satunya yaitu penggantian posisi bahasan mesin dengan menggunakan bahasa assembly.

• Beberapa komponen juga sudah bisa digabungkan dengan komputer generasi kedua,
seperti memori, disket, printer, sistem operasi serta program.

16
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Evolusi Komputer
(lanjutan)

17

Evolusi Komputer
(lanjutan)

Ciri-ciri Komputer Generasi Kedua

– Komponen utama : Transistor.

– Kecepatan proses lebih tinggi.

– Kapasitas penyimpanan data / instruksi yang lebih besar.

– Ukuran lebih kecil.

– Daya operasional dan dimensi fisik yang makin kecil.

– Menggunakan bahasa pemrograman tingkat tinggi.

– Diperkenalkannya Multiplexor yang berfungsi sebagai I/O Processor.

– Terjadinya pemisahan antara internal instruction dan external instruction.

– Komunikasi antara CPU dan I/O Controller menggunakan teknik interupsi.
• Contoh : IBM seri 7000 (seperti IBM 7090, IBM 7094 I, IBM 7094 II )

18

Evolusi Komputer
(lanjutan)

19

Evolusi Komputer
(lanjutan)

C. Komputer Generasi Ketiga (1965-1971)

• Masuk pada generasi ketiga, perkembangan sudah mulai sangat pesat.

• Begitu banyak perubahan yang didapatkan dari komputer generasi ketiga ini.

• Salah satunya ialah pada komponen dapur pacu yang memungkinkan
komputer tidak cepat panas.

• Selain itu ada pula penemuan Integrated Circuit/IC yang berupa chip kecil yang
dapat mengumpulkan serta menampung banyak komponen.

20
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Evolusi Komputer
(lanjutan)

21

Evolusi Komputer
(lanjutan)

Ciri-ciri Komputer Generasi Ketiga

– Komponen utama : Integrated Circuit dari kelas SSIC dan MSIC

– Integrated Circuit yang digunakan adalah :

• Small Scale Integrated Circuit ( SSIC )

• Medium Scale Integrated Circuit ( MSIC )

– Memory yang digunakan : semi konduktor

– Teknology mikro elektronika sudah mulai dibentuk → gate dan memory
Cell (flip flop).

22

Evolusi Komputer
(lanjutan)

23

Evolusi Komputer
(lanjutan)

– Dari gate dan memory Cell maka terbentuklah 4 fungsi dasar dari sistem computer,
yaitu:
• Data Storage → memory cell.

• Data Processing → gate.

• Data Transfer → memory cell dan gate.

• Control → gate.

– I/O Processor menalami perubahan :
• Selector Channel → untuk I/O yang mempunyai kecepatan tinggi.

• Multiplexer Channel → untuk I/O yang mempunyai kecepatan sedang (lambat)

– Diperkenalkannya sistem akses langsung ke memory yaitu DMA (Direct Memory
Access)

• Contoh : IBM System 360, DEC PDP - 8

24
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Evolusi Komputer
(lanjutan)

D. Komputer Generasi Keempat (1972-1977)

• Di generasi keempat ini, IC yang digunakan lebih kompleks dan terintegrasi sehingga otomatis
kecepatan komputer pun menjadi lebih baik.

• Pengembangan di generasi keempat ini dilakukan oleh perusahaan Very Large Scale Integration di
tahun 1980-an.

• Hasilnya dalam satu chip tunggal sudah dapat menampung ribuan komponen.

• Beberapa merk komputer generasi keempat ini antara lain adalah PDP-11, Apple II, VisiCalc, Apple I,
IBM 370 dan Altair.

• Komputer-komputer ini sudah menggunakan sistem operasi CP/M atau Control Program for
Microprocessor dan processor Intel 8080 serta menggunakan bahasa pemrograman Microsoft Basic
(Beginners Allpurposes Symbolic Instruction Code).

25

Evolusi Komputer
(lanjutan)

26

Evolusi Komputer
(lanjutan)

Ciri-ciri Komputer Generasi Keempat

– Komponen utama : Integrated Circuit.

– Integrated Circuit yang digunakan adalah LSIC (Large Scale Integrated Circuit).

– Mulai diperkenalkan teknologi mikroprosesor.

– Dikenalnya Operating System.

– Memory semi konduktor telah mencapai kerapatan yang tinggi, yaitu → RAM dan
ROM.

– Diperkenalkannya konsep jaringan.

27

Evolusi Komputer
(lanjutan)

E. Komputer Generasi Kelima (1978 - sekarang)

• Menariknya di komputer generasi kelima ini, bahasa yang digunakan sudah lebih canggih.

• Dimana perangkat dapat menerjemahkan bahasa manusia secara langsung.

• Fitur penghemat energy juga begitu terlihat pada komputer generasi kelima.

• Masih memakai teknologi LSI namun dengan pengembangan yang sudah begitu beragam

• Fitur yang semakin beragam dan pastinya jauh lebih canggih

• Pemrosesan informasi yang jauh lebih cepat

• Kapasitas memori yang jauh lebih besar

• Tampilan fisik yang lebih ramping dan terkesan modern.

28
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Evolusi Komputer
(lanjutan)

29

Evolusi Komputer
(lanjutan)

Ciri-ciri Komputer Generasi Keempat

– Komponen utama : Integrated Circuit.

– Integrated Circuit yang digunakan adalah VLSIC (Very Large Scale Integrated Circuit) .

– Perkembangan perangkat lunak kearah grafis dan animasi.

– Mulai diperkenalkannya aplikasi desktop.

– Adanya perkembangan dari teknologi microprocessor, contoh INTEL :
• 8008

• 8080 / 8086

• 80286

• 80386

• 80486

• Pentium (80586)
30

Evolusi Komputer
(lanjutan)

Tabel Evolusi Komputer

• Dari tabel tersebut terlihat peningkatan kerapatan komponen pada sistem processor akan
meningkatkan besarnya operasi yang dapat dilakukan persatuan waktu.

• Hal ini dapat terjadi karena adanya penambahan fungsi-fungsi pendukung kerja pada
sistem processor tersebut.

31 32

Struktur Interkoneksi (Bus System)

Perancangan Kinerja
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Perancangan Kinerja

• Perancangan kinerja dari suatu computer akan mempengaruhi tiga hal, yaitu:

1. Aplikasi Desktop

2. Teknik Perancangan Microprosessor Kontemporer

3. Keseimbangan Kinerja

33

Perancangan Kinerja
(lanjutan)

1. Aplikasi Desktop

• Aplikasi desktop yang memerlukan daya yang besar pada sistem yang berbasis
microprocessor saat ini meliputi :

– Pengolahan Citra

– Voice Recognition

– Video Konference

– Multimedia

34

Perancangan Kinerja
(lanjutan)

2. Teknik PerancanganMicroprosessor Kontemporer

• Untuk peningkatan kecepatan processor maka beberapa tahapan telah dibuat
diantaranya :

– Branch Prediction

– Data Flow Analysis

– Speculative Executive

35

Perancangan Kinerja
(lanjutan)

3. Keseimbangan Kinerja

• Pengaturan organisasi dan arsitektur untuk mengkompensasi perbedaan kemampuan yang
terdapat diantara bermacam macam komponen.

• Beberapa cara ditempuh untuk mencapai keseimbangan kerja:

– Melebarkan DRAM dan menggunakan lintasan data bus yang lebih besar.

– Mengubah interface DRAM dengan melibatkan cache atau teknik pem–buffer–an.

– Mengurangi frekwensi akses memori dengan menggunakan struktur cache yang lebih kompleks dan
effisien antara processor dan memory utama.

– Meningkatkan bandwidth interkoneksi antara processor dengan memori dengan menggunakan hierarkhi
bus untuk mem–buffer–kan data.

– Meningkatkan bandwidth interkoneksi antara processor dengan memory utama dengan menggunakan
bus–bus berkecepatan tinggi.

36
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Struktur Interkoneksi (Bus System)

Komponen Sistem Komputer

Komponen Sistem Komputer

Rancangan arsitektural von Neuman didasarkan pada tiga konsep utama :

• Data dan instruksi disimpan di memori utama.

• Memori nya dapat diberikan alamat dengan cara memberikan lokasi.

• Eksekusi terjadi dengan cara sequential.

38

Komponen Sistem Komputer
(lanjutan)

• Mesin von Neuman

– Menggunakan prinsip Stored Program Concept

– Mengacu pada IAS (Institute Advanced Studies)

– Stuktur IAS terdiri dari :
• Main Memory

• Arithmetic and Logic Unit (ALU)

• Control Unit

• I/O Peripheral

– Mesin von Neuman inilah yang akhirnya menjadi dasar dari komputer saat ini.

– Pada mesin ini sudah diperkenalkan konsep pemrograman bagi pengaturan
keseluruhan sistem.

– Bahasa yang digunakan adalah bahasa mesin.

39

Komponen Sistem Komputer
(lanjutan)

• Pada gambar dibawah ini menjelaskan bahwa baik Control Unit maupun ALU berisi register
yang didefinisikan sebagai berikut :

– Memory Buffer Register (MBR)

– Memory Adress Register (MAR)

– Instruction Register (IR)

– Instruction Buffer Register (IBR)

– Program Counter (PC)

– Akumulator dan Temporary Register.

40
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Komponen Sistem Komputer
(lanjutan)

• Komponen-komponen pada level atas terdiri dari :

– CPU

– Memory

– Input/Output

– Interkoneksi antara komponen CPU, Memori dan Input/Output.

• Dari konsep tersebut diatas, maka muncullah 2 pendekatan dasar pada sistem
arsitektur:

1) Pendekatan Hardware

2) Pendekatan Software

41

Komponen Sistem Komputer
(lanjutan)

1) Pendekatan Hardware

– Peralatan untuk tujuan khusus

– Kecepatan operasi yang tinggi

– Untuk pengembangan dibutuhkan tambahan peralatan baru

– Harga relatif mahal

42

Komponen Sistem Komputer
(lanjutan)

2) Pendekatan Software

– Peralatan yang multiguna (General Purpose).

– Kecepatan proses yang relatif tidak terlalu tinggi.

– Fungsi dari keseluruhan sistem tergantung dari instruksi atau program
yang ada.

– Untuk pengembangan, difokuskan pada penambahan perangkat lunak.

– Harga relatif lebih murah.

43

Komponen Sistem Komputer
(lanjutan)

• Komponen-komponen yang berhubungan dengan aliran data dari sebuah
sistem computer secara global, adalah:

– CPU (Central Processing Unit)

– MAR (Memory Addres Register)

– MBR (Memory Buffer Register)

– IOAR (Input Output Address Register)

– IOBR (Input Output Buffer Register)

– Memory→ lokasi dari memory yang bersangkutan dan teknik addressing–nya.

– Input-Output→ Buffer.
44
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45

Struktur Interkoneksi (Bus System)

Siklus Instruksi

Siklus Instruksi

• Pengolahan instruksi terbagi menjadi 3 fase utama, yaitu :

– Fetch instruksi

– Decode instruksi

– Execute instruksi

46

Siklus Instruksi
(lanjutan)

• Aksi pada awal siklus instruksi dibagi dalam 4 tahapan penting, yaitu:

– CPU→Memory

– CPU→ I/O

– Data Processing

– Control

47

Siklus Instruksi
(lanjutan)

48



18/09/2023

13

Siklus Instruksi
(lanjutan)

• Adapun singkatan-singkatan dari gambar tersebut diatas:

– IAC : Instruction Address Calculation

– IF : Instruction Fetch

– IOD : Instruction Operation Decoding

– OAC : Operand Address Calculation

– OF : Operand Fetch

– DO : Data Operation

– OS : Operand Store

49
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Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 03

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun

tes praktikum.

Sistem Penilaian

3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– IO Interfacing

• Indikator Kompetensi.
– Mata kuliah ini membahas konsep arsitektur komputer ditinjau dari level lojik

digital (fisik), level microprogramming, dan level operating system.

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, dan menjelaskan tentang perangkat
peripheral, antarmuka, mode transfer data IO, komunikasi perangkat IO.

Tujuan/Objectives (Session.04)

4

https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/


18/09/2023

2

Muhasabah

• Qs. Ar-Rahman, ayat 60 - 61
– Sungguh, Tidak ada balasan untuk kebaikan selain kebaikan (pula).

– Maka nikmat Tuhanmu yang manakah yang kamu dustakan ?

5

Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 04

IO Interfacing

7

IO Interfacing

Pendahuluan

Pendahuluan

• Input, Data yang diterima oleh sistem komputer.

• Output, Data yang dikirim oleh sistem komputer.

• Input/Output, merupakan komunikasi antara sistem pemrosesan informasi,
yaitu antara komputer dan dunia luar (manusia/sistem pengolahan informasi
lain).

8
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Pendahuluan
(lanjutan)

Subsistem Input/Output

• Menyediakan mode komunikasi yang efisien antara sistem pusat dan
lingkungan luar.

• Menangani semua Operasi Input-Output dari sistem komputer.

9

Pendahuluan
(lanjutan)

Gambar Subsistem Input/Output

10

11

IO Interfacing

Perangkat Periferal 

Perangkat Periferal

• Perangkat Periferal, yaitu merupakan perangkat input atau output yang
terhubung ke komputer.

• Perangkat peripheral dirancang untuk membaca informasi dari dalam atau
keluar dari unit memori atas perintah CPU dan dianggap sebagai bagian dari
sebuah sistem komputer.

• Terdapat 3 (tiga) jenis peripheral, yaitu:

1. Periferal Input (masukan).

2. Periferal Output (keluaran).

3. Periferal Input-Output.

12



18/09/2023

4

Perangkat Periferal
(lanjutan)

1. Periferal Input (masukan).

• Yaitu perangkat yang memungkinkan
masukan (input) dari pengguna (dari
dunia luar ke komputer).

• Contoh:

– Keyboard - Trackball

– Mouse - Joystick

– Scanner - Trackpad

– Barcode Scanner - Webcams

– Microphones - dan lain-lain

13

Perangkat Periferal
(lanjutan)

2. Periferal Output (keluaran).

• Yaitu perangkat yang memungkinkan
keluaran informasi (output) dari pengguna
(dari komputer ke dunia luar).

• Contoh:

– Printer

– Plotter

– Monitor/Layar

– Speaker/Headset

– Infocus/Proyektor

– dan lain-lain
14

Perangkat Periferal
(lanjutan)

3. Periferal Input-Output.

• Yaitu perangkat yang memungkinkan input maupun output.

• Contoh:

– Touchscreen (smartphones, tablet computer)

– CD-ROM

– DVD Drives

– Flash Memory Drives

– External Disk Drives

– dan lain-lain

15 16

IO Interfacing

Antarmuka
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Antarmuka

• Antarmuka (interface), merupakan batas yang dibagi antara dua komponen
terpisah dari sistem komputer yang digunakan, yang digunakan untuk
komunikasi dua atau lebih komponen ke sistem.

• Dua Jenis Antarmuka:

– Antarmuka I/O

– Antarmuka CPU

17

Antarmuka
(lanjutan)

• Periferal yang terhubung ke komputer memerlukan tautan komunikasi
khusus untuk dapat berinteraksi dengan CPU.

• Terdapat komponen perangkat keras khusus antara CPU dan Periferal, yang
digunakan untuk mengontrol atau mengelola transfer input-output.

• Komponen antarmuka input-output, menyediakan hubungan komunikasi
antara bus prosesor dan periferal.

• Menyediakan metode untuk mentransfer informasi antara sistem internal
dan perangkat input-output.

18

Antarmuka
(lanjutan)

19

Antarmuka
(lanjutan)

20
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21

IO Interfacing

Mode Transfer Data I/O

Mode Transfer Data I/O

• Transfer data antara unit pusat dengan perangkat I/O, ditangani oleh tiga jenis
mode yaitu:

1. Programmed I/O

2. Interrupt Initiated I/O

3. Direct Memory Access (DMA)

22

Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

1. Programmed I/O.

• Programmed I/O (Instruksi I/O terprogram), merupakan hasil dari instruksi
I/O yang ditulis kedalam program komputer.

• Setiap transfer data diprakarsai/dimulai oleh instruksi didalam program.

• Program melakukan kontrol transfer data ke CPU dan dari CPU dan Periferal.

• Mentransfer data programmed I/O membutuhkan pemantauan konstan
periferal oleh CPU.

23

Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

24
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Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

25

Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

2. Interrupt Initiated I/O (I/O yang dimulai Interupsi).

• CPU tetap berada dalam lingkaran program sampai unit I/O menunjukkan
siap untuk proses transfer data. Proses yang memakan waktu sehingga dapat
membuat prosesor sibuk.

• Menggunakan I/O yang dimulai Interupsi. Antarmuka menentukan bahwa
perangkat siap untuk transfer data.

• Menerima sinyal interupsi, CPU menghentikan tugas yang sedang diproses
dan melayani transfer I/O dan kemudian kembali ke tugas pemrosesan
sebelumnya.

26

Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

27

Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

28
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Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

3. Direct Memory Access (DMA).

• Menghapus CPU dari jalur dan membiarkan perangkat periferal mengelola bus
memori secara langsung akan meningkatkan kecepatan transfer.

• Antarmuka mentransfer data ke dan dari memori melalui bus memori.

• Kontroler DMA mengelola untuk mentransfer data antara periferal dan unit
memori.

29

Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

30

Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

• Sistem Perangkat Keras (hardware) yang menggunakan DMA

– Pengontrol Disk Drive (disk drive controller)

– Kartu Grafis (graphic card).

– Kartu Jaringan (network card).

– Kartu Suara (sound card).

• Untuk transfer data intra-chip dalam prosesor multicore. DMA, CPU memulai
transfer, melakukan operasi lain ketika transfer sedang berlangsung dan
menerima interupsi dari pengontrol DMA ketika transfer telah selesai.

31

Mode Transfer Data I/O
(lanjutan)

32
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33

IO Interfacing

Komunikasi Perangkat IO

Komunikasi Perangkat I/O

• CPU memiliki cara untuk meneruskan informasi ke perangkat I/O dan dari
perangkat I/O.

• Tiga pendekatan yang digunakan untuk berkomunikasi dengan CPU dan
Perangkat, yaitu:

1. Special Instruction I/O

2. Memory-Mapped I/O

3. Direct Memory Access (DMA)

34

Komunikasi Perangkat I/O
(lanjutan)

1. Special Instruction I/O.

• Menggunakan Instruksi CPU secara khusus untuk mengontrol perangkat I/O.

• Memungkinkan data dikirim ke perangkat I/O atau membaca dari perangkat
I/O.

35

Komunikasi Perangkat I/O
(lanjutan)

2. Memory-Mapped I/O.

• Menggunakan I/O yang alamat memori sudah dipetakan, ruang alamat yang
sama dibagikan oleh memori dan perangkat I/O.

• Perangkat terhubung langsung menuju ke lokasi memori utama tertentu,
sehingga perangkat I/O dapat mentransfer blok data ke memori dan dari
memori tanpa melalui CPU.

36
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Komunikasi Perangkat I/O
(lanjutan)

37

Komunikasi Perangkat I/O
(lanjutan)

3. Direct Memory Access (DMA).

• Keyboard menghasilkan interupsi ke CPU setiap pada byte yang ditransfer.

• Hard Disk menghasilkan interupsi untuk setiap byte.

• Sistem operasi menghabiskan waktunya untuk menangani interupsi.

• Komputer menggunakan (DMA) untuk mengurangi Overhead.

38

Komunikasi Perangkat I/O
(lanjutan)
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Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 05

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun

tes praktikum.

Sistem Penilaian

3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– Struktur & Fungsi Prosesor

• Indikator Kompetensi.
– Mahasiswa mampu memahami dan mengetahui fungsi setiap bagian internal prosesor.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami siklus eksekusi instruksi.

– Mata kuliah ini membahas konsep arsitektur komputer ditinjau dari level lojik
digital (fisik), level microprogramming, dan level operating system.

Tujuan/Objectives (Session.05)

4
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Muhasabah

• Qs. Al Baqarah, ayat 185
– Bulan Ramadan adalah (bulan) yang di dalamnya diturunkan Al-Qur'an, sebagai petunjuk bagi manusia

dan penjelasan-penjelasan mengenai petunjuk itu dan pembeda (antara yang benar dan yang batil).

– Karena itu, barangsiapa di antara kamu ada di bulan itu, maka berpuasalah. Dan barangsiapa sakit atau
dalam perjalanan (dia tidak berpuasa), maka (wajib menggantinya), sebanyak hari yang ditinggalkannya
itu, pada hari-hari yang lain. Allah menghendaki kemudahan bagimu, dan tidak menghendaki kesukaran
bagimu.

– Hendaklah kamu mencukupkan bilangannya dan mengagungkan Allah atas petunjuk-Nya yang diberikan
kepadamu, agar kamu bersyukur.

5

Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 05

Struktur & Fungsi Prosesor

7

Struktur & Fungsi Prosesor

Pendahuluan

Pendahuluan

Apa itu komputer ??

• Merupakan serangkaian ataupun sekelompok mesin elektronik yang terdiri
dari ribuan bahkan jutaan komponen yang dapat saling bekerja sama, serta
membentuk sebuah sistem kerja yang rapi dan teliti.

• Komputer terdiri dari:

– Hardware (perangkat keras)

– Software (perangkat lunak)

– Brainware (pengguna/user)

8
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Pendahuluan
(lanjutan)

• Komputer terdiri dari:

– Hardware (perangkat keras)

– Software (perangkat lunak)

– Brainware (pengguna/user)

• Dari perangkat keras yang paling dibutuhkan oleh komputer yaitu CPU.

• Karena CPU adalah otak dari sebuah komputer tersebut.

9 10

Pendahuluan
(lanjutan)

Apa itu CPU ??

• CPU merupakan singkatan dari Central/Control Processing Unit.

• Yaitu merupakan perangkat keras komputer yang berfungsi untuk menerima
dan melaksanakan perintah serta data dari perangkat lunak.

• CPU merupakan komponen terpenting dari sebuah sistem komputer,
komponen pengolah data berdasarkan instruksi yang diberikan kepadanya.

11

Pendahuluan
(lanjutan)

• Komponen Utama CPU

1. Arithmatic Logical Unit (ALU)

2. Control Unit

3. Register Unit

4. CPU Interconnections

12
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Pendahuluan
(lanjutan)

1. ALU (Arithmatic Logical Unit)

• Merupakan unit yang bertugas untuk melakukan operasi aritmetika dan
operasi logika berdasarkan instruksi yang ditentukan.

• ALU sering disebut Mesin Bahasa (machine language) karena bagian ini
mengerjakan instruksi-instruksi dari Bahasa mesin yang diberikan kepadanya.

• ALU terdiri dari dua bagian, yaitu unit arithmetika dan unit logika boolean yang
masing-masing memiliki spesifikasi tugas tersendiri.

13

Pendahuluan
(lanjutan)

• Tugas utama dari ALU, adalah melakukan semua perhitungan aritmatika yang
terjadi sesuai dengan instruksi program.

– ALU melakukan semua operasi aritmatika dengan dasar penjumlahan sehingga sirkuit
elektronik yang digunakan disebut adder.

• Tugas lain dari ALU adalah melakukan keputusan dari suatu operasi logika
sesuai dengan instruksi program.

– Operasi logika meliputi perbandingan dua operand dengan menggunakan operator
logika tertentu, yaitu sama dengan (=), tidak sama dengan (!=), kurang dari (<), kurang
atau sama dengan (<=), lebih besar dari (>), dan lebih besar atau sama dengan (>=).

14

Pendahuluan
(lanjutan)

2. Control Unit

• Control Unit/Unit Kontrol, merupakan unit yang terdapat didalam CPU yang
mampu mengatur jalannya program.

• CPU bertugas mengontrol komputer sehingga terjadi sinkronisasi kerja antar
komponen dalam menjalankan fungsi-fungsi operasinya.

• Termasuk dalam tanggung jawab unit kontrol adalah mengambil intruksi-
intruksi dari memori utama dan menentukan jenis instruksi tersebut.

15

Pendahuluan
(lanjutan)

• Bila ada instruksi untuk perhitungan aritmatika atau perbandingan logika,
maka unit kontrol akan mengirim instruksi tersebut ke ALU.

• Hasil dari pengolahan data dibawa oleh unit kendali ke memori utama lagi
untuk disimpan, dan pada saatnya akan disajikan ke alat output.

16
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Pendahuluan
(lanjutan)

• Tugas dari unit kontrol ini adalah:

– Mengatur dan mengendalikan alat-alat masukan (input) dan keluaran (output).

– Mengambil instruksi-instruksi dari memori utama.

– Mengambil data dari memori utama (jika diperlukan) untuk diproses.

– Mengirim instruksi ke ALU bila ada perhitungan aritmatika atau perbandingan logika
serta mengawasi kerja dari ALU.

– Menyimpan hasil proses ke memori utama.

17

Pendahuluan
(lanjutan)

3. Register Unit

• Merupakan alat penyimpanan kecil yang mempunyai kecepatan akses cukup
tinggi, yang digunakan untuk menyimpan data dan/atau instruksi yang sedang
diproses.

• Memori ini bersifat sementara, biasanya di gunakan untuk menyimpan data
saat di olah ataupun data untuk pengolahan selanjutnya.

18

Pendahuluan
(lanjutan)

• Secara analogi, register ini dapat diibaratkan sebagai ingatan di otak.

• Apabila kita melakukan pengolahan data secara manual, sehingga otak dapat
di ibaratkan sebagai CPU, yang berisi ingatan-ingatan, satuan kendali yang
mengatur seluruh kegiatan tubuh dan mempunyai tempat untuk melakukan
perhitungan dan perbandingan logika.

19

Pendahuluan
(lanjutan)

4. CPU Interconnections

• Merupakan sistem koneksi dan bus yang menghubungkan komponen internal
CPU.

• Yaitu menghubungkan ALU, unit kontrol dan register-register dan juga dengan
bus-bus eksternal CPU yang menghubungkan dengan sistem lainnya, seperti
memori utama, piranti masukan /keluaran.

20
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21

Struktur & Fungsi Prosesor

Fungsi Utama CPU

Fungsi Utama CPU

• Pada dasarnya, CPU bekerja dengan 3 fungsi dasar yaitu:

– Menerima input (masukan).

– Memproses data.

– Menyediakan output (keluaran).

22

Fungsi Utama CPU
(lanjutan)

• Fungsi utama dari CPU adalah menjalankan program-program yang disimpan
didalam memori utama.

• Dengan cara mengambil instruksi-instruksi, menguji instruksi tersebut, dan
mengeksekusinya satu-persatu sesuai dengan alur perintah.

23

Fungsi Utama CPU
(lanjutan)

• CPU dikontrol menggunakan sekumpulan instruksi perangkat lunak komputer.

• Perangkat lunak tersebut dijalankan oleh CPU dengan cara membaca media
penyimpanan, seperti harddisk, disket, flashdrive, maupun magnetic tape.

• Instruksi-instruksi tersebut kemudian disimpan didalam RAM, dimana setiap
instrukti akan diberi alamat yang disebut alamat memori (memory address).

• Sehingga CPU dapat mengakses data-data pada RAM dengan menentukan
alamat dari data yang di inginkan.

24



18/09/2023

7

Fungsi Utama CPU
(lanjutan)

25

Fungsi Utama CPU
(lanjutan)

26

27

Struktur & Fungsi Prosesor

Siklus Instruksi

Siklus Instruksi

• Fungsi dasar yang dibentuk komputer adalah eksekusi program.

• Program yang akan dieksekusi berisi sejumlah instruksi yang tersimpan di
dalam memori.

• CPU melakukan tugas ini dengan cara mengeksekusi suatu program.

28
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Siklus Instruksi
(lanjutan)

• Siklus instruksi dimulai dengan pengambilan instruksi di memori utama oleh
prosesor (gambar berikut).

• Program counter (PC menyimpan alamat instruksi yang akan diambil tersebut.

• Pada kebanyakan komputer, setelah instruksi tersebut diambil, nilai PC akan
berubah ke instruksi berikutnya yang akan diambil (biasanya bertambah naik).

29

Siklus Instruksi
(lanjutan)

30

Siklus Instruksi
(lanjutan)

• Untuk memproses suatu instruksi, maka dilakukan melalui 2 tahapan yaitu:

1. Instruction Fetch
• Yaitu mengambil instruksi dari memori.

• Fetch instruksi adalah operasi umum bagi setiap instruksi, dan terdiri dari
pembacaan instruksi dari suatu lokasi di dalam memori.

2. Instruction Execution
• Yaitu mengeksekusi instruksi tersebut.

• Eksekusi instruksi dapat melibatkan sejumlah operasi dan tergantung pada sifat-sifat
instruksi.

31

Siklus Instruksi
(lanjutan)

• Pengolahan yang diperlukan untuk instruksi tunggal disebut siklus instruksi.

• Kedua langkah itu berkaitan dengan siklus fetch dan siklus eksekusi.

• Eksekusi program akan terhenti apabila mesin dimatikan, terjadi kesalahan,
atau terdapat instruksi program yang menghentikan komputer.

32
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Siklus Instruksi
(lanjutan)

• Pada awal siklus instruksi, CPU membaca instruksi dari memori.

• Pada CPU yang umum, suatu register yang disebut program counter (PC)
dipakai untuk mengawasi instruksi yang akan dibaca selanjutnya.

• Dengan tidak ada perkecualian tertentu, CPU selalu menambahkan PC setiap
kali membaca instruksi, sehingga CPU akan membaca instruksi selanjutnya
secara berurutan yaitu instruksi yang terletak pada alamat yang lebih tinggi
berikutnya di dalam memori.

33

Siklus Instruksi
(lanjutan)

• Sebagai contoh andaikan suatu komputer mengandung 16-bit word memory,
dan PC pertama kali bernilai 300.

• Prosesor akan mengambil instruksi di memori pada alamat 300, yang
kemudian dilanjutkan dengan 301, 302, 303, dan seterusnya.

• Instruksi yang dibaca akan dimuatkan ke dalam sebuah register di dalam CPU
yang dikenal sebagai instruction register (IR).

• Instruksi berbentuk kode biner yang menentukan apa yang perlu dilakukan
oleh CPU. CPU menginterprestasikan instruksi dan melakukan aksi yang
diperlukan.

34

35

Struktur & Fungsi Prosesor

Pipelining Instruksi

Pipelining Instruksi

• Pipeline adalah suatu cara yang digunakan untuk melakukan sejumlah kerja
secara bersama tetapi dalam tahap yang berbeda yang dialirkan secara
continue pada unit pemrosesor.

• Dengan cara ini, maka unit pemrosesan selalu bekerja.

• Teknik Pipeline ini dapat diterapkan pada berbagai tingkatan dalam sistem
komputer.

• Bisa pada level yang tinggi, misalnya program aplikasi, sampai pada tingkat
yang rendah, seperti pada instruksi yang dijalankan oleh microprocessor.
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Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Pada microprocessor yang tidak menggunakan pipeline, satu instruksi
dilakukan sampai selesai, baru instruksi berikutnya dapat dilaksanakan.

• Sedangkan dalam microprocessor yang menggunakan teknik pipeline, ketika
satu instruksi sedang diproses, maka instruksi yang berikutnya juga dapat
diproses dalam waktu yang bersamaan.

• Tetapi, instruksi yang diproses secara bersamaan ini, ada dalam tahap proses
yang berbeda.

• Jadi, ada sejumlah tahapan yang akan dilewati oleh sebuah instruksi.

37

Pipelining Instruksi
(lanjutan)

38

Pipelining Instruksi
(lanjutan)

39

Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Konsep pemrosesan pipeline dapat digunakan dalam sebuah komputer untuk
memperbaiki throughput sistem tersebut dalam berbagai variasi cara.

• Tiga jenis pokok pipelining adalah pipelining aritmatika, instruksi, dan prosesor.

• Peningkatan throughput sistem dengan satu atau lebih jenis pipelining ini
tergantung pada fungsi dan harga pipelining.

• Harga pipelining termasuk tambahan perangkat keras yang diperlukan untuk
mekanisme latch dan control, serta waktu yang tidak produktif bagi pengisian
pipeline dan memaksa latensi untuk menghindari adanya tubrukan.
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Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Pipelining instruksi dalam suatu komputer non-pipeline, CPU bekerja melalui
suatu siklus yang berkesinambungan dari fetch-decode-eksekusi untuk semua
instruksinya.

• Proses fetch suatu instruksi tidak akan dimulai sampai eksekusi instruksi
sebelumnya selesai.

• Untuk mem-pipeline fungsi ini, instruksi-instruksi yang berdampingan di fetch
dari memori ketika instruksi yang sebelumnya di-decode dan dijalankan.

41

Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Proses pipelining instruksi, disebut juga instruction lihat-ke-muka (look-ahead),
mem-fetch instruksi secara berurutan.

• Dengan demikian, jika suatu instruksi menyebabkan percabangan keluar dari
urutan itu maka pipe akan dikosongkan dari seluruh instruksi yang telah di-
fetch sebelumnya dan instruksi percabangan (branched-to instruction) tersebut
di-fetch.

42

Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Tahapan pipeline:

– Mengambil instruksi dan membuffferkannya

– Ketika tahapan kedua bebas tahapan pertama mengirimkan instruksi yang dibufferkan
tersebut

– Pada saat tahapan kedua sedang mengeksekusi instruksi, tahapan pertama
memanfaatkan siklus memori yang tidak dipakai untuk mengambil dan membuffferkan
instruksi berikutnya.

43

Pipelining Instruksi
(lanjutan)
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Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Karena untuk setiap tahap pengerjaan instruksi, komponen yang bekerja

berbeda, maka dimungkinkan untuk mengisi kekosongan kerja di komponen

tersebut.

• Sebagai contoh :

Instruksi 1 : ADD AX, AX

Instruksi 2: ADD EX, CX

45

Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Setelah CU menjemput instruksi 1 dari memori (IF), CU akan menerjemahkan
instruksi tersebut(ID).

• Pada proses menerjemahkan instruksi 1 tersebut, komponen IF tidak bekerja.

• Adanya teknologi pipeline menyebabkan IF akan menjemput instruksi 2 pada
saat ID menerjemahkan instruksi 1.

• Demikian seterusnya pada saat CU menjalankan instruksi 1 (EX), instruksi 2
diterjemahkan (ID).

46

Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Contoh pengerjaan instruksi tanpa pipeline :

• Contoh pengerjaan instruksi dengan pipeline :

47

Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Dengan adanya pipeline, dua instruksi selesai dilaksanakan pada detik keenam
(sedangkan pada kasus tanpa pipeline baru selesai pada detik kesepuluh).

• Dengan demikian telah terjadi percepatan sebanyak 1,67x dari 10T menjadi
hanya 6T.

• Sedangkan untuk pengerjaan 3 buah instruksi terjadi percepatan sebanyak 2,
14x dari 15T menjadi hanya 7T.
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Pipelining Instruksi
(lanjutan)

• Untuk kasus pipeline sendiri, 2 instruksi dapat dikerjakan dalam 6T (CPI = 3)
dan instruksi dapat dikerjakan dalam 7T (CPT = 2,3) dan untuk 4 instruksi
dapat dikerjakan dalam 8T (CPI =2).

• Ini berarti untuk 100 instruksi akan dapat dikerjakan dalam 104T (CPI = 1,04).

• Pada kondisi ideal CPI akan harga 1.

49
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Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 06

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun

tes praktikum.

Sistem Penilaian

3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– Cache Memory

• Indikator Kompetensi.
– Mahasiswa mampu memahami dan mengetahui tentang memori utama komputer.

– Mahasiswa mampu memahami dan mengetahui tentang tipe dari memori, waktu dan
pengontrolan. Pembetulan kesalahan. Cache memory termasuk didalamnya adalah
fungsi pemetaan.

– Mata kuliah ini membahas konsep arsitektur komputer ditinjau dari level lojik
digital (fisik), level microprogramming, dan level operating system.

Tujuan/Objectives (Session.06)

4
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Muhasabah

• Qs. Al Baqarah, ayat 183
– Wahai orang-orang yang beriman! Diwajibkan atas kamu berpuasa sebagaimana diwajibkan atas orang

sebelum kamu agar kamu bertakwa,

5

Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 06

Cache Memory

7

Cache Memory

Pendahuluan

Memori

8
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Memori Internal dan External

9

Sifat Sel Memori

10

11

Cache Memory

Karakter Sistem Memori

Karakteristik Sistem Memori
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a. Lokasi Memori

13

b. Kapasitas Memori

14

c. Konsep Satuan Transfer

15

d. Metode Akses

16
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d. Metode Akses

17

e. Parameter Utama

18

e. Parameter Utama

19

f. Karakteristik Fisik
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21

Cache Memory

Organisasi Memori

Keandalan Memori

22

Hirarki Memori

23

Satuan Memori
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Cache Memori

25

Cache/Main memory Structure

26

Organisasi Cache Memori

27

Comparison Cache Size

28



18/09/2023

8

Cache Read Operation - Flowchart
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Cache Design
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Kapasitas & Ukuran Blok Cache
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Cache Memory
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Mapping (Pemetaan)

33

Direct Mapping

34

Direct Mapping

35

Direct Mapping

36
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Pemetaan Asosiatif

37

Pemetaan Asosiatif

38

Pemetaan Asosiatif Set

39

Pemetaan Asosiatif Set

40
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41

Cache Memory

Algoritma Penggantian

Algoritma Penggantian
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Write Policy – Mengapa?

43

Write Policy – “write through & back”
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Cache
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Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 10

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun

tes praktikum.

Sistem Penilaian

3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– Aritmatika Komputer

• Indikator Kompetensi.
– Mahasiwa dapat mengetahui dan memahami tentang representasi integer.

– Mahasiswa dapat mengetahui dan memahami tentang representasi unsigned integer,
representasi sign magnitude, representasi bias, representasi two complement.

– Mata kuliah ini membahas konsep arsitektur komputer ditinjau dari aritmatika
komputer, representasi integer, dan operasi-operasi pada aritmatika komputer.

Tujuan/Objectives (Session.10)

4
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Muhasabah

• Qs. Al-Baqarah, ayat 155-157
– Dan Kami pasti akan menguji kamu dengan sedikit ketakutan, kelaparan, kekurangan harta, jiwa, dan

buah-buahan. Dan sampaikanlah kabar gembira kepada orang-orang yang sabar,

– (yaitu) orang-orang yang apabila ditimpa musibah, mereka berkata “Inna lillahi wa inna ilaihi raji‘un”
(sesungguhnya kami milik Allah dan kepada-Nya lah kami kembali).

– Mereka itulah yang memperoleh ampunan dan rahmat dari Tuhannya, dan mereka itulah orang-orang
yang mendapat petunjuk.

5

Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 09

Aritmarika Komputer

7

Aritmatika Komputer

Pendahuluan

Kode Biner

8



18/09/2023

3

Data yang Dioperasikan

9 10

Aritmatika Komputer

Representasi Integer

Representasi Integer

11

Representasi Integer
(lanjutan)

12
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a.  Representasi Unsigned Integer

13

a.  Representasi Unsigned Integer
(lanjutan)

14

a.  Representasi Unsigned Integer
(lanjutan)

• Pada contoh ini konversi 168 menghasilkan bilangan biner 1010 1000.

• Nilai 1010 1000 diperoleh dengan meletakkan angka 1 pada kolom yang
jika dijumlahkan totalnya akan membentuk 168.

• Atau jika dalam matematika sederhana maka 168 didapatkan dengan
menjumlahkan bilangan 128 + 32 + 8 = 168.

• Pada kolom yang angkanya tidak dibutuhkan dibubuhkan nilai 0, sehingga
pada kolom dibawah bilangan 64, 16, 4, 2 dan 1 di beri nilai 0.

15

a.  Representasi Unsigned Integer
(lanjutan)

• Atau untuk memudahkan maka kita bisa mengalikan antara kolom yang ditandai dengan nilai
nol maupun satu pada baris dua dan tiga yaitu : 128(1) + 64(0) + 32(1) + 16(0) + 8(1) + 4(0) +
2(0) + 1(0) = 128.

• Selanjutnya untuk membentuk biner maka nilai satu pada bagian pengali dikumpulkan
menjadi 10101000.

16
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a.  Representasi Unsigned Integer
(lanjutan)

17

b.  Representasi Nilai Tanda

18

b.  Representasi Nilai Tanda
(lanjutan)

• Konversi bilangan desimal ke dalam bentuk biner ataupun sebaliknya biner ke
decimal yang tidak bertanda lebih mudah karena semua nilainya positif.

• Bilangan biner hanya ada angka 0 dan 1 untuk merepresentasikan segalanya.
Contoh bilangan positif yang terdapat dalam sistem biner 41 adalah 00101001.

• Hal yang perlu diketahui bahwa dalam sistem bilangan biner dengan format
integer tidak ada tanda minus serta tidak ada tanda koma.

• Cara untuk mengubah bilangan biner integer menjadi bentuk negative adalah
dengan menggunakan cara Sign-Magnitude dan Two’s Compliment.

19

b.  Representasi Nilai Tanda
(lanjutan)

• Pada Sign-Magnitude, bit paling kiri merupakan bit tanda (Left most bit is sign
bit).

• Bit 0 berarti positif dan bit 1 berarti negatif.

• Sebagai contoh +18 (positif delapan belas) = 00010010 , sedangkan -18
(negatif depalan belas) = 10010010.

• Permasalahan yang muncul ketika menggunakan sistem Sign-Magnitude adalah
terdapat dua representasi nilai nol yaitu (+0 dan -0) serta sangat perlu
mempertimbangkan tanda dan magnitude dalam operasi aritmatika.

• Dalam penulisannya untuk membedakan bilangan biner bertanda dengan yang
tidak bertanda, adalah dengan menuliskan “Sign-Magnitude” pada nilai
dibelakang bilangan biner.

20
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b.  Representasi Nilai Tanda
(lanjutan)

• Contoh lain konversi bilangan desimal ke bilangan binernya dengan “sign
maginitude” adalah sebagai berikut:

21

c.  Representasi Bias

22

d.  Representasi Komplemen Dua

23

d.  Representasi Komplemen Dua
(lanjutan)

24
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d.  Representasi Komplemen Dua
(lanjutan)

25

d.  Representasi Komplemen Dua
(lanjutan)

• Pada metode ini terdapat dua langkah yang harus dilakukan setelah bilangan
desimal dikonversi ke dalam bentuk unsigned bit.

• Langkah pertama atau first complement adalah dengan mengubah biner 0
menjadi 1 dan sebaliknya 1 menjadi nol.

• Selanjutnya pada langkah kedua atau second complement adalah
menambahkan biner 1 pada bit paling kanan.

26

d.  Representasi Komplemen Dua
(lanjutan)

• Contoh, konversikan bilangan desimal -15 dan -215 ke dalam bentuk bilangan
biner bertanda dengan “Two’s Complement”.

27

Konversi Panjang Bit Berlainan

28
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Konversi ke Bentuk Floating Point

29

Konversi ke Bentuk Floating Point
(lanjutan)

30

Konversi ke Bentuk Floating Point
(lanjutan)

31 32

Aritmatika Komputer

Operasi Aritmatika (Penjumlahan & Pengurangan)
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Overflow

33

Tabel

34

Penjumlahan

35

Penjumlahan
(lanjutan)

36
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Pengurangan

37
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Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 11

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun

tes praktikum.

Sistem Penilaian

3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– Unit Masukan dan Keluaran

• Indikator Kompetensi.
– Mahasiwa dapat mengetahui, memahami, dan menjelaskan tentang unit masukan dan

keluaran.

– Mahasiwa dapat mengetahui, memahami, dan menjelaskan tentang modul I/O,
struktur modul I/O, operasi modul I/O, I/O terprogram, interrupt - driven I/O,

Tujuan/Objectives (Session.11)

4
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Muhasabah

• Qs. An-Nahl, ayat 78
– Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak mengetahui sesuatu pun, dan Dia

memberimu pendengaran, penglihatan, dan hati nurani, agar kamu bersyukur.

5

Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 11

Unit Masukan dan Keluaran

7

Unit Masukan dan Keluaran

Pendahuluan

• Pembahasan unit masukan dan keluaran (I/O) meliputi :

a) Modul I/O

b) Struktur Modul I/O

c) Operasi Modul I/O

d) I/O Terprogram

e) Interrupt - Driven I/O

Pendahuluan

8
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9

Unit Masukan dan Keluaran

A. Modul I/O

• Merupakan unit input (masukan) dari luar yang digunakan untuk memasukkan
data dari luar ke dalam mikroprosesor ini.
– contohnya data yang berasal dari keyboard atau mouse.

• Sementara unit output (keluaran) biasanya digunakan untuk menampilkan
data, atau dengan kata lain untuk menangkap data yang dikirimkan oleh
mikroprosesor.
– contohnya data yang akan ditampilkan pada layar monitor komputer atau printer

• Modul I/O adalah suatu komponen dalam sistem komputer :

A.  Modul  I/O

10

• Dua fungsi utama modul I/O :
1) Sebagai piranti antarmuka ke CPU dan memori melalui bus sistem.

2) Sebagai piranti antarmuka dengan peralatan peripheral lainnya dengan menggunakan link
data tertentu.

A.  Modul  I/O
(lanjutan)

11

• Fungsi Modul I/O

1) Kontrol dan pewaktuan.

2) Komunikasi CPU.

3) Komunikasi perangkat eksternal.

4) Pem-buffer-an data.

A.  Modul  I/O
(lanjutan)

12
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13

Unit Masukan dan Keluaran

B. Struktur Modul I/O

• Antarmuka modul I/O ke CPU melalui bus sistem komputer terdapat tiga
saluran, yaitu :

1. Saluran data (data lines)

2. Saluran alamat (address lines)

3. Saluran kontrol (control lines)

• Bagian terpenting adalah blok logika I/O yang berhubungan dengan semua
peralatan antarmuka peripheral, terdapat fungsi pengaturan dan switching
pada blok ini.

B.  Struktur Modul  I/O

14

B.  Struktur Modul  I/O
(lanjutan)

15 16

Unit Masukan dan Keluaran

C. Operasi Modul I/O
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• Operasi modul I/O adalah pertukaran data dari dan ke dalam komputer.

• Berdasakan pandangan internal, modul I/O dipandang sebagai sebuah memori
dengan operasi pembacaan dan penulisan.

• Modul I/O dapat mengontrol lebih dari sebuah perangkat peripheral.

• Modul I/O juga dapat mengirimkan sinyal interrupt.

C.  Operasi Modul  I/O

17

C.  Operasi Modul  I/O
(lanjutan)

18

19

Unit Masukan dan Keluaran

D. I/O Terprogram

• Dengan I/O terprogram, suatu data saling dipertukarkan antara CPU dan modul
I/O.

• CPU mengeksekusi program yang memberikan operasi I/O kepada CPU secara
langsung dengan melakukan :

1) Pemindahan data

2) Pengiriman perintah baca maupun tulis

3) Monitoring perangkat

D.  I/O  Terprogram

20
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• Kelemahan dari I/O Terprogram, yaitu :

– CPU akan menunggu sampai operasi I/O selesai
dilakukan modul I/O sehingga akan membuang
waktu, CPU lebih cepat proses operasinya.

– Dalam teknik ini, modul I/O tidak dapat
melakukan interupsi kepada CPU terhadap
proses – proses yang diinteruksikan padanya.

– Seluruh proses merupakan tanggung jawab CPU
sampai operasi lengkap dilaksanakan.

D.  I/O  Terprogram
(lanjutan)

21

• Klasifikasi perintah I/O terdiri dari:

– Perintah Control

– Perintah Test

– Perintah Read

– Perintah Write

• Implementasi perintah dalam instruksi I/O, terdiri dari:

– Memory-mapped I/O

– Isolated I/O

D.  I/O  Terprogram
(lanjutan)

22

23

Unit Masukan dan Keluaran

E. Interrupt - Driven I/O

• Dengan Interrupt – Driven I/O proses yang
dilakukan tidak membuang – buang waktu.

• Rincian prosesnya :

1) CPU mengeluarkan perintah I/O pada modul
I/O, bersamaan perintah I/O dijalankan
modul I/O maka CPU akan melakukan
eksekusi perintah – perintah lainnya.

2) Apabila modul I/O telah selesai menjalankan
instruksi yang diberikan padanya akan
melakukan interupsi pada CPU bahwa
tugasnya telah selesai.

E.  Interrupt - Driven  I/O

24
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E.  Interrupt - Driven  I/O
(lanjutan)

25
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Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 12

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun

tes praktikum.

Sistem Penilaian

3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– Sistem Bus

• Indikator Kompetensi.
– Mahasiwa dapat mengetahui, memahami, dan menjelaskan tentang sistem bus pada

organisasi arsitektur komputer.

– Mahasiwa dapat mengetahui, memahami, dan menjelaskan tentang sistem bus,
struktur bus.

Tujuan/Objectives (Session.12)

4
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Muhasabah

• Qs. Al Imron, ayat 104

– Dan hendaklah di antara kamu ada segolongan orang yang menyeru kepada kebajikan,
menyuruh (berbuat) yang makruf, dan mencegah dari yang mungkar.

– Dan mereka itulah orang-orang yang beruntung.

5

Organisasi dan Arsitektur Komputer

Session 11

Sistem Bus

7

Sistem Bus

Pendahuluan

• Sistem bus terdiri atas 3, yaitu:

a) Data Bus

b) Address Bus

c) Control Bus

Pendahuluan

8
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a) Data Bus

• Saluran yang memberikan lintasan bagi perpindahan data antara dua modul
sistem.

• Umumnya bus data terdiri dari 8, 16, dan 32 saluran. Jumlah saluran-saluran
tersebut dikaitkan dengan lebar bus data.

• Lebar bus data merupakan faktor penting didalam menentukan kinerja sistem
secara keseluruhan.

• Apabila bus data lebarnya 8 bit, dan setiap instruksi panjangnya 16 bit, maka
CPU harus 2 kali melakukan akses ke modul memori dalam setiap siklus
instruksinya.

Pendahuluan
(lanjutan)

9

b) Address Bus

• Digunakan untuk menandakan sumber atau tujuan data pada data bus.

• Misalkan CPU akan membaca sebuah word (8, 16, 32 bit) data dari memori,
maka CPU akan menaruh alamat word yang dimaksud pada saluran alamat.

• Lebar address bus akan menentukan kapasitas memori maksimum suatu sistem.

• Selain itu umumnya address bus juga digunakan untuk mengalamati port-port
I/O.

• Biasanya bit-bit ber-orde lebih tinggi digunakan untuk memilih lokasi memori
atau port I/O pada modul.

Pendahuluan
(lanjutan)

10

c) Control Bus

• Digunakan untuk mengakses ke saluran alamat, penggunaan data dan saluran
alamat.

• Oleh karena data dan saluran alamat digunakan bersama-sama oleh seluruh
komponen, maka harus ada alat untuk mengontrol penggunaannya.

• Signal-signal kontrol melakukan transmisi, baik perintah maupun informasi pe-
waktuan diantara modul-modul sistem.

• Signal-signal pe-waktuan menunjukkan validitas data dan informasi alamat.

• Signal-signal perintah men-spesifikasikan operasi-operasi yang akan dibentuk.

• Umumnya saluran kontrol meliputi: memory write, memory read, I/O write, I/O
read, transfer ACK, bus request, bus grant, interrupt request, interrupt ACK,
clock, reset.

Pendahuluan
(lanjutan)

11 12

Sistem Bus

Struktur Bus
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• Dalam arsitektur komputer merujuk pada bus yang digunakan oleh sistem
komputer untuk menghubungkan semua komponennya dalam menjalankan
tugasnya.

Struktur Bus

13

• Sebuah bus adalah sebutan untuk jalur di mana data dapat mengalir dalam
komputer.

• Jalur-jalur ini digunakan untuk komunikasi dan dapat dibuat antara dua
elemen atau lebih.

• Data atau program yang tersimpan dalam memori dapat diakses dan
dieksekusi oleh CPU melalui perantara sistem bus.

Struktur Bus
(lanjutan)

14

• Sebuah komputer memiliki beberapa bus, agar dapat berjalan.

• Banyaknya bus yang terdapat dalam sistem, tergantung dari arsitektur sistem
komputer yang digunakan.

• Sebagai contoh, sebuah komputer PC dengan prosesor umumnya Intel
Pentium 4 memiliki bus prosesor (Front-Side Bus), bus AGP, bus PCI, bus USB,
bus ISA (yang digunakan oleh keyboard dan mouse), dan bus-bus lainnya.

Struktur Bus
(lanjutan)

15

Struktur Bus
(lanjutan)

16
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• Bus disusun secara hierarkis,
karena setiap bus yang memiliki
kecepatan rendah akan
dihubungkan dengan bus yang
memiliki kecepatan tinggi.

• Setiap perangkat di dalam sistem
juga dihubungkan ke salah satu
bus yang ada. Sebagai contoh,
kartu grafis AGP akan
dihubungkan ke bus AGP.

Struktur Bus
(lanjutan)

17

• Beberapa perangkat lainnya
(utamanya chipset atau kontroler)
akan bertindak sebagai jembatan
antara bus-bus yang berbeda.

• Sebagai contoh, sebuah kontroler
bus SCSI dapat mengubah sebuah
bus menjadi bus SCSI, baik itu bus
PCI atau bus PCI Express.

Struktur Bus
(lanjutan)

18

Struktur Bus
(lanjutan)

19

• Berdasarkan jenis busnya, bus dapat dibedakan menjadi bus yang khusus
menyalurkan data tertentu, contohnya paket data saja, atau alamat saja, jenis
ini disebut dedicated bus.

• Namun apabila bus yang dilalui informasi yang berbeda baik data, alamat, dan
sinyal kontrol dengan metode multipleks data, maka bus ini disebut
multiplexed bus.

• Kekurangan multiplexed bus, adalah hanya memerlukan saluran sedikit
sehingga menghemat tempat tapi kecepatan transfer data menurun dan
diperlukan mekanisme yang komplek untuk mengurai data yang telah
dimultipleks.

• Sedangkan untuk dedicated bus merupakan kebalikan dari multipexed bus.

Struktur Bus
(lanjutan)

20
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• Beberapa bus utama dalam sistem komputer
modern adalah sebagai berikut :

1) Bus Prosesor

2) Bus AGP (Accelerated Graphic Port)

3) Bus PCI (Peripherals Component Interconnect)

4) Bus ISA (Industry Standard Architecture)

5) Bus EISA (Extended/Enchanced Industry
Standard Architecture)

6) Bus MCA (Micro Channel Architecture)

7) Bus SCSI (Small Computer System Interface)

Struktur Bus
(lanjutan)

21 22

Sistem Bus

1. Bus Prosesor

• Bus ini merupakan bus tercepat dalam sistem dan menjadi bus inti dalam
chipset dan motherboard.

• Bus ini utamanya digunakan oleh prosesor untuk meneruskan informasi dari
prosesor ke cache atau dari memori utama ke chipset kontroler memori
(Northbridge, MCH, atau SPP).

• Bus ini juga terbagi atas beberapa macam, yakni Front-Side Bus,
HyperTransport bus, dan beberapa bus lainnya.

• Sistem komputer selain Intel x86 mungkin memiliki bus-nya sendiri-sendiri.

1)  Bus Prosesor

23

• Bus prosesor ini berjalan pada
kecepatan 100 MHz, 133 MHz, 200
MHz, 266 MHz, 400 MHz, 533 MHz,
800 MHz, 1000 MHz atau 1066 MHz.

• Umumnya, bus ini memiliki lebar
lajur 64-bit, sehingga setiap detiknya
bus ini mampu mentransfer 8 byte.

1)  Bus Prosesor
(lanjutan)

24
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Sistem Bus

2. Bus AGP

• Bus AGP (Accelerated Graphic Port), merupakan bus yang didesain secara
spesifik untuk kartu grafis.

• Bus ini berjalan pada kecepatan 66 MHz (mode AGP 1x), 133 MHz (mode AGP
2x), atau 533 MHz (mode AGP 8x) pada lebar jalur 32-bit, sehingga bandwidth
maksimum yang dapat diraih adalah 2133 MByte/s.

• Umumnya, bus ini terkoneksi ke chipset pengatur memori (Northbridge, Intel
Memory Controller Hub, atau NVIDIA nForce SPP).

• Sebuah sistem hanya dapat menampung satu buah bus AGP.

• Mulai tahun 2005, saat PCI Express mulai sering digunakan, bus AGP
ditinggalkan.

2)  Bus AGP

26

• Bus AGP menggantikan bus ISA, bus VESA atau bus PCI yang sebelumnya
digunakan.

• Spesifikasi AGP pertama kali (1.0) dibuat oleh Intel dalam seri chipset Intel 440
pada Juli tahun 1996.

• Sebenarnya AGP dibuat berdasarkan bus PCI, tapi memiliki beberapa
kemampuan yang lebih baik.

• Selain itu, secara fisik, logis dan secara elektronik, AGP bersifat independen
dari PCI.

• Tidak seperti bus PCI yang dalam sebuah sistem bisa terdapat beberapa slot,
dalam sebuah sistem, hanya boleh terdapat satu buah slot AGP saja.

2)  Bus AGP
(lanjutan)

27

2)  Bus AGP
(lanjutan)

28
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2)  Bus AGP
(lanjutan)

29 30

Sistem Bus

3. Bus PCI

• Bus PCI (Peripherals Component Interconnect).

• Bus PCI yang didesain untuk menangani beberapa perangkat keras.

• Standar bus PCI ini dikembangkan oleh konsorsium PCI Special Interest Group
yang dibentuk oleh Intel Corporation dan beberapa perusahaan lainnya, pada
tahun 1992.

3)  Bus PCI

31

• Tujuan dibentuknya bus ini adalah untuk menggantikan Bus ISA/EISA yang
sebelumnya digunakan dalam komputer IBM PC atau kompatibelnya.

• Komputer lama menggunakan slot ISA, yang merupakan bus yang lamban.

• Sejak kemunculan-nya sekitar tahun 1992, bus PCI masih digunakan sampai
sekarang, hingga keluar versi terbarunya yaitu PCI Express (add-on).

• Spesifikasi bus PCI pertama kali dirilis pada bulan Juni 1992, sebagai PCI vesi
1.0.

3)  Bus PCI
(lanjutan)
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3)  Bus PCI
(lanjutan)

33 34

Sistem Bus

4. Bus ISA

• Bus ISA (Industry Standard Architecture) adalah sebuah arsitektur bus dengan
bus data selebar 8-bit yang diperkenalkan dalam IBM PC 5150 pada tanggal 12
Agustus 1981.

• ISA merupakan bus dasar dan paling umum digunakan dalam komputer IBM
PC hingga tahun 1995, sebelum akhirnya digantikan oleh bus PCI yang
diluncurkan pada tahun 1992.

4)  Bus ISA

35

• Bus ISA diperbarui dengan menambahkan bus data selebar menjadi 16-bit
pada IBM PC/AT pada tahun 1984, sehingga jenis bus ISA yang beredar pun
terbagi menjadi dua bagian, yakni ISA 16-bit dan ISA 8-bit.

4)  Bus ISA
(lanjutan)
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Sistem Bus

5. Bus EISA

• Bus EISA (Extended/Enchanced Industry Standard Architecture), merupakan
sebuah bus I/O yang diperkenalkan pada September 1988 sebagai respons
dari peluncuran bus MCA oleh IBM, mengingat IBM hendak "me-monopoli"
bus MCA dengan mengharuskan pihak lain membayar royalti untuk
mendapatkan lisensi MCA.

• Standar ini dikembangkan oleh beberapa vendor IBM PC Compatible, selain
IBM, meskipun yang banyak menyumbang adalah Compaq Computer
Corporation.

• Compaq jugalah yang membentuk EISA Committee, sebuah organisasi non-
profit yang didesain secara spesifik untuk mengatur pengembangan bus EISA.

• Selain Compaq, ada beberapa perusahaan lain yang mengembangkan EISA
yang jika diurutkan, maka kumpulan perusahaan dapat disebut sebagai
WATCHZONE

5)  Bus EISA

38

5)  Bus EISA
(lanjutan)

39

• Bus EISA menambahkan 90 konektor baru (55 konektor digunakan untuk sinyal
sedangkan 35 sisanya digunakan sebagai ground) tanpa membuat slot ISA 16-
bit berubah.

• Sekilas, slot EISA 32-bit sangat mirip dengan slot ISA 16-bit. Tapi, berbeda dari
kartu ISA yang hanya memiliki satu baris kontak, kartu EISA memiliki dua baris
kontak yang bertumpuk.

• Baris pertama adalah baris yang digunakan oleh ISA 16-bit, sementara baris
kedua menambahkan bandwidth menjadi 32-bit. Karenanya, kartu ISA yang
lama masih dapat bertahan meskipun berganti motherboard.

• Meski kompatibilitas ini merupakan sesuatu yang bagus, ternyata industri
kurang begitu meresponsnya. Akhirnya, fitur-fitur EISA pun ditangguhkan
untuk mengembangkan bus I/O yang baru, yang disebut dengan VESA Local
Bus (VL-Bus).

5)  Bus EISA
(lanjutan)
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Sistem Bus

6. Bus MCA

• Bus MCA (Micro Channel Architecture) adalah sebuah bus I/O ber-bandwidth
32-bit yang digunakan dalam beberapa komputer mikro.

• Bus ini dibuat oleh IBM yang ditujukan untuk menggantikan bus ISA 8-bit/16-
bit yang lambat, selain tentunya untuk menghadapi masalah bottleneck yang
terjadi akibat kecepatan prosesor yang semakin tinggi tapi tidak di-imbangi
dengan kecepatan bus I/O.

• Komputer yang menggunakan bus ini pun hanya sedikit, mengingat memang
IBM mewajibkan para vendor untuk membayar royalti kepada IBM untuk
mendapatkan lisensi bus MCA. Karena hal ini banyak vendor yang kurang
setuju dengan IBM membuat "partai oposisi", dengan membuat bus EISA.

6)  Bus MCA

42

6)  Bus MCA
(lanjutan)

43

• Kebutuhan terhadap sebuah bus I/O yang lebih cepat datang akibat bus ISA
mengalami bottleneck.

• Prosesor Intel 80386DX merupakan prosesor 32-bit yang dapat mentransfer
data hingga 32 bit dalam satu waktunya, tapi ISA hanya dapat mentransfer 16
bit saja.

• Daripada menambahkan pin lagi terhadap bus ISA, IBM memutuskan untuk
membuat sebuah bus baru, yang kemudian menjadi bus MCA.

• Berbeda dengan EISA yang mendukung konsep backward compatibility, bus ini
adalah benar-benar baru, yang sama sekali tidak kompatibel dengan ISA 8-
bit/16-bit.

6)  Bus MCA
(lanjutan)
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Sistem Bus

7. Bus SCSI

• Bus SCSI (Small Computer System Interface).

• Bus ini diperkenalkan oleh Macintosh pada tahun 1984.

• SCSI merupakan antarmuka standar untuk drive CD-ROM, peralatan audio,
harddisk, dan perangkat penyimpanan eksternal berukuran besar.

7)  Bus SCSI

46

7)  Bus SCSI
(lanjutan)

47

7)  Bus SCSI
(lanjutan)

48
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Sistem Bus

Summary

• Komputer tersusun atas beberapa komponen penting seperti CPU, memori,
perangkat I/O. Sistem bus adalah penghubung bagi keseluruhan komponen
komputer dalam menjalankan tugasnya.

• Kumpulan lintasan atau saluran berbagai modul disebut struktur interkoneksi.
Rancangan struktur interkoneksi sangat bergantung pada jenis dan
karakteristik pertukaran datanya.

• Secara umum fungsi saluran bus dikategorikan dalam 3 bagian, yaitu:
• saluran data,

• saluran alamat, dan

• saluran kontrol.

Summary

50

• Saat ini terdapat banyak implementasi sistem bus, tetapi parameter dasar
perancangan bus dapat diklasifikasikan berdasarkan:
• jenis (dedicated dan multiplexed),

• metode arbitrasi (tersentralisasi dan terdistribusi),

• timing (sinkron dan tak sinkron),

• lebar bus (lebar address dan lebar data), dan

• jenis transfer datanya (read, write, read-modify-write, read-alter-write, block).

• Diantara jenis bus yang beredar di pasaran saat ini adalah PCI, ISA, USB, SCSI,
FuturaBus+, FireWire, dll .

Summary
(lanjutan)

51
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