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OPTIMALISASI GRAPHICAL USER INTERFACE 

BERBASIS C# DENGAN VISUAL STUDIO PADA 
OPERATOR CONTROL UNIT RHINO ROBOT 

 
 

Nama  : Tata Tanjung Tamara 
Pembimbing : Dr. Ir. Achmad Affandi, DEA 

Imam Arifin, S.T., M.T. 
 

ABSTRAK 
Sistem komunikasi dan penyimpanan data robot pada Graphical 

User Interface (GUI) versi lama tidak dapat dikembangkan atau 
dimodifikasi. Hal tersebut disebabkan karena tidak dibuat secara 
modular sehingga mempersulit pengembangan Rhino robot. Selain itu, 
kapasitas memori pada GUI versi lama cukup besar karena terdapat 
fungsi XNA Framework dan menu-menu pengendali robot yang 
berlebihan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut perlu optimalisasi GUI pada 
Operator Control Unit (OCU) Rhino robot. bahasa pemrograman 
menggunakan C# dengan Integrated Development Environment (IDE) 
Visual Studio. Sistem komunikasi dan penyimpanan data robot 
dikelompokkan menjadi 3 bagian program dengan metode inheritance 
class atau kelas turunan. Pembuatan GUI menggunakan salah satu fitur 
IDE yaitu Windows Presentation Foundation (WPF). 

Hasil dari penelitian ini adalah program sistem komunikasi dan 
penyimpanan data lebih terstruktur sehingga dapat dikembangan untuk 
penelitian selanjutnya. Setelah itu, kapasitas memori pada GUI versi 
baru sebesar 57,4 MB dengan rata-rata penggunaan memori saat 
dijalankan sekitar 513,5 MB serta jumlah halaman GUI sebanyak 8 
dengan rincian 3 halaman utama dan 5 halaman pendukung untuk 
mengendalikan gerak robot. 
 
Kata kunci: C#, Graphical User Interface (GUI), Integrated 
Development Environment (IDE), Operator Control Unit (OCU), 
Windows Presentation Foundation (WPF), Visual Studio, XNA 
Framework 
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ABSTRACT 
The system of communication and data storage of robots on the old 

version Graphical User Interface (GUI) can’t be developed or modified. 
because it isn’t made in a modular way and mae it difficult for developer. 
In addition, the memory capacity in old versions of GUI is quite large 
because there are XNA Framework function and excessive robot control 
menus.  

Based on these problems we need to optimize the GUI on the 
Operator Control Unit (OCU) Rhino robot. programming language 
using C # with Integrated Development Environment (IDE) Visual 
Studio. Communications systems and data storage robots are grouped 
into 3 parts of the program with the method of inheritance class. GUI 
creation uses one of the IDE features of the Windows Presentation 
Foundation (WPF).  

The result of this research is program of communication system 
and data storage more structured so that can be developed for further 
research. After that, the memory capacity of the new version of GUI is 
57.4 MB with an average memory usage of about 513.5 MB and the 
number of GUI pages as many as 8 with 3 main page details and 5 
supporting pages to control robot motion. 

 
 
Keywords : C#, Graphical User Interface (GUI), Integrated 
Development Environment (IDE), Operator Control Unit (OCU), 
Windows Presentation Foundation (WPF), Visual Studio, XNA 
Framework 
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BAB I PENDAHULUAN 
PENDAHULUAN 

 
 
1.1  Latar Belakang 

PT Bhimasena Research and Development merupakan perusahaan 
Badan Usaha Milik Swasta (BUMS) yang bergerak di bidang riset, 
pengembangan dan produksi peralatan. Produk utama perusahaan ini 
yaitu alat untuk Angkatan Darat (AD), Angkatan Laut (AL), dan 
Angkatan Udara (AU). Bhimasena melayani industri dengan 
menggabungkan sumber daya manusia top quality, infrastruktur 
penelitian high-end dan akses ke pasar potensial yang luas. Perusahaan 
ini juga memperluas kemampuannya dengan menciptakan kemitraan 
internasional dan aliansi global dengan laboratorium dan pusat 
penelitian di seluruh dunia. Kekuatan korporatnya berpusat pada 
kemampuan untuk menyediakan solusi teknologi inovatif yang 
disesuaikan untuk berbagai  jenis klien di industri otomotif, dirgantara 
dan berteknologi tinggi sambil berusaha menjadi pusat teknologi 
keunggulan terkemuka di negara ini. Instansi ini didirikan pada tahun 
2013 oleh pemilik PT Merpati Wahana Raya yang merupakan 
perusahaan penyediaan alat peralatan pertahanan. 

Perusahaan riset dan teknologi ini memiliki beberapa divisi 
diantaranya Ground Vehicle (GV), Unmanned Aerial Vehicle (UAV), 
Underwater Vehicle (UV) dan Rhin robot. Pada divisi GV menghasilkan 
beberapa produk diantaranya Kitchen Truck, Jihandak, Dekontaminasi 
dan Shop Contact yang masing-masing didesain untuk memenuhi 
kebutuhan di lapangan sesuai dengan fungsinya. Pada divisi UAV 
mempunyai sebuah produk bernama SWGR – 1 UAV. Benda ini 
merupakan unit pesawat tanpa awak yang dapat diterbangkan tanpa 
menggunakan area landasan dan dikendalikan dengan pilot secara 
terintegrasi. Selain itu, pada UV sedang mengembangkan produk 
bernama Kapal Tempur Bawah Air (KTBA) dan Diver Propulsion 
Vehicle (DPV). Produk ini berfungsi untuk mendukung peralatan perang 
di dunia militer. Pada divisi Rhino robot mengembangkan sebuah 
produk robot. Benda ini berfungsi untuk mengambil objek berbahaya 
dan mengamati lingkungan yang tidak dapat dijangkau oleh manusia. 

Rhino robot memiliki 2 bagian utama yaitu arm dan chasis. Bagian 
chasis berfungsi untuk mobilitas robot. Komponen pada bagian ini 
terdiri dari beberapa motor, baterai, rangkaian pendukung gerak robot 
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dan sebagainya. Sedangkan bagian arm bertugas untuk mengambil 
objek yang dianggap berbahaya. Dengan komponen yang terdiri dari 
Gripper (alat pengambil objek), motor, kamera dan sebagainya. Tujuan 
dikembangkan robot ini untuk meminimalisasi resiko bahaya pada 
manusia. Robot ini dikendalikan oleh manusia secara jarak jauh dengan 
alat kendali bernama Operator Control Unit (OCU).  

OCU Rhino robot berbentuk seperti laptop toughbook yang 
memiliki Joystick dan Graphical User Interface (GUI) dengan operate 
system Windows 10. Masing-masing berfungsi sebagai alat pengendali 
robot untuk manusia. Pada Joystick, Pengendalian robot dilakukan 
menggunakan kombinasi-kombinasi tombol. Lalu, pengguna dapat 
mengamati lingkungan secara langsung dan menentukan menu-menu 
fungsi pengendali melalui GUI. Dengan bentuk alat kontrol seperti ini, 
mempersulit pengguna untuk mengendalikan robot secara jarak jauh. 
Hal tersebut disebabkan karena pengguna harus mengingat kombinasi-
kombinas tombol pada Joystick. Lalu pada GUI terdapat halaman menu 
fungsi pengendali robot sebanyak 20 buah dengan menghasilkan 
kapasitas memori sebesar 92.8 MB yang dapat mempengaruhi kinerja 
kecepatan saat GUI dijalankan. Oleh karena itu, perlu dibuat OCU 
dengan tombol-tombol fungsi robot, optimalisasi GUI dan pembuatan 
supply daya untuk OCU agar sistem dapat bekerja 

GUI yang telah dibuat terdapat beberapa masalah diantaranya 
sistem komunikasi dan penyimpanan data robot pada GUI sulit untuk 
dikembangkan dan dimodifikasi karena tidak dibuat secara modular. 
Padahal Rhino robot masih memungkinkan untuk dikembangkan 
menjadi beberapa versi robot yang berbeda. Selain itu, terdapat menu-
menu fungsi pengendali yang berlebihan dan menggunakan salah satu 
fitur XNA Framework pada GUI. Hal tersebut mempengaruhi kinerja 
kecepatan saat GUI dijalankan. Dengan permasalahan tersebut perlu 
optimalisasi GUI pada OCU Rhino robot. 

Pada Tugas Akhir ini dibuat optimalisasi GUI berbasis bahasa 
pemrograman C# dengan Integrated Development Environment (IDE) 
Visual Studio. Perancangan desain tampilan dan tata letak menu 
menggunakan salah satu fitur Visual Studio yaitu Windows Presentation 
Foundation (WPF). Halaman GUI dirancang seminimal mungkin guna 
untuk memperkecil kapasitas memori sehingga penulis memberi target 
dibuat 8 halaman GUI dengan rincian 3 halaman utama dan 5 halaman 
pendukung. Pada struktur program komunikasi dan penyimpanan data 
robot menggunakan metode inheritance class atau kelas turunan. Serta 
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penggunaan kelas turunan ini untuk mengelompokkan komunikasi 
menjadi 3 yaitu transmitter, receiver dan communication center. 
 
1.2 Tujuan 

Optimalisasi GUI pada Rhino robot bertujuan untuk mempermudah 
pengembangan robot selanjutnya. Selain itu, mempercepat kinerja GUI 
saat dijalankan serta pengguna dapat mengendalikan robot secara mudah 
dengan halaman GUI yang efisien. 
  
1.3 Rumusan Masalah 

Sistem komunikasi dan penyimpanan data robot GUI pada OCU 
Rhino robot sulit dikembangkan dan dimodifikasi. Hal tersebut terjadi 
karena tidak dibuat secara modular. Padahal Rhino robot masih 
memungkinkan mengalami pengembangan. Selain itu, kapasitas 
memori pada GUI versi lama cukup besar karena terdapat menu-menu 
pilihan pengendali robot yang berlebihan sehingga mempengaruhi 
kinerja kecepatan saat GUI dijalankan. 
 
1.4 Batasan Masalah 

Tugas Akhir ini menggunakan bahasa pemrograman C#. Perangkat 
lunak untuk menjalankan pemrograman yang telah di buat 
menggunakan Visual Studio 2015. Pembuatan halaman GUI 
menggunakan WPF. Pengujian dilakukan menggunakan laptop Dell 
Aspiron 3560. Data uji menggunakan fitur Diagnostic Tool Visual 
Studio dengan mengambil bagian memory usage. 

 
1.5 Metodologi 

Dalam pelaksanaan Tugas Akhir berupa optimalisasi Graphical 
User Interface berbasis C# dengan Visual Studio pada Operator Control 
Unit Rhino robot, beberapa kegiatan yang dapat diuraikan yaitu yang 
pertama adalah tahap persiapan. Pada tahap ini dilakukan studi literatur 
mengenai dasar-dasar dari bahasa pemrograman C#, Visual Studio dan 
Windows Presentation Foundation (WPF). Tahap kedua yaitu 
perancangan sistem komunikasi dan penyimpanan data dan GUI. 
Kegiatan yang akan dilakukan adalah membuat rancangan sistem 
komunikasi antara robot dengan OCU dan konsep tampilan layar pada 
GUI. Tahap selanjutnya yaitu pembuatan sistem yang dilakukan adalah 
mengaplikasikan rancangan sistem komunikasi antar robot pada GUI 
dan konsep tampilan layar pada GUI yang telah dibuat dengan perangkat 
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lunak Visual Studio. Setelah itu, tahap pengujian dan analisis akan 
dilakukan yaitu menjalankan GUI yang telah dibuat lalu mengambil data 
penggunaan memori. Setelah itu menganalisis dengan membandingkan 
nilai GUI versi lama dengan baru. Tahap terakhir adalah tahap 
penyusunan laporan. Dalam tahap ini diperlukan referensi atau literatur 
pendukung dan analisis data dari semua percobaan yang telah dilakukan. 
 
1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk pembahasan lebih lanjut, laporan Tugas Akhir ini disusun 
dengan sistematika sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 

Membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, 
batasan masalah, tujuan, sistematika laporan, serta 
sistematika penulisan Tugas Akhir yang dibuat. 

BAB II PENUNJANG GUI, SISTEM KOMUNIKASI DAN 
PENYIMPANAN DATA RHINO ROBOT 
Menjelaskan teori tentang Rhino robot, OCU, GUI, bahasa 
pemrograman C#, perangkat lunak Visual Studio dan WPF 
sebagai penunjang pembuatan Tugas Akhir. 

BAB III PERANCANGAN GUI, SISTEM KOMUNIKASI DAN 
PENYIMPANAN DATA RHINO ROBOT 
Membahas perencanaan alat yang akan dibuat. Dimulai dari 
perancangan GUI dengan meminimalisasi fungsi 
pengendali yang berlebihan pada versi lama dan membuat 
flowchart program sistem komunikasi dan penyimpanan 
data robot 

BAB IV PENGUJIAN DAN ANALISIS 
Menjelaskan tata cara pengujian alat yang telah dibuat. 
mengambil dan menganalisis data memory usage saat GUI 
dijalankan. menganalisis perbandingan sistem komunikasi 
dan penyimpanan data robot versi lama dengan versi baru 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
Membahas kesimpulan dilakukannya pengujian dan 
analisis dan saran membangun untuk alat yang telah dibuat 
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BAB II PENUNJANG GUI, SISTEM KOMUNIKASI DAN PENYIMPANAN DATA RHINO ROBOT 

PENUNJANG GUI, SISTEM KOMUNIKASI DAN 
PENYIMPANAN DATA RHINO ROBOT 

 
 
Beberapa teori yang dijelaskan dalam bab ini adalah penunjang untuk 
mengerjakan Tugas Akhir. penjelasan yang dibahas tetang Robot EOD, 
Rhino robot, OCU, GUI, bahasa pemrograman C#, WPF dan Visual 
Studio. Teori-teori yang telah diambil berasal dari berbagai macam 
literatur. 
 
2.1 Robot Explosive Ordnance Disposal (EOD) 

Robot adalah sebuah alat mekanik yang dapat melakukan tugas 
fisik, baik menggunakan pengawasan dan kontrol manusia, ataupun 
menggunakan program yang telah didefinisikan terlebih dulu 
(kecerdasan buatan) [1]. Kemajuan dalam teknologi robotik telah 
memungkinkan untuk melakukan hal-hal yang biasanya hanya 
dilakukan oleh manusia. Salah satu kemajuannya adalah terciptanya 
Robot penjinak bom. Robot ini dapat menggantikan manusia untuk 
mengintai dan menangani peledak atau barang berbahaya lingkungan 
secara langsung [2]. Benda ini ditemukan pada tahun 1972 oleh Letnan 
Kolonel Peter Miller dengan merancang chassis gerobak listrik 
bertenaga ke perangkat seperti bom mobil sehingga objek berbahaya 
dengan aman diledakkan tanpa melukai siapapun [3]. Robot ini akhirnya 
dikembangkan oleh berbagai ahli di seluruh dunia untuk membuat 
perangkat yang terjangkau dan aman [4], salah satu pengembangannya 
adalah Robot EOD seperti pada Gambar 2.1 

Pada penelitian [5] dibuat sebuah robot EOD dengan harga yang 
rendah. Hal tersebut didasari karena robot mempunyai harga yang cukup 
tinggi. Tetapi lengan robot dipilih 2 Degree of Freedom (DoF) yang 
mengakibatkan gerak robot terbatas. Lalu pada penelitian [6] dirancang 
skema optimasi untuk robot EOD berbasis supervising control 
architecture. Skema optimasi penelitian ini membuat sistem mekanis 
dan kontrol untuk menangani pendekatan tugas untuk menggenggam 
objek di lingkungan yang terbatas menggunakan sensor jarak. Tetapi 
waktu misi yang dihasilkan lebih lama dan menghabiskan energi cukup 
besar pada robot EOD. 
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Gambar 2.1 Robot Explosive Ordnance Disposal (EOD)[7] 

 
2.2 Rhino Robot 

Indonesia sebagai salah satu negara berkembang juga tidak luput 
dari bahaya yang mengancam. Oleh karena itu, dibutuhkan robot untuk 
menangani objek berbahaya dan mengintai kawasan yang tidak dapat 
dijangkau oleh manusia. Maka PT Bhimasena Research and 
Development. Mengembangkan sebuah produk bernama Rhino robot. 
Tujuan perusahaan mengembangkan robot ini adalah untuk menghemat 
biaya negara. Selain itu, jika robot terjadi hal-hal yang tidak diinginkan 
maka tidak perlu untuk memperbaiki di luar negeri. 

Rhino robot sendiri terdiri dari 2 bagian utama yaitu arm dan chasis. 
Pada bagian arm berfungsi untuk mengambil objek berbahaya yang 
dibantu oleh gripper. Bagian ini mempunyai 6 Degrees Of Freedom 
(DoF) dapat diilustrasikan seperti pada Gambar 2.2.  Komponen yang 
ada pada bagian ini terdiri dari motor, kamera, dan rangkaian pendukung 
lainnya. Sedangkan bagian chasis berfungsi untuk mobilitas robot yang 
dapat diilustrasikan pada Gambar 2.2. Bagian ini terdiri dari baterai, 
roda, motor dan rangkaian pendukung lainnnya. 

 
 

  
(i)    (ii) 

Gambar 2.2 Arm Manipulator Robot 6 DoF (i), Chasis (ii) 
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2.3 Operator Control Unit (OCU) 
Robot memerlukan perhatian dan kontrol langsung secara terus 

menerus oleh operator melalui operasi jarak jauh yang bernama 
Operator Control Unit (OCU) [8]. Mengontrol robot melalui jenis OCU 
ini membutuhkan perhatian penuh oleh operator. Operator biasanya 
menggunakan kontroler tipe joystick untuk mengaktifkan berbagai 
motor pada robot untuk memindahkannya [9] Perangkat OCU seperti 
pada Gambar 2.3. 

Pada Tugas Akhir ini dirancang OCU versi 2 yang terdiri dari 3 
bagian utama yaitu Power Distribution, Antarmuka, dan GUI. Bagian 
Power Distribution bertugas untuk membuat supply daya untuk OCU 
agar bisa menyala. Lalu pada bagian Antarmuka bertugas untuk 
merancang tombol-tombol agar terintergrasi oleh GUI. Dimana penulis 
mengerjakan bagian GUI untuk OCU Rhino robot yang penjelasannya 
ada pada Bab III. 

 

 
Gambar 2.3 Operator Control Unit (OCU) Robot 

 
2.4 Graphical User Interface (GUI) 

GUI merupakan antarmuka bergambar untuk sebuah program agar 
lebih mudah digunakan dengan memberi tampilan yang konsisten 
seperti tombol, menu dan sebagainya [10]. Selain itu, juga memberikan 
kemudahan bagi manusia dan komputer untuk berinteraksi dan 
berkomunikasi. Fungsi ini biasanya bersifat event-driven yang artinya 
bahwa beberapa tugas akan berjalan setiap kali peristiwas terdeksi. 
Seperti pengguna memberi masukan pada tombol atau item menu [11]. 

GUI ini memiliki beberapa manfaat diantanya pada penelitian [12]. 
Penelitian ini dibuat sistem komunikasi grafis manusia dan mesin yang 
memungkinkan adanya komunikasi menggunakan gambar garis yang 
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dibuat pada layar. Selain itu juga mempunyai kemampuan untuk 
memperbesar dan memperkecil tampilan. Penelitian lain [13] dirancang 
model robot mobile yang dapat dikontrol menggunakan GUI melalui 
protokol nirkabel menggunakan perangkat lunak visual basic. 

 

 
Gambar 2.4 Contoh GUI 

 

Dengan beberapa penelitian ini bahwa GUI penting sebagai visual 
komunikasi antara manusia dan objek. Oleh karena itu, GUI yang dibuat 
harus sesuai dengan keperluan dan dibuat efisien agar mempermudah 
pengguna yang menjalankannya. Pada Gambar 2.4 merupakan salah 
satu contoh GUI yang dibuat untuk OCU Rhino robot. 
 
2.5 Framework .NET 

Framework .NET merupakan suatu komponen Windows yang 
terintegrasi dan dibuat agar dapat menjalankan berbagai macam aplikasi 
.NET, termasuk pengembangan aplikasi web service yang menggunakan 
XML (extensible Markup Language). Bagian ini menyediakan semua 
tools dan teknologi yang diperlukan untuk membangun sebuah aplikasi. 
Framework .NET didesain untuk memenuhi tujuan diantaranya 
menyediakan lingkungan kerja yang konsisten bagi bahasa 
pemrograman yang berorientasi objek, pengeksekusian kode yang dapat 
meminimalisasi proses penyebaran perangkat lunak, aman dalam hal 
pengeksekusian kode termasuk kode yang dibuat oleh pihak ketiga, 
mengurangi masalah pada persoalan performa kode atau lingkungan 
intepreternya, lebih mudah mengembangkan berbagai macam jenis 
aplikasi yang lebih bervariasi serta membangun semua komunikasi yang 
ada dalam standar industri untuk memastikan bahwa semua kode 
aplikasi berstandar framework ini dapat berintegrasi [14]. Keunggulan 
dari Framework .NET adalah mudah yang artinnya memberi kemudahan 
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kepada para pengembang untuk membuat aplikasi yang dijalankan pada 
fungsi ini. Selain itu efisien, yang berarti saat proses pembuatan aplikasi 
membutuhkan waktu yang sedikit sehingga menguntungkan bagi para 
pengembang. 

 
2.6 Bahasa Pemrograman C# 

C#  (dibaca  “See-Sharp”)  adalah  bahasa  pemrograman komputer 
multi-guna yang cocok untuk semua kebutuhan pengembangan dan 
program berorientasi objek atau OOP (Object Oriented Progamming) 
yang modern [15]. OOP ialah sebuah pendekatan untuk pengembangan 
perangkat lunak yang didasarkan pada objek yang berinteraksi satu sama 
lain [16]. 

Microsoft membuat C# seiring dengan pembuatan Framework 
.NET. C# menjanjikan produktifitas dan kemudahan yang ada di Visual 
Basic dengan kemampuan dan fleksibilitas yang ada di C/C++ [17]. 
Berikut adalah struktur pemrograman bahasa C# pada Gambar 2.5. 
 

 

Gambar 2.5 Struktur pemrograman Bahasa C# [17] 
 
2.5.1 Namespace 

Bagian ini dapat diartikan sebagai ruang lingkup tempat class atau 
struktur tersebut diciptakan. Program harus diawali dengan mengetik 
nama namespace-nya. Dua buah class (atau struktur) akan dianggap 
sama jika keduanya memiliki nama class dan namespace yang sama. 
Melalui cara ini, peluang terjadinya kesamaan nama antara dua class 
atau struktur yang berbeda menjadi sangat kecil [18]. 
 
2.5.2 Class 

Fungsi ini adalah sebuah kontruksi yang memungkinkan untuk 
membuat jenis tipe dengan mengelompokkan berbagai variabel dan 

1 

2 

3 

4 

Keterangan: 
1 = Library 
2 = Namespace 
3 = Class 
4 = Method 
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metode menjadi satu [19]. Bagian ini juga sebagai wadah yang 
menyimpan data dan kode program untuk melakukan pekerjaan tertentu 
[20]  
 
2.5.3 Method 

Bagian fungsi ini mempunyai kemampuan untuk melakukan proses 
tertentu. Semua method yang dimiliki objek hanya dapat diakses melalui 
program. Akses fungsi ini melalui program dapat dilakukan dengan 
mengetikkan nama method yang diinginkan di belakang nama objek 
[18]. 
 
2.5.4 Variabel 

Variabel dapat didefinisikan sebagai tempat untuk menyimpan data 
yang memiliki suatu tipe data, variabel ini akan diwakili oleh suatu 
lokasi di memori komputer [21]. Identifier adalah suatu nama yang 
mewakili hal-hal di dalam program. Identifier dapat mewakili suatu 
variabel, konstanta, metoda atau fungsi, properties, class, enum atau 
struct. 
 
2.5.5 Tipe Data 

Ada 3 jenis tipe data dalam C# yaitu tipe nilai (value types), tipe 
referensi (reference types), dan tipe petunjuk (pointer types). Variabel 
pada tipe nilai dapat diberi nilai secara langsung dan variabel ini juga 
berasal dari kelas System.ValueType. Tipe ini secara langsung berisi 
beberapa data diantaranya int, char, float dan sebagainya. Ketika 
mendeklarasikan tipe int, sistem mengalokasikan memori untuk 
menyimpan nilai [22] 
 
2.5.6 Statement C# 

Ekspresi terbentuk dari rangkaian operator dan operand. Operator 
yang terdapat dalam suatu ekpresi menyatakan proses apa yang akan 
dilakukan pada suatu operand. C# memiliki tiga macam operator yaitu 
operator unary, binary dan ternary [23]. Operator unary memiliki satu 
buah operand dan menggunakan notasi prefix atau postfix (misalnya --x 
atau x++). Operator binary menggunakan dua buah operand dan 
menggunakan notifikasi infix (misalnya x + y) . C# hanya memiliki satu 
buat operator ternary yaitu, ? :, operator ini memerlukan tiga buah 
operand dan menggunakan notasi infix (misalnya x ? y : z) [24]. 
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2.5.7 Selection Statement C# 
Selection statement digunakan untuk menentukan bagian mana dari 

program yang akan dieksekusi selanjutnya. C# menyediakan dua jenis 
selection statement, yaitu if dan switch statement [25]. 

 If 
If statement digunakan untuk mengeksekusi kode program jika 
kondisi tertentu terpenuhi. Misalnya dalam hal melakukan 
operasi pembagian, program harus mencek terlebih dahulu 
apakah pembagi bernilai 0 atau tidak agar tidak terjadi runtime 
error [25]. Pada Gambar 2.6 bentuk statement if  C#. 
 

If (expression){ 

//Body 

Statement 1 

Statement 2 } 

Gambar 2.6 Listing program if 
 If-Else 

Satu variasi dari if statement adalah if-else. Dalam statement 
ini, selain menentukan langkah yang harus dilakukan jika suatu 
kondisi terpenuhi [25]. Pada Gambar 2.7 bentuk listing 
program if-else C# 
 

If (expression){ 

Statement 1 

Else 

Statement 2} 

 

Gambar 2.7 Listing program If-Else 
 Switch 

Statement switch-case berfungsi mengeksekusi blok program 
dengan membandingkan nilai suatu variabel sebagai pilihan 
dalam menentukan blok yang akan dieksekusi [26]. Pada 
Gambar 2.8 bentuk listing program switch C#. 

  

 Switch (expression1 

 { 

 Case value_1; statements_1; break; 

 Case value_2; statements_2; break; 

 ……. 

 } 

Gambar 2.8 Listing program switch 
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2.5.8 Iteration Statement C# 
Statement jenis ini digunakan untuk menentukan bagian mana dari 

program yang akan dieksekusi berulang-ulang dan apa kondisi yang 
menentukan perulangan tersebut. Dalam C# ada empat iteration 
statement yang dapat digunakan, yaitu: 

 While 
While statement berguna untuk melakukan perulangan selama 
kondisi bernilai true. Karena pengecekan kondisinya dilakukan 
di awal maka ada kemungkinan badan loop tidak akan 
dijalankan sama sekali. Pada Gambar 2.9 bentuk listing 
program while C#. 

  

 While (kondisi) 

{ 

Statements; } 

Gambar 2.9 Listing program while 
 Do 

Sama seperti while yaitu untuk mengulang eksekusi program. 
Yang membedakan dengan while adalah pengecekan kondisi 
dilakukan di akhir blok sehingga blok minimal satu kali 
dijalankan. Pada Gambar 2.10 bentuk listing program Do C#. 
 

Do { 

[perintah] } 

While (kondisi); 

Gambar 2.10 Listing program do 
 For 

Fungsi konstruksi ini sama dengan for dalam bahasa-bahasa 
lain yang diturunkan dari C. For digunakan untuk melakukan 
perulangan yang didasarkan atas nilai diskrit, misalnya integer. 
Salah satu penggunaan for yang paling umum adalah dalam 
menelusuri suatu array. Pada Gambar 2.11 bentuk listing 
program for C#. 
 

For (expression11) 

{ statements 1; 

} 

Gambar 2.11 Listing program for 
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2.5.9 Jump Statement C# 
Jump statement digunakan untuk mentransfer kontrol eksekusi dari 

suatu bagian ke bagian lain dalam program [27]. Beberapa statement 
yang termasuk dalam jenis ini sebaiknya diminimalkan penggunaaanya, 
contohnya goto, continue, dan break. Alasannya adalah karena 
penggunaan statement-statement tersebut mengurangi kejelasan flow 
program. Selain itu pula, kemungkinan terjadinya bug juga semakin 
besar terutama jika bagian-bagian yang akan dilompati tersebut 
memiliki bagian inisiasi dan terminasi. 

 Return 
Seperti halnya dalam bahasa turunan C lainnya, perintah return 
digunakan untuk mengembalikan kontrol eksekusi ke 
pemanggil [27]. Pada Gambar 2.12 bentuk listing program 
return C#. 
 
Expresion11 () 

{ 

 Double area; 

Return area; 

{ 

Gambar 2.12 Listing program return 
 Goto 

Fungsi Goto digunakan untuk melanjutkan eksekusi program 
di label yang sudah didefinisikan sebelumnya [27]. Pada 
Gambar 2.13 bentuk listing program Goto C#. 

  

 Goto identifier; 

 Goto case const-expression; 

 Goto default; 

Gambar 2.13 Listing program goto 
 Continue 

Continue adalah sebuah pernyataan yang digunakan untuk 
melewati kendali kontrol ke perulangan atau iterasi berikutnya 
[28]. Pada Gambar 2.14 bentuk listing program continue C#. 

  
 Foreach (expresion1) 

 { 

 If (kondisi){} 

 If (kondisi2) {} 

 Continue; 

Gambar 2.14 Listing program continue 
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2.5.10 Object Oriented Programming (OOP) 
OOP merupakan pendekatan untuk pengembangan perangkat lunak 

dimana struktur software berdasarkan objek yang berinteraksi satu sama 
lain untuk menyelesaikan tugas. Dalam upaya untuk mengelola ukuran 
program yang terus meningkat, maka diperkenalkan pemrograman 
terstruktur untuk memecah kode menjadi fungsi atau prosedur [16]. 

Konsep OOP mulai muncul pada pertengahan 1960-an tetapi 
perkembangannya tidak terlalu maju. Pada tahun 1980-an ada kemajuan 
dalam bahasa pemrograman berorientasi objek. Secara khusus, bahasa 
OOP seperti C++. Selanjutnya pada tahun 1990-an, terutama saat 
munculnya java OOP lebih diminati hingga hari ini. Era saat ini OOP 
merupakan andalan pemrograman yang modern [16]. 

Karakteristik dari OPP diantaranya Encapsulation, Polymorphism, 
Inheritance, dan Objects. Encapsulation merupakan proses akses secara 
tidak langsung yang diberikan ke data atau menyembunyikan semua 
detail informasi dan mekanisme [14]. Polymorhism merupakan 
kemampuan dua objek yang berbeda dalam menanggapi pesan 
permintaan yang sama. Inheritance atau turunan ialah metode untuk 
mengklasifikasikan objek dalam program sesuai dengan karakteristik 
umum dan fungsi. Objects adalah struktur untuk memasukkan data dan 
prosedur bekerja [16].  
 
2.7 Komunikasi 

Kata “Komunikasi” merupakan suatu kata yang dapat diartikan 
sebagai cara untuk menyampaikan atau menyebarluaskan data dan 
informasi [29]. Komunikasi juga dapat didefiniskan sebagai proses 
transmisi informasi dan pemahaman umum dari satu orang ke orang lain 
[30]. Elemen-elemen model komunikasi diantaranya source (sumber), 
transmitter (pengirim), transmitter system (sistem transmisi), receiver 
(penerima) dan destination (tujuan) [31]. Berikut blok diagram model 
komunikasi sederhana pada Gambar 2.15. 

Transmitter berfungsi untuk mengubah informasi yang akan 
dikirim menjadi bentuk yang sesuai dengan media penerima. Sistem 
transmisi merupakan jalur transmisi tunggal atau jaringan transmisi 
kompleks yang menghubungkan sistem sumber dengan sistem tujuan 
(receiver dan destination). Sistem tujuan adalah sistem yang berfungsi 
untuk menerima sinyal dari sistem transmisi dan menggabungkan ke 
dalam bentuk tertentu [29]. 
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Gambar 2.15 Model Komunikasi Sederhana 

 
2.8 Windows Presentation Foundation (WPF) 

WPF adalah kerangka kerja GUI yang digunakan untuk membuat 
aplikasi windows sama seperti windows form. Aplikasi ini sebuah GUI 
yang digunakan untuk membuat aplikasi sisi klien untuk windows serta 
aplikasi berbasis web. Selain itu, mampu merancang user interface 
dengan kontrol pengguna [32]. WPF merupakan salah satu fitur pada 
Visual Studio. 

Keuntungan dari WPF diantaranya kerangka kerja jauh lebih pintar 
dan membutuhkan lebih sedikit kode di belakang untuk melakukan hal-
hal umum. Kelemahan dari WPF, jika dibandingkan dengan windown 
form masih ada beberapa kontrol dan definisi yang hilang dan teknologi 
yang diciptakan cukup baru sehingga untuk pemula tingkat 
pembelajarannya cukup sulit [32]. 

Pada penelitian [33] dirancang desain panel instrumen 
menggunakan WPF untuk membuktikan keunggulan aplikasi ini dalam 
mengendalikan modul akuisisi data HITPE101 melalui driver perangkat 
keras berdasarkan Visa. Hasil dari penelitian ini adalah sistem berhasil 
dibangun dengan cara memverifikasi panel yang telah didesain. 

 
2.9 Visual Studio 

Merupakan suatu perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 
pengembangan berbagai macam aplikasi yang memiliki berbagai 
macam tipe antara lain aplikasi desktop (Windows Form, 
CommandLine, Aplikasi Web, Windows Mobile). Perangkat lunak ini 
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memiliki lebih dari satu kompiler yaitu Visual Basic, C#, C++, InterDev, 
J++, F#, Souce Safe dan sebagainya [34]. Berikut adalah tampilan awal 
saat Visual Studio dijalankan pada Gambar 2.16.  

 

 
Gambar 2.16 Tampilan awal Visual Studio 
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BAB III P ERANCANGAN GUI, SISTEM KOMUNIKASI DAN PENYIMPANAN DATA RHINO ROBOT 
PERANCANGAN GUI, SISTEM KOMUNIKASI DAN 

PENYIMPANAN DATA RHINO ROBOT 
 
  
Perancangan sistem pada penelitian ini fokus optimalisasi Graphic User 
Interface Rhino robot. Pengoptimalan terdiri dari sistem komunikasi dan 
penyimpanan data robot dibuat modular berbasis bahasa pemrograman 
C# serta desain tampilan dan tata letak menu pada GUI dibuat 
menggunakan Windows Presentation Foundation (WPF) pada Visual 
Studio. 
 
3.1 Design Requirement 

Sesuai dengan penjelasan sub bab 2.3, bahwa penulis mengerjakan 
perancangan OCU versi 2 bagian GUI. Pengerjaan ini terbagi atas 3 
bagian dengan rincian tugas yang dikerjakan, fungsi yang diinginkan 
dan kebutuhan sistem atau target untuk penulis yang ada pada Tabel 3.1.  
 

Tabel 3.1 Design Requirement 
No Tugas yang akan dikerjakan Fungsi yang diinginkan Kebutuhan sistem 

1. 
Perancangan sistem 
komunikasi dan 
penyimpanan data robot 

Membuat sistem 
komunikasi dengan 
pembagian 5 kelompok 
yaitu transmitter, 
receiver, 
communication center, 
robot hub dan 
transceiver 

Fungsi komunikasi 
dapat berfungsi tanpa 
ada eror ketika 
dijalankan atau run 
Dapat menambahkan 
fungsi baru tanpa 
harus merubah sistem 
utama 

2. Desain halaman GUI Membuat desain 
halaman GUI lebih 
menarik 

Desain halaman GUI 
bisa tampil ketika 
dijalankan atau run 

3 Penataan halaman dan menu 
kendali GUI 

Membuat 8 halaman 
GUI dengan menu-
menu kendali yang 
lebih variatif 

Halaman GUI bisa 
berpindah ketika diberi 
masukan 
Ketika menu dipilih 
maka ada reaksi 
seperti berganti 
halaman atau kembali 
ke layar operasi 

 

Perancangan sistem komunikasi dan penyimpanan data robot akan 
dibuat secara modular sehingga penambahan fungsi tidak memerlukan 
perubahan pada sistem komunikasi utama. Lalu desain halama GUI 
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menggunakan gambar yang telah dibuat oleh pihak desain perusahaan 
PT Bhimasena Research and Development. Mengingat GUI akan 
dipasarkan oleh pengguna, jadi desain untuk latar belakang tidak boleh 
dibuat sembarangan. Dan pada penataan halaman dan menu kendali GUI 
dibuat 8 halaman GUI yang sudah mencakup semua menu-menu kendali 
robot. 
 
3.2 Data Flow Diagram Sistem Komunikasi dan Penyimpanan 

Data GUI Keseluruhan 
Pengelompokan struktur program sangat diperlukan teruntuk fungsi 

yang mempunyai perkembangan di kemudian hari. Pada Gambar 3.1 
merupakan struktur program komunikasi dan penyimpanan data 
keseluruhan GUI versi baru. Dimana terdapat pembagian, bagian kotak 
nomor 1 merupakan bagian yang penulis kerjakan. Input Panel dan 
Gamepad merupakan masukan dari pengguna. Data dari Input Panel dan 
Gamepad diberikan masing-masing kepada Arduino Controller dan 
Gamepad Controller. Setelah diproses, data-data tersebut diberikan 
kepada OCU Control Center. OCU Control Center berfungsi sebagai 
menerima data dari Arduino Controller dan Gamepad Controller serta 
mengirim data dari Page Input System untuk diberikan kepada LED 
Controller. Setelah data diolah, OCU Control Center mengirim data 
masing-masing kepada Page Input System dan Robot Input System. Data 
diproses pada Page Input System untuk diberikan kepada Page. Pada 
Robot Input System data diproses dan diberikan kepada Robot Hub. Pada 
Page Input System mengirim data LED Action kepada OCU Control 
Center. Setelah diproses data diberikan kepada LED Controller dan 
mengirimkan ke LED Circuity. 

Sistem komunikasi pada GUI terbagi menjadi 5 bagian utama yaitu 
Receiver, Transmitter, Communication Center, Robot Hub dan 
Transceiver. Receiver pada sistem ini bertugas sebagai tempat pesan 
yang dikirim oleh Communication Center dan menyusun report untuk 
dikirim kepada Communication Center. Lalu tugas dari Transmitter 
yaitu sebagai tempat instruksi yang dikirim oleh Communication Center 
dan menyusun perintah untuk dikirim ke Communication Center. Tugas 
Communication Center sendiri yaitu mengirim report yang telah diberi 
oleh Receiver untuk Robot Hub, menerima instruksi dari Robot Hub, 
menerima pesan dari Transmitter dan mengirim perintah yang telah 
diberi Transmitter untuk Transceiver. 
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Keterangan: 
Gambar 1: Sistem dibuat oleh Tata Tanjung Tamara 
Gambar 2: Sistem dibuat oleh Livian Tjandra 

Gambar 3.1 Data Flow Diagram Sistem Komunikasi dan Penyimpanan Data 
 

Bagian Page berfungsi untuk menerima Page Input dari Page Input 
System, mengirim Page Info untuk Page Manager lalu data diberikan 
kepada Page Displayer. Lalu menerima Robot Info dari Robot Hub dan 
mengirim data Robot Action untuk Robot Hub. Bagian Robot Hub 
memiliki fungsi sebagai penerima data Robot Input dari Robot Input 
System, menerima data Robot Action dari Page serta mengirim Robot 
Info kepada Page dan Page Manager.  
 
3.3 Protokol Rhino Robot 

Protokol dalam ilmu komputer berarti seperangkat peraturan atau 
prosedur untuk mengirimkan data antara perangkat elektronik. Agar 
komputer satu dan komputer lain dapat mempertukarkan informasi, 
harus sudah ada persetujuan sebelumnya antarperangkat bagaimana 
struktur informasi dipertukarkan (dikirim dan diterima) [35]. Pada 
Rhino robot sendiri mempunyai protokol mengirim dan menerima data. 
Fungsi dari protokol ini untuk bagian pemrograman pada GUI. Seperti 
pada Pada Gambar 3.3 merupakan salah satu fungsi program untuk 
mengirim data protokol untuk robot selengkapnya bisa dilihat pada 
Lampiran A-1 dan tabel protokol mengirim data robot pada Lampiran 
B-1. Sedangkan pada Gambar 3.3 merupakan salah satu fungsi program 
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untuk protokol menerima data robot selengkapnya bisa dilihat pada 
Lampiran A-3 dan tabel protokol menerima data pada Lampiran B-2. 

 

public void BeginTransmission(TimeSpan 

TransmitInterval) 

{ 

if (convertInstruction == null) 

{ 

tokenSource = new CancellationTokenSource(); 

cToken = tokenSource.Token; 

convertInstruction = Task.Run(async () => 

{ 

Gambar 3.2 Listing program protokol mengirim data 
 
 

public override void ComposeCommand(object Instruction) 

{ 

latestInstruction = (RH_DataPacket)Instruction; 

int idxCRC = IdxPayload + latestInstruction.PayloadSize; 

this[IdxID] = latestInstruction.ID; 

this[IdxSize] = latestInstruction.PayloadSize; 

this[IdxSequence] = latestInstruction.Sequence;         

Gambar 3.3 Listing program protokol menerima data 
 
3.4 Rancangan Halaman GUI 

Halaman GUI pada versi lama terdapat 20 halaman. Hal tersebut 
mempersulit pengguna untuk mengendalikan robot secara cepat karena 
harus melewati beberapa serangkaian halaman terlebih dahulu. Maka 
penulis membuat rencana pada Gambar 3.4 dimana dirancang halaman 
GUI dengan mempunyai 8 halaman yang bisa memenuhi menu-menu 
kendali. Ada beberapa menu fungsi yang dihapus. Hal tersebut sudah 
menjadi keputusan antara penulis dengan pembimbing perusahaan. 

 
Halaman GUI Versi Lama  Halaman GUI Versi Baru 

Halaman Utama  Halaman Utama 
Pilih Komunikasi  Login Robot Maintenance  
Layar Operasi  Layar Operasi 
Pop Up Main Menu  Pop Up Main Menu 
Pop Up Pose  Pop Up Pengaturan Pose 
Pop Up Pengaturan Kamera  Pop Up Pengaturan 

Kamera Pengaturan Kamera Utama  
 

Gambar 3.4 Skema Rancang Halama GUI Versi Baru (1) 
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Halaman GUI Versi Lama  Halaman GUI Versi Baru 
Pengaturan Kamera 2   
Tukar Kamera  
Tunjukkan Video Full Screen  
Rekam Gambar  
Rekam Layar OCU  
Pop Up Pengaturan Lampu  Pop Up Pengaturan Lampu 
Pop Up Pengaturan Audio  

Pop Up Preset Pose 

Pop Up Mode Mengemudi  
Pop Up Mode Inspeksi  
Pop Up Move Gripper  
Pop Up Mode Lanjutan  
Pop Up Menu Keluar  

 = Halaman yang dihilangkan 
 = Halaman Baru 
 = Halaman atau fungsi yang sama 

Gambar 3.4 Skema Rancangan Halaman GUI Versi Baru (2) 
 
3.5 Perancangan Desain Tampilan dan Tata Letak Menu 

Tampilan dan tata letak menu pada GUI sangat berperan penting 
dalam mengendalikan dan memantau robot. Oleh karena itu, perlunya 
optimalisasi antarmuka pengguna secara grafis. Berikut adalah 
flowchart GUI saat dijalankan pada Gambar 3.5. Saat GUI dijalankan 
halaman yang akan tampil pertama kali ialah halaman utama pada GUI. 
Pada Halaman utama sendiri terdiri dari 2 pilihan menu yaitu “Pilih 
Robot” dan “Matikan”. Jika pengguna memilih “Pilih Robot” maka 
layar operasi berganti halaman Login Robot. Jika pengguna memilih 
“Matikan” maka GUI berhenti. Setelah itu pada halaman kedua yaitu 
Login Robot. Jika user memilih “Hubungkan” maka layar operasi 
menampilkan Operation page. 

Pada layar operasi terdapat beberapa fungsi menu pendukung atau 
yang disebut menu utama. Pada menu utama terdiri dari 5 pengaturan 
diantaranya pengaturan kamera, pose arm robot, lampu, mode 
mengemudi dan mode manipulator. Menu-menu pengaturan tersebut 
pendukung mobilitas robot. Berikut adalah flowchart halaman menu 
utama GUI pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3.5 Flowchart halaman utama GUI 
 

 
Gambar 3.6 Flowchart halaman menu utama GUI 

 
 Desain Halaman Awal 
Halaman utama pada GUI dirancang dengan resolusi Height = 768 

dan Width = 1024 atau sesuai dengan monitor pada OCU. Desain pada 
halaman utama dibuat dengan latar belakang sama seperti GUI versi 
lama yaitu gambar manusia, alat pengendali dan robot. Lalu menu GUI 
dibuat 2 menu fungsi yaitu Pilih Robot dan Matikan. Fungsi dari menu 
Pilih Robot untuk memilih robot yang ingin dikendalikan oleh 
pengguna. Jika pilihan menu ini dipilih maka halaman akan berganti 
menjadi Login Robot. Lalu fungsi dari menu matikan untuk menutup 
atau menonaktifkan antarmuka. Latar gambar, simbol Rhino, dan simbol 
perusahaan pada GUI versi baru tidak berubah atau sama seperti latar 
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gambar versi sebelumnya. Perbedaan hanya terletak pada pilihan menu 
Pilih Robot dan Matikan. Berikut desain tampilan dan tata letak menu 
halaman utama pada Gambar 3.7 dan listing program salah satu fungsi 
membuat desain halaman awal pada Gambar 3.8 yang selengkapnya 
dapat lihat pada Lampiran A-6. 
 

       
Gambar 3.7 Desain Halaman Awal 

 

<Button x:Name="Button_Select" Content="PILIH ROBOT" 

Margin="0,0,42,168" 

Width="382" Height="60" 

FontSize="32" FontFamily="Moire" Foreground="White" 

Click="Button_Select_Click" Focusable="False" 

HorizontalAlignment="Right" 

VerticalAlignment="Bottom"> 

<Button.Background> 

<SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" Opacity="0.45"/> 

</Button.Background> </Button> 

Gambar 3.8 Listing program Desain Halaman Awal 
 

Listing program pada Gambar 3.8 menjelaskan salah satu 
pembuatan menu “Pilih Robot”. Dimana menggunakan button select 
dengan ditulis PILIH ROBOT. Penentuan letak button select yang telah 
dibuat bisa ditentukan dengan memasukkan angka pada margin atau 
menentukan tempat dengan metode drag and drop. Pada bagian Width 
dan sebagainya ditentukan berdasarkan GUI versi lama. 
 

 Desain Halaman Verifikasi Robot 
Halaman verifikasi robot merupakan bagian GUI yang baru yang 

sebelumnya belum ada. Dengan resolusi yang sama dengan halaman 
utama. Latar gambar sama seperti halaman kedua pada GUI versi lama. 
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Tujuan dibuat halaman ini untuk menghubungkan komunikasi antar 
OCU dan Robot. Halaman ini terdiri dari beberapa menu yaitu Seri 
Robot, Nomor Robot dan menu Hubungkan. Menu Seri Robot terdiri 
dari 2 ID dimana pengguna akan memberi masukan ID robot dengan 
cara scroll pilihan. Mengingat OCU berisi berupa tombol-tombol maka 
dibuat pilihan dengan cara scroll up atau down.  

Menu Nomor Robot pun sama fungsinya dengan Seri Robot. 
Perbedaannya hanya pada jumlah input yang akan dimasukkan oleh 
pengguna. Setelah itu , fungsi menu Hubungkan adalah menghubungkan 
OCU dengan Robot yang telah disesuaikan Seri Robot dan Nomor 
Robot. Jika komunikasi sudah terhubung maka layar operasi akan 
muncul. Berikut desain tampilan halaman verifikasi robot pada Gambar 
3.9 dan salah satu fungsi listing program pada Gambar 3.10 yang 
selengkapnya bisa dilihat pada Lampiran A-7.  

 

 
Gambar 3.9 Desain Halaman Verifikasi Robot 

 

<Button x:Name="Button_IDSeries" Content="XX"  

                HorizontalAlignment="Right" 

Margin="0,0,654,28" VerticalAlignment="Bottom" 

                FontSize="64" FontFamily="Moire 

Light" Foreground="White" Focusable="False"> 

            <Button.BorderBrush> 

                <SolidColorBrush Color="#FF707070" 

Opacity="0"/> 

            </Button.BorderBrush> 

            <Button.Background> 

                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 

Opacity="0"/> </Button.Background></Button> 

Gambar 3.10 Listing program Halaman login robot 
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Listing program pada Gambar 3.10 menjelaskan salah satu 
pembuatan menu “ID Series” atau Seri robot. Dimana menggunakan 
button select dengan ditulis XX. Penentuan letak button select yang telah 
dibuat bisa ditentukan dengan memasukkan angka pada margin atau 
menentukan tempat dengan metode drag and drop. Pada bagian Width 
dan sebagainya ditentukan berdasarkan GUI versi lama. Warna diatur 
pada listing opacity. 
 

 Desain Halaman Layar Operasi 
Layar operasi memiliki fungsi untuk memantau kawasan tempat 

robot berada dan keadaan robot secara langsung atau real time. Resolusi 
halaman ini sama seperti halaman utama dan halaman Login Radio. 
Halaman ini juga mempunyai beberapa fungsi menu diantaranya Layar 
Operasi, Drivetrain, Manipulator dan Robot 3D. Layar Operasi 
memiliki fungsi untuk menampilkan gambar yang telah dikirim oleh 
kamera robot secara langsung sehingga memudahkan para pengguna 
untuk mengendalikan robot. Lalu Drivetrain mempunya fungsi 
menunjukkan pengguna menggunakan mode-mode pengendalian robot. 
Setelah itu menu Manipulator berfungsi sebagai penunjuk kepada 
pengguna sedang menggunakan mode manipulator robot. Pada menu 
Robot 3D berfungsi untuk menampilkan visual robot 3 dimensi secara 
real time dengan fitur penunjuk arah mata angin agar pengguna 
mengetahui keadaan robot secara langsung. Pada Gambar 3.12 
merupakan desain Layar Operasi GUI yang dibuat 

Listing program pada Gambar 3.11 menjelaskan salah satu 
pembuatan gambar 3 Dimensi robot. Penentuan letak yang telah dibuat 
bisa ditentukan dengan memasukkan angka pada margin atau 
menentukan tempat dengan metode drag and drop. Pada bagian Width 
dan sebagainya ditentukan berdasarkan GUI versi lama. Warna diatur 
pada listing opacity. 

 

<Image x:Name="image_Navigasi" 

HorizontalAlignment="Right" Margin="1,0,32,200" 

VerticalAlignment="Bottom" Width="945" 

Source="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/LO_Navig

asi.png"/> <Image x:Name="image_DrivetrainIndicator" 

HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,168,602" 

VerticalAlignment="Bottom" Width="40" Height="26"/> 

Gambar 3.11 Listing Program Halaman Layar Operasi 
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Gambar 3.12 Desain Layar Operasi 

 
 Desain Halaman Pop Up Main Menu 

Pop Up Menu Main Menu merupakan halaman menu utama yang 
terdiri dari 5 fungsi menu yaitu Pengaturan Pose, Pengaturan Kamera, 
Mode Mengemudi, Mode Manipulator dan Pengaturan Lampu. Resolusi 
halaman ini untuk Height = 576 dan Width = 960. Jika pengguna 
memilih Pengaturan Pose atau Pengaturan Kamera maka halaman akan 
terganti dengan Pop Up Menu Pose seperti pada Gambar 3.15 dan Pop 
Up Menu Camera seperti pada Gambar 3.19. Kendali sekunder ialah 
pilihan menu yang dibuat untuk pilihan yang lain dalam Mode 
Mengemudi, Mode Manipulator dan Pengaturan Lampu. Berikut desain 
tampilan Pop Up Main Menu pada Gambar 3.13 serta salah satu fungsi 
listing program pada Gambar 3.14 yang selengkapnya pada Lampiran 
A-9. 

 

 
Gambar 3.13 Desain halaman Pop Up Main Menu 
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<TextBlock x:Name="textBlock_MainMenu" 

HorizontalAlignment="Left" Margin="27,24,0,0" 

TextWrapping="Wrap" Text="Menu Utama" 

VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 

FontFamily="Moire" FontSize="29.333"/> 

<Button x:Name="button_PoseSetting" 

Content="Pengaturan Pose" 

Gambar 3.14 Listing program Halaman Pop Up Menu 
 

 Desain Halaman Pop Up Menu Pose 

Pop Up Menu Pose merupakan halaman menu pose untuk robot. 
Resolusi halaman sama seperti Pop Up Main Menu. Fungsi menu pada 
halaman ini sebanyak 15 pengendali robot. Halaman ini dibuat agar 
mempermudah pengguna untuk mengendalikan robot secara otomatis 
hanya dengan memilih pilihan tersebut. Perlu diketahui bahwa robot 
juga bisa dikendalikan secara manual sehingga penelitian ini membuat 
menu praktis keadaan robot. Setiap menu masing-masing diberikan icon 
robot untuk memberitahu user jika memilih salah satu menu maka 
bentuk robot seperti pada icon. Berikut adalah desain tampilan Pop Up 
Menu Pose yang ada pada Gambar 3.15 serta salah satu listing program 
Halaman menu pose pada Gambar 3.16 yang selengkapnya bisa dilihat 
pada Lampiran A-10. 

 

 
Gambar 3.15 Desain halaman Pop Up Menu Pose 

 
 

<TextBlock x:Name="textBlock_Pose" HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,816,507" TextWrapping="Wrap" Text="Pose" 
VerticalAlignment="Bottom" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="29.333"/> 
<Button x:Name="button_Drive"  
HorizontalAlignment="Right" 

Gambar 3.16 Listing Program Halaman Pengaturan Pose 
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 Desain Halaman Pop Up Menu Preset Pose 

Halaman Pop Up Menu Preset Pose pada Gambar 3.17 terdiri dari 
6 Menu Preset atau Penyimpanan, Menu Simpan Posisi saat ini, Menu 
Atur Manual, 7 fungsi pengaturan robot dan 2 tampilan 3D Robot. 
Tampilan 3D Robot yang pertama (sebelah kiri) merupakan tampilan 
jika pengguna memilih salah satu dari 7 fungsi pengaturan robot. 
Contohnya jika pengguna memilih Flipper maka 3D Robot 
menampilkan keadaan robot pada saat Flipper. Sedangkan pada 3D 
Robot Real Time menunjukkan keadaan robot pada saat itu juga.  

Menu Simpan Posisi saat ini memiliki fungsi untuk menyimpan 
keadaan robot saat ini yang akan disimpan pada preset. Jika pengguna 
ingin menyimpan keadaan robot langsung secara otomatis akan 
tersimpan pada menu preset. Menu Atur Manual berfungsi untuk pilihan 
ketika mode yang diinginkan pengguna tidak ada dalam pilihan-pilihan 
pada pengaturan pose preset. Pada Gambar 3.18 merupakan salah satu 
listing program halaman menu pose preset yang selengkapnya bisa 
dilihat pada Lampiran A-11 

 

 
Gambar 3.17 Desain Pop Up Menu Preset Pose 

 
<Grid x:Name="PresetPosePopupLayoutRoot" Width="960" 
Height="576" HorizontalAlignment="Left" 
VerticalAlignment="Bottom"> 
<Grid.Background> 
<ImageBrush> 

Gambar 3.18 Listing program halaman preset pose 
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 Desain Halaman Pop Up Menu Camera 

Pop Up Menu Camera merupakan sebuah halaman yang berfungsi 
untuk mengatur susunan gambar kamera yang ada pada Rhino robot. 
Perlu diketahui bahwa robot memiliki 4 kamera yang terletak pada 
Gripper, Arm, depan chasis dan belakang chasis sehinga dibuat menu 
pilihan agar pengguna dapat menentukan gambar secara langsung yang 
diinginkan untuk tampil pada layar operasi. Berikut adalah desain Pop 
Up Menu Camera yang telah dibuat pada Gambar 3.19. 

  

 
Gambar 3.19 Desain Pop Up Menu Camera 

 

Langkah pertama untuk menyusun tampilan gambar adalah 
menentukan pilihan kamera yang diinginkan. Pada Gambar 3.19 
menunjukkan 4 kamera dengan disertai menu Status pada masing-
masing pilihan. Menu Status berfungsi untuk menunjukkan OFF atau 
ON kamera. Jika salah satu pilihan kamera hidup maka pada layar 
operasi menampilkan gambar yang kameranya dalam keadaan on. 
Susunan gambar dibuat 4 pilihan yaitu menampilkan gambar dari 1 
kamera saja seperti pada Gambar 3.20. Lalu ketika 2 kamera dinyalakan 
maka susunan layar terbagi menjadi 2 seperti pada Gambar 3.21. Setelah 
itu jika 3 kamera dinyalakan maka susunan layar terbagi menjadi 3 
seperti pada Gambar 3.22. Terakhir pada saat 4 kamera menyala maka 
susunan layar terbagi menjadi 4 seperti pada Gambar 3.19. 

Pilihan menu Simpan terdapat 3 menu yaitu Preset 1, Preset 2 dan 
Preset 3. Menu ini berfungsi sebagai mode penyimpanan susunan layar 
serta kamera hidup yang disesuaikan oleh keinginan pengguna. Misal 
pengguna menginginkan susunan layar terbagi menjadi 3 dengan layar 
pertama menampilkan gambar dari kamera penggenggam, layar 2 
menampilkan gambar dari kamera utama dan layar 3 menampilkan 
gambar dari kamera belakang. Pada Gambar 3.23 merupakan salah satu 
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fungsi listing program halaman pengaturan kamera yang selengkapnya 
bisa dilihat pada Lampiran A-12. 

 

 
Gambar 3.20 Desain halaman Pop Up Menu Camera 1 Layar 

 

 
Gambar 3.21 Desain halaman Pop Up Menu Camera 2 Layar 

 

 
Gambar 3.22 Desain halaman Pop Up Menu Camera 3 Layar 

 

Listing program Gambar 3.23 menjelaskan salah satu pembuatan 
bagian “Pilihan” beserta isinya. Penentuan letak yang telah dibuat bisa 
ditentukan dengan memasukkan angka pada margin atau menentukan 
tempat dengan metode drag and drop. Pada bagian Width dan 
sebagainya ditentukan berdasarkan GUI versi lama. Warna diatur pada 
listing opacity. Ukuran tulisan dibuat 29.3 dan 29.1 
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<TextBlock x:Name="textBlock_Camera" 

HorizontalAlignment="Left" Margin="54,36,0,0" 

Text="Kamera" VerticalAlignment="Top" 

Foreground="White" FontFamily="Moire" 

FontSize="29.333"/> 

<TextBlock x:Name="textBlock_Selection" 

HorizontalAlignment="Left" Margin="40,96,0,0" 

Text="Pilihan" VerticalAlignment="Top" 

Foreground="White" FontFamily="Moire" 

FontSize="21.333"/> 

Gambar 3.23 Listing Program Halaman Pengaturan Kamera 
 

 Desain Halaman Pop Up Menu Ilumination 
Pop Up Menu Ilumination merupakan halaman menu penerangan 

lampu yang terletak di dekat kamera robot. Pada Gambar 3.24 dibuat 
desain Pop Up Menu Ilumination yang terdiri dari pilihan lampu, menu 
status menyala dan intensitas cahaya. Pada pilihan lampu terdapat 4 
buah yaitu Utama, Penggenggam, Depan, dan Belakang. Perlu diketahui 
juga penempatan lampu juga bersama dengan kamera pada robot agar 
pengguna dapat melihat gambar dalam keadaan gelap sekalipun. Lalu 
disertakan status untuk menunjukkan OFF atau ON lampu dan 
pengaturan cahaya juga di tentukan dengan menu intensitas. Pada 
Gambar 3.25 merupakan salah satu fungsi listing program halaman 
pengaturan lampu yang selengkapnya ada pada Lampiran A-13. 

 

 
Gambar 3.24 Desain Pop Up Menu Ilumination 
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<Button x:Name="button_Status" 

Content="Dinonaktifkan"  

HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,181,260" 

VerticalAlignment="Bottom"  

Width="140" Height="30" 

FontSize="16" FontFamily="Moire" Foreground="White" 

Focusable="False" Click="button_Status_Click"> 

<Button.Background> 

<SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" Opacity="0.45"/> 

</Button.Background> 

</Button> 

 
Gambar 3.25 Listing Program Halaman Pengaturan Lampu 

 
3.6 Metodologi Pengujian 

Setelah rancangan dibuat, perlu adanya untuk membuat rencana 
pengujian. Hal tersebut menjadi akan menjadi bukti bahwa penelitian 
yang dilakukan dapat berjalan dengan baik. Pada penelitin ini pengujian 
diambil 2 cara yaitu: 

1. Mengetahui jumlah kapasitas memori pada GUI versi 
baru. 

2. Pengujian GUI dijalankan menggunakan IDE Visual 
Studio. 

 
3.6.1 Tata Cara Pengambilan Data Kapasitas Memori GUI 

Berikut adalah tata cara pengambilan data kapasitas memori GUI: 
1. Buka folder pekerjaan GUI seperti pada Gambar 3.26 

 

 
Gambar 3.26 Tata cara pengambilan data kapasitas memori 1 

 

2. Lalu menuju file GUI seperi pada  Gambar 3.27 

 
Gambar 3.27 Tata cara pengambilan data kapasitas memori 2 
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3. Klik kiri pada kursor dan tampilan akan seperti pada Gambar 
3.28. Lalu pilih properties dan akan muncul rincian datanya. 

 
Gambar 3.28 Tata cara pengambilan data kapasitas memori 3 

 
3.6.2 Tata Cara Pengujian GUI 

Berikut adalah tata cara pengujian GUI menggunakan Visual 
Studio: 

1. Buka Visual Studio 
2. Buka file GUI yang akan dijalankan 
3. Jika sudah terbuka maka tampilan akan seperti pada Gambar 

3.29. Lalu klik start seperti pada gambar yang dilingkari. 

 
Gambar 3.29 Tata Cara Pengujian GUI 1 

 

4. Jika berhasil maka akan seperti pada Gambar 3.30. Dimana 
akan diambil data seperti gambar yang dilingkari. Data ini 
diambil dari salah satu fitur visual studio bernama 
Diagnostic Tool. Data yang dihasilkan CPU Usage dan 
Memory Usage. Tetapi penulis hanya mengambil dan 
menganalisis bagian Memory Usage. 
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Gambar 3.30 Tata Cara Pengujian GUI 2 

 
 
 
  



35 
 

BAB IV PENGUJIAN DAN ANALISIS 
PENGUJIAN DAN ANALISIS 

 
Pada bab ini membahas tentang 2 bahasan utama yaitu analisis 
perbandingan sistem komunikasi dan penyimpanan data antara GUI 
versi lama dan baru serta pengujian memori. Pada sub bab analisis 
sistem komunikasi dan penyimpanan data robot menjelaskan struktur 
sistem GUI versi lama lalu dibandingkan dengan sistem yang telah 
dibuat. Pada sub bab uji memori GUI terbagi menjadi 2 yaitu kapasitas 
memori GUI dan uji kinerja kecepatan GUI. Pada kapasitas memori 
sendiri membandingkan antara memori GUI versi lama dan baru. 
Sedangkan pada uji kinerja GUI mengambil data melalui fitur diagnostic 
tool pada Visual Studio dan membandingkan dengan GUI versi lama 
tetapi perbandingan hanya dengan halaman yang sama. Hal tersebut 
terjadi karena pada GUI versi lama terdapat 20 halaman dan versi baru 
terdapat 8 halaman. 
 
4.1 Hasil Pengujian 

Penelitian telah diuji dengan 2 cara yaitu mengetahui kapasitas 
memori GUI dan pengujian GUI dijalankan yang menghasilkan data 
kinerja memori seperti pada Tabel 4.1. Berdasarkan tabel tersebut maka 
sistem yang telah dirancang pada Bab III telah berhasil dilakukan. 
 
Tabel 4.1 Hasil Pengujian 

No Tugas yang akan dikerjakan Fungsi yang diinginkan 
Uji 

Berhasil Tidak 
Berhasil 

1. 
Perancangan sistem 
komunikasi dan 
penyimpanan data robot 

Membuat sistem 
komunikasi dengan 
pembagian 5 kelompok 
yaitu transmitter, 
receiver, 
communication center, 
robot hub dan 
transceiver 

˅ 

 

2. 
Desain halaman GUI 

Membuat desain 
halaman GUI lebih 
menarik 

˅ 
 

3 Penataan halaman dan menu 
kendali GUI 

Membuat 8 halaman 
GUI dengan menu-
menu kendali yang 
lebih variatif 

˅ 
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4.2 Analisis Sistem Komunikasi dan Penyimpanan Data Robot 
GUI Versi Lama dan Baru 
Pada Gambar 4.1 merupakan struktur program komunikasi dan data 

robot GUI versi lama dan Gambar 3.1 adalah struktur program 
komunikasi dan data robot GUI versi baru. Data komunikasi GUI versi 
lama berkumpul pada Page dimana isi dari halaman ini terdiri dari 
banyak variabel, field member, object, dan class. Jika pengembang ingin 
merubah sistem komunikasi harus mendefinisikan atau menghapus 
variabel baru. Jika tidak ingin menghapus variabel maka fungsi-fungsi 
komunikasi yang telah dibuat mau tidak mau harus didefinisikan. 
Sedangkan data komunikasi GUI versi baru ditangani oleh 3 class yaitu 
OCU Receiver, OCU Transmitter dan OCU Communication Center. 
Jika komunikasi berbeda maka data bisa diturunkan pada class sesuai 
dengan kebutuhan dan fungsinya. Ketika run time komunikasi yang 
berjalan hanya satu saja sesuai dengan keinginan pengguna. 

Setelah itu penanganan message dari robot pada GUI versi lama 
diolah oleh Rhino Link. Dimana GUI versi baru diproses oleh OCU 
Receiver melalui OCU Communication Center. Jika page GUI versi 
lama ingin mendeklarasi macam-macam robot maka definisi harus ada 
ketika runtime. Hal tersebut terjadi karena program tidak dapat 
diturunkan. Jika GUI versi baru sudah tidak terhubung pada robot dan 
ingin terhubung dengan robot lain yang telah didefinisi sebelumnya 
tidak perlu ada ketika runtime. Karena object OCU Receiver dapat 
bertransformasi sesuai dengan robot yang terhubung. 

Transmitter GUI versi lama terdapat pada page yang memiliki 
akses langsung ke Transceiver robot untuk mengirim data. Sedangkan 
Transmitter GUI versi baru terdapat pada OCU Transmitter. Akses 
menuju Transceiver melalui OCU Communication Center terlebih 
dahulu untuk diolah. 

 

 
Gambar 4.1 Sistem Komunikasi dan Penyimpanan Data GUI versi lama 
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Penanganan data robot GUI versi lama terdapat di Rhino Link dan 
pada GUI versi baru terdapat di RobotHub. Jika data pada Rhino Link 
berubah atau diambil dengam metode khusus maka harus membuat 
definisi yang banyak. Sedangkan RobotHub bisa bertransformasi pada 
tempat penyimpanan data robot lain. 
 
4.3 Uji Memori GUI 

Pada pengujian memori GUI ini mengambil 2 pengujian yaitu uji 
kapasitas memori dan uji memory usage GUI ketika saat dijalankan 
dengan Visual Studio.  
 
4.2.1. Kapasitas Memori GUI 

Penggunaan memori pada sebuah GUI berpengaruh pada kinerja 
kecepatan saat GUI dijalankan. Berikut adalah data kapasitas memori 
GUI yang telah dibuat dan GUI versi lama pada Tabel 4.2. 

Dari data tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa kapasitas 
memori GUI versi baru lebih kecil dibanding dengan memori GUI versi 
lama. Dapat dilihat pada persamaan 4.1 selisih size dan persamaan 4.4 
persentase GUI versi lama dan GUI versi baru. 
 

Tabel 4.2 Penggunaan Memori GUI 

Versi GUI Size (MB) 
Contains 

Files Folder 

Lama 92,8 682 126 

Baru 57,4 255 43 

 
 

𝑆𝑒𝑙𝑖𝑠𝑖ℎ = 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑖𝑧𝑒 𝐺𝑈𝐼 𝑣𝑒𝑟𝑠𝑖 𝑙𝑎𝑚𝑎 − 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑖𝑧𝑒 𝐺𝑈𝐼 𝑣𝑒𝑟𝑠𝑖 𝑏𝑎𝑟𝑢 (4.1) 
𝑆𝑒𝑙𝑖𝑠𝑖ℎ = 92,8 − 57,4     (4.2) 
𝑆𝑒𝑙𝑖𝑠𝑖ℎ = 35,4 𝑀𝐵       (4.3) 
 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑠𝑒𝑙𝑖𝑠𝑖ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑖𝑧𝑒 𝐺𝑈𝐼 𝑣𝑒𝑟𝑠𝑖 𝑙𝑎𝑚𝑎
 𝑥 100 %    (4.4) 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
35,4

92,8
 𝑥 100 %      (4.5) 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 0,38 𝑥 100 %      (4.6) 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 38%      (4.7) 
 

Dari perhitungan tersebut didapat selisih size memori antara GUI 
versi lama dengan GUI versi baru sebesar 35,4 MB atau persentase 38% 
lebih ringan GUI versi baru. 
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4.2.2. Data Uji dan Analisis Kinerja GUI 

Pengujian kinerja kecepatan memori GUI didapat dari Diagnostic 
Tool pada fitur Visual Studio. Pada sub bab berikut ini menjelaskan dan 
menganalisis data-data memory usage GUI versi lama dengan versi 
baru. Data uji kinerja per halaman GUI versi lama pada Lampiran 0. 

Pada saat GUI berjalan, halaman yang pertama kali muncul adalah 
start menu page atau halaman utama menggunakan memori sebesar 227 
MB. Pada halaman utama terdapat 3 menu yaitu Pilih Robot, 
Maintenance dan Shut Down. Ketika pengguna memilih Pilih Robot 
maka halaman akan berganti Pilih Komunikasi yang menghasilkan 
memori sebesar 287 MB. Jika pengguna memilih menu Maintenance 
maka halama utama berganti halaman maintenance dengan perubahan 
Process Memory sebesar 289 MB dan ketika user memilih menu Shut 
Down secara otomatis program akan terhenti. Saat berganti halaman 
layar operasi memori mengalami peningkatan memori yang 
menghasilkan sebesar 541 MB. Faktor penyebab kenaikan memori 
karena pada layar operasi terdapat tampilan gambar kamera, 3D Robot, 
Status Baterai, Status Koneksi dan sebagainya sehingga membutuhkan 
process memory yang besar juga. 

Saat Pop Up Main Menu ditampilkan pada layar, process memory 
meningkat menjadi 650 MB. Setelah itu saat Pop Up Pengaturan Pose 
dipilih process memory yang dihasilkan menjadi 650 MB. Lalu pada 
menu Pop Up Pengaturan Kamera terdiri dari menu Pengaturan Kamera 
Utama, Pengaturan Kamera 2, Tukar Kamera, Tunjukkan Video Full 
Screen, Rekam Gambar dan Rekam Layar OCU menghasilkan memori 
yang sama yaitu 650 MB. Memori pada menu Pengaturan Kamera 
Utama dan Pengaturan Kamera 2 sama sama menghasilkan memori 650 
MB. Lalu menu Tukar Kamera menghasilkan memori 651 MB, menu 
Tunjukkan Video Full Screen menghasilkan memori 653 MB. 
Sedangkan menu Rekam Gambar dan Rekam Layar OCU menghasilkan 
memori yang sama yaitu 655 MB. 

Saat Pop Up Pengaturan Lampu, Audio, Mode Mengemudi, Mode 
Inspeksi dan Mode Gripper berdasarkan Tabel 13 masing-masing 
menghasilkan memori yang sama yaitu 660 MB. Setelah itu untuk 
process memory menu Pop Up Mode lanjutan sebesar 662 MB dan menu 
Pop Up Keluar sebesar 665 MB. Pada persamaan 4.8 rata-rata 
penggunaan memory saat GUI versi lama dijalankan. 
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𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  
∑ 𝑝𝑟𝑜𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑚𝑒𝑚𝑜𝑟𝑦

20
    (4.8) 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  
1181

20
     (4.9) 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 = 590,9 𝑀𝐵    (4.10) 
 

Berikut adalah data process memory halaman GUI versi baru 
pada Tabel 4.3. 

 

Tabel 4.3 Process Memory Halaman GUI versi baru 

No Halaman Process Memory (MB) 

1 Start Menu Page 198 
2 Login Robot 256 
3 Operation Page 496 
4 Pop Up Main Menu 528 
5 Pop Up Pengaturan Pose 655 
6 Pop Up Preset Pose 716 
7 Pop Up Pengaturan Kamera 630 
8 Pop Up Ilumination 629 

 

Pada saat GUI berjalan, halaman yang pertama kali muncul adalah 
start menu page atau halaman utama. Process Memory yang dihasilkan 
sebesar 198 MB. Lalu ketika berganti halaman menjadi Login Robot,  
process memory yang dihasilkan meningkat menjadi sebesar 256 MB. 
Faktor terjadinya peningkatan memori karena halaman login 
mempunyai menu dan fungsi untuk verifikasi seri robot dan nomor robot 
untuk menghubungkan alat kendali dengan robot. Ketika pengguna 
sudah memasukkan seri dan nomor robot, maka halaman akan berganti 
ke Operation Page. Pada layar operasi process memory yang dihasilkan 
meningkat menjadi 496 MB. Penyebab terjadinya peningkatan memori 
adanya fungsi pendukung seperti 3D Robot dan tampilan gambar. 

Saat Pop Up Main Menu ditampilkan pada layar, process memory 
meningkat menjadi 528 MB. Namun peningkatan ini hanya bersifat 
sementara. Artinnya peningkatan memori terjadi hanya saat menu 
dipilih. Ketika sudah terpilih, maka process memory kembali turun. 
Setelah itu saat Pop Up Pengaturan Pose dipilih process memory yang 
dihasilkan meningkat menjadi 655 MB. Faktor penyebab peningkatan 
memori karena halaman ini mempunyai 15 fungsi menu gerak robot dan 
12 icon robot. Kemudian Pop Up Preset Pose yang menjadi bagian dari 
pengaturan pose. Saat dipilih, process memory yang dihasilkan sebesar 
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716 MB. Hal tersebut terjadi adanya fungsi pendukung 3D Robot 
berjumlah 2, menu-menu Preset Pose dan menu atur manual sehingga 
memakan memori yang cukup besar. Setelah itu saat memilih Pop Up 
Pengaturan Kamera memori mengalami penurunan memori menjadi 630 
MB dan Pop Up Ilumination atau penerangan juga mengalami 
penurunan process memory menjadi 629 MB. Pada persamaan 4.11 rata-
rata pemakaian memori saat GUI versi baru dijalankan. 
 

𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  
∑ 𝑝𝑟𝑜𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑚𝑒𝑚𝑜𝑟𝑦

8
    (4.11) 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  
4108

8
     (4.12) 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 = 513,5 𝑀𝐵    (4.13) 
 

Berikut adalah data-data perbandingan memory usage halaman 
yang sama antara GUI versi lama dengan versi baru pada Tabel 4.4 dan 
ditampilkan dalam bentuk grafik pada Gambar 4.2. Halaman-halaman 
yang sama pada 2 GUI ini terdiri dari Start Menu Page, Operation Page, 
Pop Up Main Menu, Pop Up Pengaturan Pose, Pop Up Pengaturan 
Kamera, dan Pop Up Ilumination atau penerangan.  

 

Tabel 4.4 Perbanding penggunaan memori GUI versi lama dan baru 

No Halaman GUI Versi 
Lama GUI Versi Baru 

1 Start Menu Page 227 198 

2 Operation Page 541 496 

3 Pop Up Main Menu 633 528 

4 Pop Up Pengaturan Pose 650 655 

5 Pop Up Pengaturan Kamera 650 630 

6 Pop Up Ilumination 660 629 
 

 
Gambar 4.2 Grafik Perbandingan Process Memory GUI 
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4.4 Desain Tampilan dan Penataan Letak Menu 
Hasil pada desain tampilan dan penataan letak menu GUI dilihat 

saat GUI dijalankan pada IDE Visual Studio. Pada Tabel 4.5 
 

Tabel 4.5 Hasil Uji Desain Tampilan pada GUI saat dijalankan  
No Halaman Desain dan Tata Letak Menu Uji 

   Berhasil Tidak 

1 Start Menu Page 

 

˅ 

 

2 Login Robot 

 

˅ 

 

3 Operation Page 

 

˅ 

 

4 Pop Up Main 
Menu 

 

˅ 
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Tabel 4.5 Hasil Uji Desain Tampilan pada GUI saat dijalankan (Lanjutan) 
No Halaman Desain dan Tata Letak Menu Uji  

   Berhasil Tidak 

5 Pop Up 
Pengaturan Pose 

 

˅ 

 

6 Pop Up Preset 
Pose 

 

˅ 

 

7 
Pop Up 
Pengaturan 
Kamera 

 

˅ 

 

8 Pop Up 
Ilumination 

 

˅ 
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BAB V PENUTUP 
PENUTUP 

 
Setelah melakukan perencanaan, perancangan dan pengujian alat, 

dapat diambil kesimpulan dan memberikan saran demi penyempurnaan 
penelitian ini. Sistem komunikasi dan penyimpanan data robot pada GUI 
versi baru telah dibuat secara modular dengan 3 bagian sistem 
komunikasi diantaranya Transmitter, Receiver dan Control Center. 
Selain itu, Penggunaan memori yang dihasilkan oleh GUI versi baru 
sebesar 57,4 MB atau 38% lebih ringan dibandingkan dengan 
penggunaan memori GUI versi lama sebesar 92,8 MB. Faktor penyebab 
GUI versi baru lebih ringan karena hanya menggunakan WPF. Setelah 
itu, Memory Usage yang digunakan GUI versi baru saat dijalankan rata-
rata memakai 513,5 MB. Sedangkan untuk GUI versi lama saat 
dijalankan rata-rata penggunaan memori sebesar 590,9 MB. Hal tersebut 
membuktikan bahwa versi baru lebih cepat dan ringan saat dijalankan. 
Serta desain tampilan dan tata letak menu pada GUI versi baru 
berjumlah 8 halaman dengan rincian 3 halaman utama dan 5 halaman 
menu utama. Sedangkan untuk versi lama berjumlah 20 halaman dengan 
rincian 3 halaman utama dan 17 halaman menu utama. 

Terdapat pulan saran dalam pengembangan penelitian ini yaitu 
mengenai uji coba langsung pada OCU dengan terhubung robot. 
Dikarenakan sewaktu pengerjaan alat, robot sedang mengalami 
kerusakan bagian elektrik maka pengujian yang dilakukan berupa 
menjalankan GUI dengan laptop perusahaan. Hal tersebut berguna untuk 
mengetahui komunikasi OCU dan Robot berjalan dengan baik atau 
tidak. 
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LAMPIRAN A 
 
 
A-1 Listing Program Transmitter 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Threading; 
using System.Threading.Tasks; 
using System.Windows.Resources; 
using System.Windows.Threading; 
 
namespace RGUI_PS 
{ 
    public class OCUTransmitter 
    { 
        #region Initialization 
        public OCUTransmitter(int TxMaxLength) 
        { 
            txBuffer = new byte[TxMaxLength]; 
            instructionBox = new Queue<object>(10); 
        } 
        #endregion 
 
        #region Field     
        private Queue<object> instructionBox; 
        private byte[] txBuffer; 
 
        private Task convertInstruction; 
        private CancellationTokenSource tokenSource; 
        private CancellationToken cToken; 
 
        public delegate void CommandReady(byte[] Command, int 
Length); 
        private event CommandReady newCommand; 
        #endregion 
 
        #region Properties 
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        #region Methods 
        /// <summary> 
        /// Start an asynchronus task that read instructions in instruction 
queue and coverts them into commands every Transmit Interval. 
        /// </summary> 
        public void BeginTransmission(TimeSpan TransmitInterval) 
        { 
            if (convertInstruction == null) 
            { 
                tokenSource = new CancellationTokenSource(); 
                cToken = tokenSource.Token; 
 
                convertInstruction = Task.Run(async () => 
                { 
                    while (!cToken.IsCancellationRequested) 
                    { 
                        if (instructionBox != null && instructionBox.Count > 
0) 
                            ComposeCommand(instructionBox.Dequeue()); 
 
                        await Task.Delay(TransmitInterval); 
                    } 
                }, cToken); 
 
            } 
        } 
 
        /// <summary> 
        /// Stop the asynchronus task that started by BeginTransmission 
Methods 
        /// </summary> 
        public void EndTransmission() { tokenSource.Cancel(); } 
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A-2 Listing Program Turunan Transmitter 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Threading.Tasks; 
 
namespace RGUI_PS 
{ 
    class RhinoTransmitter : OCUTransmitter 
    { 
        #region Initialization 
        public RhinoTransmitter(int TxMaxLength, int 
PayloadMaxLength) : base(TxMaxLength) 
        { 
            latestInstruction = new RH_DataPacket(PayloadMaxLength); 
 
            this[0] = Convert.ToByte('R'); 
            this[1] = Convert.ToByte('O'); 
        } 
        #endregion 
 
        #region Fields 
        //Command Index Constant 
        private const int IdxID = 2; 
        private const int IdxSize = 3; 
        private const int IdxSequence = 4; 
        private const int IdxPayload = 5; 
 
        private RH_DataPacket latestInstruction; 
        #endregion 
 
        #region Methods 
        public override void ComposeCommand(object Instruction) 
        { 
            latestInstruction = (RH_DataPacket)Instruction; 
 
            int idxCRC = IdxPayload + latestInstruction.PayloadSize; 
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            //Load Command Buffer 
            this[IdxID] = latestInstruction.ID;                         //Command 
ID 
            this[IdxSize] = latestInstruction.PayloadSize;              //Size 
            this[IdxSequence] = latestInstruction.Sequence;             
//Sequence 
 
            for (int i = IdxPayload; i < idxCRC; i++) 
            { 
                this[i] = latestInstruction.Payloads[i - IdxPayload];   
//Payloads 
            } 
 
            this[idxCRC] = latestInstruction.Checksum;                  
//Checksum 
 
            NewCommand(BufferTX, idxCRC + 1); 
        } 
        #endregion 
    } 
} 
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A-3 Listing Program Receiver 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Net; 
using System.Net.Sockets; 
using System.Text; 
using System.Threading; 
using System.Threading.Tasks; 
 
namespace RGUI_PS 
{ 
    public class OCUReceiver 
    { 
        #region Initialization 
        public OCUReceiver() 
        { 
            messageBox = new Queue<byte[]>(10); 
            senderBox = new Queue<IPEndPoint>(10); 
        } 
        #endregion 
 
        #region Field 
        private Queue<byte[]> messageBox; 
        private Queue<IPEndPoint> senderBox; 
 
        private Task translateMessages; 
        private CancellationTokenSource tokenSource; 
        private CancellationToken cToken; 
         
        private int packetLoss; 
        private int packetError; 
        private int packetReceived; 
 
        public delegate void ReportCompleted(object report); 
        private event ReportCompleted newReport; 
 
        #endregion 
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        #region Methods 
        public void deinit() 
        { 
            packetLoss = 0; 
            packetError = 0; 
            packetReceived = 0; 
        } 
 
        /// <summary> 
        /// Start an asynchronus task that read messages in message 
queue and translates them into reports every 100ms. 
        /// If the message being translated has a sender, the task also put 
the sender in the report 
        /// </summary> 
        public void BeginReading() 
        { 
            if (translateMessages == null) 
            { 
                tokenSource = new CancellationTokenSource(); 
                cToken = tokenSource.Token; 
                translateMessages = Task.Run(async () => 
                { 
                    while (!cToken.IsCancellationRequested) 
                    { 
                        if (messageBox != null && messageBox.Count > 0) 
                        { 
                            if (senderBox != null && senderBox.Count > 0)  
                                SignReport(senderBox.Dequeue());  
 
                            ComposeReport(messageBox.Dequeue()); 
                        } 
                        await Task.Delay(100); 
                    } 
 
                }, cToken); 
            } 
        } 
 
        /// <summary> 
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        /// Stop the asynchronus task that started by BeginRead Methods 
        /// </summary> 
        public void EndReading() { tokenSource.Cancel(); } 
 
        /// <summary> 
        /// Put a sender IP End Point in the sender queue 
        /// </summary> 
        /// <param name="Sender"> sender to be store sender queue 
</param> 
        public void NoteSender(IPEndPoint Sender) 
        { 
            senderBox.Enqueue(Sender); 
            if (senderBox.Count > 10) 
                senderBox.Dequeue(); 
        } 
 
        /// <summary> 
        /// Put a message in the message queue 
        /// </summary> 
        /// <param name="Sender"> message to store in message queue 
</param> 
        public void StoreMessage(byte[] Message) 
        { 
            messageBox.Enqueue(Message); 
            if (messageBox.Count > 10) 
                messageBox.Dequeue(); 
        } 
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-----Halaman ini sengaja dikosongkan---  



57 
 

A-4 Listing Program Turunan Receiver 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Net; 
using System.Text; 
using System.Threading.Tasks; 
 
namespace RGUI_PS 
{ 
    class RhinoReceiver : OCUReceiver 
    { 
        #region Initialization 
        public RhinoReceiver(int PayloadMaxLength) 
        { 
            currentReport = new RH_DataPacket(PayloadMaxLength); 
        } 
        #endregion 
 
protected override void SignReport(IPEndPoint Sender) { 
currentReport.Sender = Sender; } 
 
        protected override void ComposeReport(byte[] Message) 
        { 
            for (int i = 0; i < Message.Count(); i++) 
            { 
                translateMessage(Message[i]); 
            } 
        } 
        #endregion 
    } 
} 
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-----Halaman ini sengaja dikosongkan---  
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A-5 Listing Program Communication Center 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.IO.Ports; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Threading.Tasks; 
 
 
namespace RGUI_PS 
{ 
    public class OCUCommCenter 
    { 
        #region Initialization 
        public OCUCommCenter() { } 
        #endregion 
 
        #region Field 
        private RobotHub robot; 
 
        //Receiver-Related Field 
        private bool listening; 
        private OCUReceiver receiver; 
 
        //Transmitter-Related Field 
        private bool talking; 
        private OCUTransmitter transmitter; 
        #endregion 
 
        #region Methods 
        /// Pass an instruction to the transmitter for storing 
        /// </summary> 
        /// <param name="newInstruction"> instruction to be passed to 
the transmitter </param> 
        private void storeInstruction(object newInstruction) { 
transmitter.StoreInstruction(newInstruction); } 
 
        /// <summary> 
        /// Get OCU to transmit a command   
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        /// </summary> 
        /// <param name="Command"> command to send </param> 
        protected virtual void sendCommand(byte[] Command, int 
Length) { } 
        #endregion 
 
        #region Update 
        public virtual void Connect(object state) { } 
        public virtual void Disconnect(object state) { } 
 
        public virtual void StartListening() { } 
        public virtual void StopListening() { } 
 
        public virtual void StartTalking() { } 
        public virtual void StartTalking(TimeSpan TalkingInterval) { } 
        public virtual void StopTalking() { } 
        #endregion 
    } 
} 
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A-6 Listing Program Halaman Utama GUI 

<UserControl x:Class="RGUI_PS.StartMenu" 
             
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"  
             
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"  
             xmlns:local="clr-namespace:RGUI_PS" 
             mc:Ignorable="d"  
             d:DesignHeight="768" d:DesignWidth="1024"> 
    <Grid x:Name="StartMenuLayoutRoot"> 
        <Grid.Background> 
            <ImageBrush 
ImageSource="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/BG_MEN
U.png"/> 
        </Grid.Background> 
 
        <Button x:Name="Button_Select" Content="PILIH ROBOT" 
Margin="0,0,42,168" 
                Width="382" Height="60" 
                FontSize="32" FontFamily="Moire" Foreground="White" 
                Click="Button_Select_Click" Focusable="False" 
HorizontalAlignment="Right" VerticalAlignment="Bottom"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="Button_ShutDown" Content="MATIKAN"  
                HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,42,103" 
VerticalAlignment="Bottom"  
                Width="382" Height="60" 
                FontSize="32" FontFamily="Moire" Foreground="White" 
                Click="Button_ShutDown_Click" Focusable="False"> 
            <Button.Background> 
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                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
 
        </Button> 
 
        <Image x:Name="image_RhinoIcon" 
HorizontalAlignment="Right" VerticalAlignment="Bottom" 
Source="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/LG_RhinoIcon2.
png" Height="100" Margin="0,0,523,201"/> 
        <Image x:Name="image_BhimasenaIcon" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,567,76" 
VerticalAlignment="Bottom" 
Source="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/LG_Bhimasena.
png" Height="100"/> 
        <Rectangle Fill="#FFF4F4F5" HorizontalAlignment="Left" 
Height="2" Margin="99,458,0,0" Stroke="#FFC4C4C3" 
VerticalAlignment="Top" Width="400"/> 
        <Rectangle Fill="#FFF4F4F5" HorizontalAlignment="Left" 
Height="2" Margin="99,570,0,0" Stroke="#FFC4C4C3" 
VerticalAlignment="Top" Width="400"/> 
 
 
    </Grid> 
</UserControl> 
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A-7 Listing Program Login Robot GUI 
<UserControl x:Class="RGUI_PS.LoginRadio" 
             
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"  
             
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"  
             xmlns:local="clr-namespace:RGUI_PS" 
             mc:Ignorable="d"  
             d:DesignHeight="768" d:DesignWidth="1024"> 
    <Grid> 
        <Grid.Background> 
            <ImageBrush 
ImageSource="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/BG_Com
mMenu.jpg"/> 
        </Grid.Background> 
 
        <Button x:Name="Button_IDSeries" Content="XX"  
                HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,654,28" 
VerticalAlignment="Bottom" 
                FontSize="64" FontFamily="Moire Light" 
Foreground="White" Focusable="False"> 
            <Button.BorderBrush> 
                <SolidColorBrush Color="#FF707070" Opacity="0"/> 
            </Button.BorderBrush> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" Opacity="0"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="Button_ID0" Content="0"  
                HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,581,28" 
VerticalAlignment="Bottom" 
                FontSize="64" FontFamily="Moire Light" 
Foreground="White" Focusable="False"> 
            <Button.BorderBrush> 
                <SolidColorBrush Color="#FF707070" Opacity="0"/> 
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            </Button.BorderBrush> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" Opacity="0"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="Button_ID1" Content="0"  
                HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,530,28" 
VerticalAlignment="Bottom" 
                FontSize="64" FontFamily="Moire Light" 
Foreground="White" Focusable="False"> 
            <Button.BorderBrush> 
                <SolidColorBrush Color="#FF707070" Opacity="0"/> 
            </Button.BorderBrush> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" Opacity="0"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="Button_ID2" Content="0"  
                HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,479,28" 
VerticalAlignment="Bottom" 
                FontSize="64" FontFamily="Moire Light" 
Foreground="White" Focusable="False"> 
            <Button.BorderBrush> 
                <SolidColorBrush Color="#FF707070" Opacity="0"/> 
            </Button.BorderBrush> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" Opacity="0"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="Button_Connect" Content="HUBUNGKAN"  
                HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,240,38" 
VerticalAlignment="Bottom"  
                Width="200" Height="60" 
                FontSize="24" FontFamily="Moire" Foreground="White" 
Focusable="False" Click="Button_Connect_Click"> 
            <Button.Background> 
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                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <TextBlock x:Name="textBlock_LoginStatus" 
Margin="212,121,212,608" TextWrapping="Wrap" Text="Masukkan 
ID Robot" FontSize="32" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" 
Width="600"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_RobotSeries" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,654,115" 
TextWrapping="Wrap" Text="Seri Robot" 
VerticalAlignment="Bottom" FontSize="16" Foreground="White" 
FontFamily="Moire"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_RobotNumber" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="439,634,0,0" 
TextWrapping="Wrap" Text="Nomor Robot" 
VerticalAlignment="Top" FontSize="16" Foreground="White" 
FontFamily="Moire"/> 
 
        <Border x:Name="border_ImageRobot" BorderThickness="1" 
Width="600" Height="400" Margin="212,184" 
BorderBrush="White"> 
            <Border.Background> 
                <SolidColorBrush Color="White" Opacity="0.1"/> 
            </Border.Background> 
 
            <Image x:Name="image_Robot" Margin="0" 
HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top" Width="600" 
Height="400"/> 
        </Border> 
    </Grid> 
</UserControl> 
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-----Halaman ini sengaja dikosongkan---  
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A-8 Listing Program Operation Page 
 
<UserControl x:Class="RGUI_PS.OperationPage" 
             
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"  
             
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"  
             xmlns:helix="http://helix-toolkit.org/wpf" 
             xmlns:xctk="http://schemas.xceed.com/wpf/xaml/toolkit" 
             xmlns:HelixToolkit="clr-
namespace:HelixToolkit.Wpf;assembly=HelixToolkit.Wpf" 
             xmlns:local="clr-namespace:RGUI_PS" 
             mc:Ignorable="d"  
             d:DesignHeight="768" d:DesignWidth="1024"> 
    <Grid x:Name="OperationPageLayoutRoot"> 
        <Grid.Background> 
            <ImageBrush 
ImageSource="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/BG_Opera
tionPage.jpg"/> 
        </Grid.Background> 
 
        <Image x:Name="image_Navigasi" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="1,0,32,200" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="945" 
Source="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/LO_Navigasi.pn
g"/> 
        <Image x:Name="image_DrivetrainIndicator" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,168,602" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="40" Height="26"/> 
        <Image x:Name="image_ManipulatorIndicator" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,148,531" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="40" Height="26"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_RobotName" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,87,338,0" 
TextWrapping="Wrap" Text="Robot Name" VerticalAlignment="Top" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="29.333"/> 
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        <TextBlock x:Name="textBlock_Drivetrain" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="698,140,0,0" 
TextWrapping="Wrap" Text="Drivetrain:" VerticalAlignment="Top" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="21.333"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_DrivetrainMode" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="725,171,0,0" 
TextWrapping="Wrap" Text="Drive Mode" VerticalAlignment="Top" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="29.333"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_Manipulator" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="698,211,0,0" 
TextWrapping="Wrap" Text="Manipulator:" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="21.333"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_ManipulatorMode" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="725,242,0,0" 
TextWrapping="Wrap" Text="Arm Mode" VerticalAlignment="Top" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="29.333"/> 
 
        <HelixToolkit:HelixViewport3D 
ZoomExtentsWhenLoaded="False" x:Name="helixViewPort_Robot"  
Margin="720,290,50,224" Width="254" Height="254" 
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"> 
            <HelixToolkit:SunLight/> 
            <ModelVisual3D Content="{Binding RobotModel}"/> 
        </HelixToolkit:HelixViewport3D> 
 
        <Popup x:Name="PopupMenu" 
               AllowsTransparency="True" Placement="Center" 
VerticalOffset="192"> 
            <Grid> 
            </Grid> 
        </Popup> 
 
        <WindowsFormsHost x:Name="VideoTab" 
HorizontalAlignment="Center" Height="420" 
Margin="49,144,335,204" VerticalAlignment="Center" Width="640" 
Background="{x:Null}"/> 
    </Grid> 
</UserControl> 
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A-9 Listing Program Pop Up Main Menu 
<UserControl x:Class="RGUI_PS.MainPopup_Rhino" 
             
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"  
             
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"  
             xmlns:local="clr-namespace:RGUI_PS" 
             mc:Ignorable="d"  
             d:DesignHeight="768" d:DesignWidth="1024"> 
    <Grid x:Name="MainPopupLayoutRoot" Width="512" 
Height="384" HorizontalAlignment="Left" 
VerticalAlignment="Bottom"> 
        <Grid.Background> 
            <ImageBrush 
ImageSource="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/BG_Popu
pMenu.png"/> 
        </Grid.Background> 
 
        <TextBlock x:Name="textBlock_MainMenu" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="27,24,0,0" 
TextWrapping="Wrap" Text="Menu Utama" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="29.333"/> 
 
        <Button x:Name="button_PoseSetting" Content="Pengaturan 
Pose"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,325,262" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
Click="button_PoseSetting_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
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        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_CameraSetting" Content="Pengaturan 
Kamera"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,325,227" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="14.667" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
Click="button_CameraSetting_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
 
        </Button> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_SecondaryControl" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,64,47,0" 
TextWrapping="Wrap" Text="Kendali Sekunder" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="18.667"/> 
        <Button x:Name="button_Drivetrain" Content="Mode 
Mengemudi"  
         HorizontalAlignment="Right" Margin="0,92,50,0" 
VerticalAlignment="Top"  
         Width="160" Height="30" 
         FontSize="16" FontFamily="Moire" Foreground="White" 
Focusable="False" Click="button_Drive_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
 
        </Button> 
        <Button x:Name="button_Manipulator" Content="Mode 
Manipulator"  
         HorizontalAlignment="Right" Margin="0,127,50,0" 
VerticalAlignment="Top"  
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         Width="160" Height="30" 
         FontSize="16" FontFamily="Moire" Foreground="White" 
Focusable="False" Click="button_Inspect_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
 
        </Button> 
        <Button x:Name="button_IlluminationSetting" 
Content="Pengaturan Lampu"  
         HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,50,192" 
VerticalAlignment="Bottom"  
         Width="160" Height="30" 
         FontSize="16" FontFamily="Moire" Foreground="White" 
Focusable="False" Click="button_IlluminationSetting_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
 
        </Button> 
 
    </Grid> 
</UserControl> 
 
  



72 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

-----Halaman ini sengaja dikosongkan---  
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A-10 Listing Program Pop Up Pengaturan Pose 
<UserControl x:Class="RGUI_PS.PosePopup_Rhino" 
             
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"  
             
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"  
             xmlns:local="clr-namespace:RGUI_PS" 
             mc:Ignorable="d"  
             d:DesignHeight="768" d:DesignWidth="1024"> 
    <Grid x:Name="PosePopupLayoutRoot" Width="960" 
Height="576" HorizontalAlignment="Left" 
VerticalAlignment="Bottom"> 
        <Grid.Background> 
            <ImageBrush 
ImageSource="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/BG_Popu
pMenu.png"/> 
        </Grid.Background> 
 
        <TextBlock x:Name="textBlock_Pose" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,816,507" 
TextWrapping="Wrap" Text="Pose" VerticalAlignment="Bottom" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="29.333"/> 
 
        <Button x:Name="button_Drive"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,729,402" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_Drive_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
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            <TextBlock x:Name="textBlock_Drive" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" 
Text="Mengemudi" VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_Drive" HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,757,402" VerticalAlignment="Bottom" Width="104" 
Height="60" RenderTransformOrigin="1.5,1.5" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_Drive.png"> 
        </Image> 
 
 
        <Button x:Name="button_DriveBackward"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,564,402" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_DriveBackward_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_DriveBackward" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="16" Height="45"><Run 
Text="Mengemudi"/><LineBreak/><Run 
Text="Mundur"/></TextBlock> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_DriveBackward" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,564,402" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="132" Height="91" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_DriveBackward.pn
g"/> 
 
        <Button x:Name="button_DriveUp"  
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          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,399,402" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_DriveUp_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_DriveUp" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" 
Text="Mengemudi Menaiki Tangga" VerticalAlignment="Top" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_DriveUp" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,417,402" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="104" Height="69" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_DriveUp.png"/> 
 
        <Button x:Name="button_LoadObject"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,234,402" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_LoadObject_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_LoadObject" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Memuat 
Benda ke Penggenggam" VerticalAlignment="Top" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
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        <Button x:Name="button_PickObject"  
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,69,402" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_PickObject_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_PickObject" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" 
Text="Mengangkat atau Menaruh Benda" VerticalAlignment="Top" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_PickObject" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,97,402" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="104" Height="60" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_PickObject.png"/> 
 
        <Button x:Name="button_LookHigh"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,729,297" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_LookHigh_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_LookHigh" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="16" Height="45"><Run 
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Text="Melihat"/><LineBreak/><Run Text="dari 
Atas"/></TextBlock> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_LookHigh" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,738,297" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="123" Height="100" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_LookHigh.png" 
RenderTransformOrigin="0.388,0.5"/> 
 
        <Button x:Name="button_LookMiddle"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,564,297" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_LookMiddle_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_LookMiddle" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Melihat 
dari Tengah" VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_LookMiddle" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,592,297" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="104" Height="60"/> 
 
        <Button x:Name="button_LookLow"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,399,297" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_LookLow_Click"> 
            <Button.Background> 
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                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_LookLow" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Melihat 
dari Bawah" VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_LookLow" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,427,297" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="121" Height="80" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_LookLow.png"/> 
 
        <Button x:Name="button_LookUnder"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,234,297" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_LookUnder_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_LookUnder" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Melihat 
Bagian Bawah" VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_LookUnder" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,250,297" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="132" Height="80" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_LookUnder.png"/> 
 
        <Button x:Name="button_LookDown"  
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,69,297" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
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          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_LookDown_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_LookDown" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="16" Height="49"><Run 
Text="Melihat"/><LineBreak/><Run Text="Ke 
Bawah"/></TextBlock> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_LookDown" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,97,297" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="104" Height="100" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_LookDown.png"/> 
 
        <Button x:Name="button_LookClose"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,729,192" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_LookClose_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_LookClose" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Melihat 
dari Dekat" VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_LookClose" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,738,192" 
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VerticalAlignment="Bottom" Width="138" Height="79" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_LookClose.png"/> 
 
        <Button x:Name="button_LookSpooler"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,564,192" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_LookSpooler_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_LookSpooler" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Melihat 
Alat Penggulung" VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_LookSpooler" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,592,192" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="104" Height="60"/> 
 
        <Button x:Name="button_StowStorage"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,399,192" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_StowStorage_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_StowStorage" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Lipat 



81 
 

untuk penyimpanan" VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_StowStorage" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,427,192" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="104" Height="60" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_StowStorage.png"/
> 
 
        <Button x:Name="button_StoreBox"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,234,192" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_StoreBox_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_Storebox" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Simpan 
Dalam Kotak" VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_StoreBox" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,262,192" 
VerticalAlignment="Bottom" Width="104" Height="60" 
Source="/RGUI_PS;component/Icon_Pose/POSE_StoreBox.png"/> 
 
        <Button x:Name="button_Custom"  
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,69,192" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="100" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Left" VerticalContentAlignment="Top" 
Click="button_Custom_Click"> 
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            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_Custom" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Atur Pose 
Preset..." VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        </Button> 
        <Image x:Name="image_Custom" HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,97,192" VerticalAlignment="Bottom" Width="104" 
Height="60"/> 
 
    </Grid> 
</UserControl> 
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A-11 Listing Program Pop Up Preset Pose 
<UserControl x:Class="RGUI_PS.PresetPosePopup" 
             
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"  
             
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"  
             xmlns:helix="http://helix-toolkit.org/wpf" 
             xmlns:xctk="http://schemas.xceed.com/wpf/xaml/toolkit" 
             xmlns:HelixToolkit="clr-
namespace:HelixToolkit.Wpf;assembly=HelixToolkit.Wpf" 
             xmlns:local="clr-namespace:RGUI_PS" 
             mc:Ignorable="d"  
             d:DesignHeight="768" d:DesignWidth="1024"> 
    <Grid x:Name="PresetPosePopupLayoutRoot" Width="960" 
Height="576" HorizontalAlignment="Left" 
VerticalAlignment="Bottom"> 
        <Grid.Background> 
            <ImageBrush 
ImageSource="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/BG_Popu
pMenu.png"/> 
        </Grid.Background> 
 
        <TextBlock x:Name="textBlock_PresetPose" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,533,504" 
TextWrapping="Wrap" Text="Pengaturan Pose Preset" 
VerticalAlignment="Bottom" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="29.333" Width="376"/> 
 
        <HelixToolkit:HelixViewport3D 
ZoomExtentsWhenLoaded="False" 
x:Name="helixViewPort_CurrentPose"  Margin="87,159,619,163" 
Width="254" Height="254" HorizontalAlignment="Center" 
VerticalAlignment="Center"> 
            <HelixToolkit:SunLight/> 
            <ModelVisual3D Content="{Binding CurrentPose}"/> 
        </HelixToolkit:HelixViewport3D> 
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        <HelixToolkit:HelixViewport3D 
ZoomExtentsWhenLoaded="False" 
x:Name="helixViewPort_NewPose"  Margin="427,159,279,163" 
Width="254" Height="254" HorizontalAlignment="Center" 
VerticalAlignment="Center"> 
            <HelixToolkit:SunLight/> 
            <ModelVisual3D Content="{Binding NewPose}"/> 
        </HelixToolkit:HelixViewport3D> 
 
        <Button x:Name="button_Preset1" Content="PRESET 1" 
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,749,110" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" Click="button_Preset1_Click" 
GotFocus="button_Preset1_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_Preset2" Content="PRESET 2" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,749,75" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" Click="button_Preset2_Click" 
GotFocus="button_Preset2_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
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        <Button x:Name="button_Preset3" Content="PRESET 3" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,749,40" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" Click="button_Preset3_Click" 
GotFocus="button_Preset3_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_Preset4" Content="PRESET 4" 
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,584,110" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" Click="button_Preset4_Click" 
GotFocus="button_Preset4_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_Preset5" Content="PRESET 5" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,584,75" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
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VerticalContentAlignment="Center" Click="button_Preset5_Click" 
GotFocus="button_Preset5_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_Preset6" Content="PRESET 6" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,584,40" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" Click="button_Preset6_Click" 
GotFocus="button_Preset6_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_SaveCurrent" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,279,77" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="60" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
Click="button_SaveCurrent_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_SaveCurrent" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Simpan 



87 
 

posisi saat ini" VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
        </Button> 
 
 
        <Button x:Name="button_SaveManual" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,50,77" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="60" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
Click="button_SaveManual_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_SaveManual" 
HorizontalAlignment="Left" TextWrapping="Wrap" Text="Atur 
manual..." VerticalAlignment="Top" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_Flipper" Content="Flipper" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,50,387" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
GotFocus="button_Flipper_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
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        <Button x:Name="button_Turntable" Content="Turntable" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,50,352" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
GotFocus="button_Turntable_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_Shoulder" Content="Shoulder" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,50,317" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
GotFocus="button_Shoulder_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_Elbow" Content="Elbow" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,50,282" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
GotFocus="button_Elbow_GotFocus"> 
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            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_Wrist" Content="Wrist" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,50,247" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
GotFocus="button_Wrist_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_CameraTilt" Content="CameraTilt" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,50,212" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
GotFocus="button_CameraTilt_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_CameraPan" Content="Camera Pan" 
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,50,177" 
VerticalAlignment="Bottom"  
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          Width="160" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
GotFocus="button_CameraPan_GotFocus"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
    </Grid> 
</UserControl> 
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A-12 Listing Program Pop Up Pengaturan Kamera 
<UserControl x:Class="RGUI_PS.CameraPopup_Rhino" 
             
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"  
             
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"  
             xmlns:local="clr-namespace:RGUI_PS" 
             mc:Ignorable="d"  
             d:DesignHeight="768" d:DesignWidth="1024"> 
    <Grid x:Name="CameraPopupLayoutRoot" Width="768" 
Height="368" HorizontalAlignment="Left" 
VerticalAlignment="Bottom"> 
        <Grid.Background> 
            <ImageBrush 
ImageSource="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/BG_Popu
pMenu.png"/> 
        </Grid.Background> 
 
        <TextBlock x:Name="textBlock_Camera" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="54,36,0,0" Text="Kamera" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="29.333"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_Selection" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="40,96,0,0" Text="Pilihan" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="21.333"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_Layout" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="258,96,0,0" Text="Susunan" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="21.333"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_SavePreset" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="592,96,0,0" Text="Simpan" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="21.333"/> 
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        <TextBlock x:Name="textBlock_MainCam" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="40,131,0,0" Text="Utama :" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="16"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_GripperCam" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="40,166,0,0" 
Text="Penggenggam :" VerticalAlignment="Top" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="16"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_FrontCam" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="40,201,0,0" Text="Depan :" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="16"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_RearCam" 
HorizontalAlignment="Left" Margin="40,236,0,0" Text="Belakang :" 
VerticalAlignment="Top" Foreground="White" FontFamily="Moire" 
FontSize="16"/> 
 
        <Button x:Name="button_MainCam" Content="Status" 
          HorizontalAlignment="Left" Margin="168,126,0,0" 
VerticalAlignment="Top"  
          Width="80" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
Click="button_MainCam_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_GripperCam" Content="Status" 
          HorizontalAlignment="Left" Margin="168,161,0,0" 
VerticalAlignment="Top"  
          Width="80" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
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VerticalContentAlignment="Center" 
Click="button_GripperCam_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_FrontCam" Content="Status" 
          HorizontalAlignment="Left" Margin="168,196,0,0" 
VerticalAlignment="Top"  
          Width="80" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
Click="button_FrontCam_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_RearCam" Content="Status" 
          HorizontalAlignment="Left" Margin="168,231,0,0" 
VerticalAlignment="Top"  
          Width="80" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
Click="button_RearCam_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_PresetCam1" Content="Preset 1" 
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          HorizontalAlignment="Left" Margin="592,127,0,0" 
VerticalAlignment="Top"  
          Width="120" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
Click="button_PresetCam1_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_PresetCam2" Content="Preset 2" 
          HorizontalAlignment="Left" Margin="592,162,0,0" 
VerticalAlignment="Top"  
          Width="120" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
Click="button_PresetCam2_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_PresetCam3" Content="Preset 3" 
          HorizontalAlignment="Left" Margin="592,197,0,0" 
VerticalAlignment="Top"  
          Width="120" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
HorizontalContentAlignment="Center" 
VerticalContentAlignment="Center" 
Click="button_PresetCam3_Click"> 
            <Button.Background> 



95 
 

                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
        <Border x:Name="border_Screen1" BorderBrush="White" 
BorderThickness="1" HorizontalAlignment="Left" Height="105" 
Margin="258,127,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="160"> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_Screen1" 
HorizontalAlignment="Center" Margin="0" Text="Layar1" 
VerticalAlignment="Center" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
        </Border> 
        <Border x:Name="border_Screen2" BorderBrush="White" 
BorderThickness="1" HorizontalAlignment="Left" Height="105" 
Margin="417,127,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="160"> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_Screen2" 
HorizontalAlignment="Center" Margin="0" Text="Layar2" 
VerticalAlignment="Center" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
        </Border> 
        <Border x:Name="border_Screen3" BorderBrush="White" 
BorderThickness="1" HorizontalAlignment="Left" Height="105" 
Margin="417,231,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="160"> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_Screen3" 
HorizontalAlignment="Center" Margin="0" Text="Layar3" 
VerticalAlignment="Center" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
        </Border> 
        <Border x:Name="border_Screen4" BorderBrush="White" 
BorderThickness="1" HorizontalAlignment="Left" Height="105" 
Margin="258,231,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="160"> 
            <TextBlock x:Name="textBlock_Screen4" 
HorizontalAlignment="Center" Margin="0" Text="Layar4" 
VerticalAlignment="Center" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
        </Border> 
 
    </Grid> 
</UserControl> 
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A-13 Listing Program Pop Up Penerangan 
<UserControl x:Class="RGUI_PS.IlluminationPopup_Rhino" 
             
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"  
             
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"  
             xmlns:local="clr-namespace:RGUI_PS" 
             mc:Ignorable="d"  
             d:DesignHeight="768" d:DesignWidth="1024"> 
    <Grid x:Name="IlluminationPopupLayoutRoot" Width="512" 
Height="384" HorizontalAlignment="Left" 
VerticalAlignment="Bottom"> 
        <Grid.Background> 
            <ImageBrush 
ImageSource="/RGUI_PS;component/Image_Backgrounds/BG_Popu
pMenu.png"/> 
        </Grid.Background> 
 
        <TextBlock x:Name="textBlock_Illumination" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,295,316" 
TextWrapping="Wrap" Text="Penerangan" 
VerticalAlignment="Bottom" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="29.333"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_Status" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,400,264" 
TextWrapping="Wrap" Text="Status : " VerticalAlignment="Bottom" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_MainLamp" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,399,228" 
TextWrapping="Wrap" Text="Utama : " VerticalAlignment="Bottom" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_GripperLamp" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,326,194" 
TextWrapping="Wrap" Text="Penggenggam : " 
VerticalAlignment="Bottom" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
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        <TextBlock x:Name="textBlock_FrontLamp" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,399,159" 
TextWrapping="Wrap" Text="Depan : " VerticalAlignment="Bottom" 
Foreground="White" FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
        <TextBlock x:Name="textBlock_Intensitas" 
HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,41,264" 
TextWrapping="Wrap" Text="Intensitas : " 
VerticalAlignment="Bottom" Foreground="White" 
FontFamily="Moire" FontSize="18.667"/> 
 
        <Button x:Name="button_Status" Content="Dinonaktifkan"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,181,260" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="140" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
Click="button_Status_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
        <Button x:Name="button_MainLamp" Content="Padam"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,181,225" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="140" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
Click="button_MainLamp_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
        <Button x:Name="button_GripperLamp" Content="Padam"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,181,190" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="140" Height="30" 
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 FontSize="16" FontFamily="Moire" Foreground="White" 
Focusable="False" Click="button_GripperLamp_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
 
        <Button x:Name="button_FrontLamp" Content="Padam"  
          HorizontalAlignment="Right" 
Margin="0,0,181,155" VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="140" Height="30" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" 
Click="button_FrontLamp_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.45"/> 
            </Button.Background> 
        </Button> 
        <Button x:Name="button_LampIntensity"  
          HorizontalAlignment="Right" Margin="0,0,84,155" 
VerticalAlignment="Bottom"  
          Width="18" Height="104" 
          FontSize="16" FontFamily="Moire" 
Foreground="White" Focusable="False" BorderBrush="{x:Null}" 
Click="button_LampIntensity_Click"> 
            <Button.Background> 
                <SolidColorBrush Color="#FFDDDDDD" 
Opacity="0.0"/> 
            </Button.Background> 
            <Slider x:Name="slider_LampIntensity" 
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" 
Orientation="Vertical" Maximum="255" Height="100" 
Width="20"/> 
        </Button> 
 
    </Grid> 
</UserControl> 
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LAMPIRAN B 
 
B-1 Protokol Mengirim Data Rhino Robot 

Tipe Header System Id Size Sequence Tipe Payload Byte CRC 

Search R O 0XFF 3 1 

ID2 1 

XOR ID1 1 

ID0 1 

Operate 
Mode R O 1, 2, 3, 4 15 1 

Manual (L) 1 

XOR 

Manual (U) 1 

Accessories 1 

Analog Left 

2 

2 

2 

Analog Right 

2 

2 

2 

Pose R O 

5 6 1 

Wrist Position 2 

XOR Main Camera Tilt 2 
Main Camera 

Pan 2 

5 6 2 

Turntable 
Position 2 

XOR Shoulder Position 2 

Elbow Position 2 

5 6 3 

Flipper Position 2 

XOR 
Gripper Grasp 

Position 2 

Gripper Rotation 
Position 2 

Illumination 
Setting R O 6 2 1 

Illuminator 
Setting 1 

XOR 
Value 1 
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Tipe Header System Id Size Sequence Tipe Payload Byte CRC 

Emergency 
Setting R O 0X52 1 1 Idle Setting 1 XOR 

 
Keterangan Kegunaan 

Header Penanda awal data 
Size Jumlah data payload yang dikirim dalam byte 
Packet Sequence Mendeteksi paket data yang hilang, diketahui jika sekuens yang 

diterima saat ini tidak urut dengan nomor sekuens yang sebelumnya 
 

CRC (Checksum) XOR setiap byte di payload 
Payload Data yang dikirim, untuk tipe data lebih dari satu byte, LSB dikirim dulu 
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B-2 Protokol Menerima Data Rhino Robot 

ID COMPONENT Data Type Desired 
Output BYTE IDX Total 

Byte 
1 : BATTERY 
leftBattery_voltage Left battery voltage INT16_T float 2 0 

16 

leftBattery_current Left battery current INT16_T float 2 2 
leftBattery_capacity Left battery capacity INT16_T float 2 4 
  Left battery temperature INT16_T float 2 6 
  Right battery voltage INT16_T float 2 8 
  Right battery current INT16_T float 2 10 
  Right battery capacity INT16_T float 2 12 

  
Right battery 
temperature INT16_T float 2 14 

2 : FEEDBACK MOTOR 
leftMotor_current Left motor current INT16_T float 2 0 

12 

  Left motor RPM INT16_T float 2 2 
  Right motor current INT16_T float 2 4 
  Right motor RPM INT16_T float 2 6 
  Flipper current INT16_T float 2 8 
  Flipper RPM/Pos INT16_T float 2 10 
3 : IMU 
roll Roll INT16_T float 2 0 

20 

  Pitch INT16_T float 2 2 
  Yaw INT16_T float 2 4 
AccelX X Accel INT16_T float 2 6 
  Y Accel INT16_T float 2 8 
  Z Accel INT16_T float 2 10 
Gyrox X Gyro INT16_T float 2 12 
  Y Gyro INT16_T float 2 14 
  Z Gyro INT16_T float 2 16 
GyroT Temperature Gyro INT16_T float 2 18 
4 : POSITION ARM 
joint_turntable_pos Joint turntable   INT16_T float 2 0 

16   Joint shoulder INT16_T float 2 2 
  Joint elbow INT16_T float 2 4 
  Joint wrist INT16_T float 2 6 
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ID COMPONENT Data Type Desired 
Output BYTE IDX Total 

Byte 
  Joint tilt INT16_T float 2 8 
  Joint pan INT16_T float 2 10 
  Joint twist INT16_T float 2 12 
  Joint grasp INT16_T float 2 14 
5 : CURRENT ARM 
joint_turntable_cur Joint turntable  INT16_T float 2 0 

16 

  Joint shoulder INT16_T float 2 2 
  Joint elbow INT16_T float 2 4 
  Joint wrist INT16_T float 2 6 
  Joint pan INT16_T float 2 8 
  Joint tilt INT16_T float 2 10 
  Joint twist INT16_T float 2 12 
  Joint grasp INT16_T float 2 14 
6 : RPM ARM 
joint_turntable_rpm Joint turntable  INT16_T float 2 0 

16 

  Joint shoulder INT16_T float 2 2 
  Joint elbow INT16_T float 2 4 
  Joint wrist INT16_T float 2 6 
  Joint pan INT16_T float 2 8 
  Joint tilt INT16_T float 2 10 
  Joint twist INT16_T float 2 12 
  Joint grasp INT16_T float 2 14 
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B-3 Memory Usage GUI Versi Lama 
No Halaman Memory Usage (MB) 

1 Halaman Utama 227 

2 Pilih Komunikasi 287 

3 Maintenance 289 

4 Layar Operasi 541 

5 Pop Up Main Menu 633 

6 Pop Up Pose 650 

7 Pop Up Pengaturan Kamera 650 

8 Pengaturan Kamera Utama 650 

9 Pengaturan Kamera 2 650 

10 Tukar Kamera 651 

11 Tunjukkan Video Full Screen 653 

12 Rekam Gambar 655 

13 Rekam Layar OCU 655 

14 Pop Up Pengaturan Lampu 660 

15 Pop Up Pengaturan Audio 660 

16 Pop Up Mode Mengemudi 660 

17 Pop Up Mode Inspeksi 660 

18 Pop Up Move Gripper 660 

19 Pop Up Mode Lanjutan 662 

20 Pop Up Menu Keluar 665 
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B-4 Desain Halaman GUI Versi Lama 
No Halaman Desain dan Tata Letak Menu 

1 Halaman Utama 

 

2 Pilih Komunikasi 

 

3 Maintenance 

 

4 Layar Operasi 
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No Halaman Desain dan Tata Letak Menu 

5 Pop Up Main Menu 

 

6 Pop Up Pose 

 

7 Pop Up Pengaturan 
Kamera 

 

8 Pengaturan Kamera Utama 
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No Halaman Desain dan Tata Letak Menu 

9 Pengaturan Kamera 2 

 

10 Tukar Kamera 

 

11 Tunjukkan Video Full 
Screen 

 

12 Rekam Gambar 
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No Halaman Desain dan Tata Letak Menu 

13 Rekam Layar OCU 

 

14 Pop Up Pengaturan Lampu 

 

15 Pop Up Pengaturan Audio 

 

16 Pop Up Mode Mengemudi 
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No Halaman Desain dan Tata Letak Menu 

17 Pop Up Mode Inspeksi 

 

18 Pop Up Move Gripper 

 

19 Pop Up Mode Lanjutan 
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No Halaman Desain dan Tata Letak Menu 

20 Pop Up Menu Keluar 
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