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yukur Alhamdullilah kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha

Esa atas bimbingan dan ridlo-Nya, sehingga TIM kami dapat

menuntaskan penulisan buku dengan judul “Konsep Dasar
Algoritma Pemrograman”. Buku ini disusun sebagai pengantar siswa
atau mahasiswa yang akan belajar Algoritma Pemrograman. Namun
demikian, buku ini juga bisa dijadikan suplemen bagi siswa atau
mahasiswa yang sedang mengambil mata kuliah  Algoritma
Pemrograman atau sejenisnya. Khususnya bagi siswa atau mahasiswa
dengan kemampuan matematika di bawah 60 namun mempunyai
keinginan kuat atau harus belajar algoritma pemrograman.

Buku ini disusun sebagai pelengkapan media pembelajaran
Penalaran Matematika pada Pembuatan Algoritma Pemrograman yang
diunggah pada alamat https://penalaran.com. Oleh karena itu,
disarankan kepada pemakai buku ini untuk berkunjung ke alamat
tersebut supaya mendapat hasil belajar yang maksimal. Kebanyakan
buku Algoritma Pemrograman tidak membahas dasar penalaran
matematika, yang meliputi membuat pernyataan matematika dan logika
matematika. Oleh karena itu, buku ini layak dibaca bagi siapapun yang
belajar  Algoritma namun belum  trampil melakukan penalaran
matematika yang merupakan kebutuhan dalam pembuatan algoritma

pemrograman. Buku ini juga direkomendasikan bagi Dosen atau




vi Konsep Dasar Algoritma Pemrograman

Pendidik yang mengajar Algoritma Pemrograman, namun mayoritas
peserta didik belum trampil dalam bernalar secara matematis.

Buku ini terdiri dari 7 BAB, yang semuanya merupakan
kemampuan dasar yang seharusnya dimiliki oleh setiap siswa atau
mahasiswa yang akan belajar algoritma pemrogaman. Adapun
sistematika pembabanya adalah: BAB 1, membahas tentang pentingnya
memahami paradigm berpikir komputasi sebelum belajar algoritma
pemrograman. Selain itu, pada BAB 1 juga juga diberikan ulasan
keterkaitan antara berpikir komputasi dengan komponen terkecil dalam
pengolahan data. Kemudian dilanjutkan dengan BAB 2, membahas tentang
pernyataan matematika dan logika matika, serta kaitannya dengan
berpikir komputasi dan pengolahan data. Sedang BAB 3 sampai dengan
BAB 7 sudah mulai masuk pada diskusi tentang dasar-dasar pembuatan
algoritma pemrograman. Diskusi dimulai dengan pengenalan konsep
variabel dan data, serta keterkaitannya dengan pernyataan matematika
dan logika matematika. Kemudian dilanjutkan dengan konsep dasar
proses pengolahan data meliputi percabangan dan perulangan.
Kemudian  diakhiri  dengan pengantar pembuatan  algoritma
pemrograman dalam bentuk pseudocode dan flowchart.

Kami menyadari bahwa buku ini masih banyak kekurangan.
Untuk itu, pada kesempatan ini kami membuka diri atas masukan yang
membangun guna meningkatkan kebermanfaatannya. Tak lupa kami
sampaikan penghargaan dan ucapan terima kasih kepada TIM, baik tim
penyusun buku maupun tim penelitian. Ucapan terima kasih juga
kepada para dosen mata kuliah algoritma pemrograman di Politeknik
Surabaya selaku mitra dalam penelitian, Universitas Dr. Soetomo
Surabaya, Universitas Muhammadiyah Sidoardjo, Universitas NU
Sidoarjo, Institut Bisnis dan Informatika Stikom Surabaya, Universitas
Merdeka Pasuruan, serta STMIK YADIKA Bangil Pasuruan. Semoga

dukungan semua tim dapat menjadi amal jariyah tim penyusun.

Kata Pengantar vii

Akhir kata, semoga dokumen ini bermanfaat untuk peningkatan
kualitas proses pembelajaran mata kuliah algoritma pemrograman,

Aamiin.

Surabaya, November 2019

TIM Penyusun
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KOMPONEN PENGOLAHAN DATA

Deskripsi Singkat

ab 1 menjelaskan pentingnya kemampuan berpikir komputasi

bagi semua orang dalam menangani permasalahan atau

menyelesaikan tugas rutin di era digital saat ini dan beberapa
tahun ke depan. Diskusi ini sejalan dengan Kurikulum 2013, yang
memasukan materi berpikir komputasi pada siswa sekolah menengah.
Selain itu, sejalan juga dengan Kepmendikbud tahun 2018, yang
memutuskan untuk melakukan implementasi kurikulum 2013 di semua
sekolah menengah di Indonesia.

Diskusi dimulai dengan pendahuluan, kemudian berturut-turut
komponen masukan, komponen proses, komponen keluaran, serta
komponen pengguna. Sebelum akhir bab ada rangkuman dan latihan.

Pendahuluan, diawali dengan beberapa contoh peralatan yang
menggunakan konsep berpikir komputasi dalam kehidupan sehari-hari
beserta cara penggunaannya. Baik peralatan yang menggunakan mesin
digital maupun tidak. Kemudian dilanjutkan dengan uraian tentang
definisi berpikir komputasi dari beberapa pakar. Berdasarkan uraian
tersebut, pembaca digiring untuk menemukan keterkaitan antara berpikir
komputasi dengan pengolahan data secara komputasi dan peranan

penalaran matematika pada keduanya.
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Kemudian dilanjutkan dengan berpikir komputasi dalam setiap
komponen pengolahan data, yang meliputi: masukan, proses, dan
keluaran. Dalam diskusi ini ditambahkan satu komponen lagi yaitu
pengguna. Artinya, pembaca juga harus mempertimbangkan bahwa
hasil akhir dari berpikir komputasi maupun pengolahan data akan
digunakan oleh manusia dalam menyelesaikan masalah atau me-
nyelesaikan tugas rutinnya.

Tujuan Pembelajaran

Akhir pembelajaran atau diskusi, diharapkan pembaca mempunyai
beberapa keterampilan berikut ini.

1. Jika diberikan soal beserta jawabannya, pembaca dapat memilih
jawaban yang diselesaikan menggunakan paradigm  berpikir
komputasi dan bukan.

2. Jika diberikan soal beserta jawabannya, pembaca dapat memilih
jawaban yang diselesaikan menggunakan paradigm pengolahan data
secara komputasi dan bukan.

3. Jika diberikan soal beserta jawabannya, pembaca dapat me-
nyebutkan dengan benar komponen masukan, proses, dan keluaran
dari jawaban yang diberikan.

1.1 Pendahuluan

Penggunaan perangkat lunak mulai menjamur dalam kehidupan sehari-
hari. Sebagai contoh, untuk belanja kebutuhan sehari-hari, seperti beli
kue, es krim, bahkan bumbu dapur bisa dilakukan menggunakan
aplikasi perangkat lunak. Berangkat sekolah, kerja, bahkan jika ada
berkas yang ketinggalanpun dapat diselesaikan dengan aplikasi
perangkat lunak. Mengantar makanan ke kerabat juga bisa dilakukan
dengan aplikasi perangkat lunak. Beberapa contoh tersebut menunjukkan
bahwa aplikasi perangkat lunak dapat digunakan untuk mempermudah
atau membantu pekerjaan manusia. Sekaligus, dengan perangkat
tersebut dapat membuka lapangan pekerjaan yang bersifat kolaborasi.

Contoh-contoh tersebut merupakan contoh-contoh peralatan yang dibuat
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berdasarkan kemampuan berpikir komputasi menggunakan mesin
komputer, yaitu mesin pengolahan data berbasis digital.

Peralatan lain yang banyak dijumpai untuk memudahkan atau
membantu pekerjaan manusia diantaranya adalah: mesin cuci, setrika
listrik, pemanas air, kompor, penyedot debu, kendaraan bermotor,
penanak dan pemanas nasi, alat pendingin, lemari es, dan lain- lain
peralatan yang meringankan pekerjaan manusia. Peralatan tersebut juga
termasuk contoh peralatan yang dibuat menggunakan konsep berpikir
komputasi.

Dengan sekumpulan contoh tersebut dapat dikatakan bahwa
berpikir komputasi merupakan kemampuan dasar untuk memudahan
atau meringankan pekerjaan. Atau dengan kata lain, berpikir komputasi
merupakan kemampuan dasar untuk menyelesaian semua pekerjaan.
Baik pekerjaan itu bersifat rutin, maupun tidak. Dari uraian di atas,
contoh pekerjaan rutin adalah menyelesaikan pekerjaan di rumah, misal:
mencuci, setrika, belanja. Contoh pekerjaan yang tidak rutin adalah
menyelesaikan masalah yang timbul dari pekerjaan rutin, misal: saat
menanak nasi tiba-tiba listrik mati, sementara nasi belum matang dan jam
sudah menunjukkan waktu makan.

Tidak berlebihan jika banyak pakar berpendapat bahwa, berpikir
komputasi adalah kemampuan dasar yang diperlukan oleh setiap anak
jaman sekarang dan masa depan untuk melakukan analisa, selain
kemampuan membaca, menulis, serta aritmetika atau berhitung. Terdapat
banyak definisi berpikir komputasi sejak dikenalkan pertama oleh
Papert pada tahun 1990. Diantaranya adalah definisi yang diajukan Wing
pada tahun 2010. Menurut dia, berpikir komputasi adalah proses
pemecahan masalah, sehingga agen pemrosesan pesan dapat dieksekusi
secara efektif dan masalah dapat diselesaikan. Dengan demikian, berpikir
komputasi tidak hanya fokus pada penyelesaian masalah, tetapi juga
mengembangkan dan mengidentifikasi masalah. Oleh karena itu, menurut
Grover & Pea berpikir komputasi menjadi keterampilan universal yang
dibutuhkan manusia dalam hidup, khususnya mengadopsi mode
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berpikir mirip dengan ilmuwan komputer saat menghadapi masalah.
Pendapat itu disampaikannya pada tahun 2013.

Pada uraian sebelumnya dicontohkan bahwa, akibat listrik mati,
kegiatan menanak nasi yang tadinya merupakan pekerjaan rutin berubah
menjadi masalah. Kecuali, orang tersebut sudah mempunyai beberapa
pengetahuan, diantaranya adalah sebagai berikut.

1. Pengetahuan tentang menanak nasi tanpa menggunakan peralatan
yang membutuhan listrik dan peralatan tersebut juga sudah
disediakan di rumah.

2. Pengetahuan menggunakan aplikasi perangkat lunak untuk membeli
nasi.

3. Pengetahuan tentang warung dekat rumah yang menjual nasi.

Dan seterusnya.

Apa keterkaitan dari ketiga contoh alternatif solusi di atas dengan
cara berpikir seorang ilmuwan komputer? Jawabanya adalah: seorang
iimuwan komputer terbiasa berpikir dengan konsep pengolahan data.
Lebih tepatnya mengolah data dengan menggunakan mesin komputasi
atau komputer.

Mengolah data secara komputasi bertujuan mengubah data
tertentu (bukan sembarang data) yang dimasukan ke dalam mesin
komputer menjadi keluaran tertentu (bukan sembarang) pula. Pada
contoh di atas, seorang ilmuwan komputer sudah tahu bahwa keluaran
yang diinginkan adalah nasi. Diajuga tahu bahwa data masukan untuk
menghasilkan nasi adalah: beras yang sudah dicuci bersih dan air dengan
ukuran tertentu (bukan sembarang). Sedangkan mesin untuk mengubah
data masukan menjadi keluaran diantaranya adalah: (1) mesin penanak
yang membutuhkan listrik, (2) alat penanak nasi sederhana yang

membutuhkan kompor dan bukan listrik,

Berdasarkan uraian tersebut, kebiasaan ilmuwan komputer adalah
selalu mengenali tiga hal, yaitu: (1) apa keluaran yang diinginkan, atau
apa hasil yang diinginkan, (2) berdasarkan keluaran yang sudah

ditetapkan pada nomer (1), selanjutnya dilakukan identifikasi masukan
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yang dibutuhkan untuk menghasilkan keluaran, dan (3) ilmuwan
computer berpikir bagaimana menyusun proses transformasi untuk
mengubah masukan tertentu menjadi keluaran tertentu pula. Ketiga hal
tersebut dalam ilmu computer disebut dengan komponen pengolahan
data.

Dengan demikian, pengolahan data secara komputasi merupakan
proses dengan komponen terkecilnya adalah masukan, proses, serta
keluaran. Berikut ini adalah contoh sederhana proses pengolahan data
yang saat ini biasa dilakukan oleh siswa atau mahasiswa.

1. Transportasi online.
Pada contoh penggunaan aplikasi online, urutan  atau prosesnya
adalah sebagai berikut.

a. Pengguna menghidup aplikasi.

b. Memasukan tujuan, tepatnya alamat tujuan dengan lengkap.
Terkadang, juga diminta memasukan alamat atau posisi awal.

c.  Menekan tombol pesan.

d. Setelah beberapa saat, aplikasi akan menampilkan kendaraan yang
akan menjemput beserta biayanya.

Penjelasan proses berdasarkan komponen pengolahan data adalah
sebagai berikut.

a. Komponen masukan : membutuhkan data berupa alamat tujuan
dengan lengkap, alamat atau posisi awal, menekan tombol pesan.

b. Komponen proses: aplikasi memilihkan kendaraan dan
menghitungkan biaya perjalanan.

c. Komponen keluaran: informasi nama pengemudi, nomer
kendaraan, dan biaya.

2. Pembelian makanan secara online.
Pada contoh penggunaan aplikasi online, urutan atau prosesnya

adalah sebagai berikut.

a. Pengguna menghidup aplikasi.
b. Memasukan makanan yang akan dibeli.

c. Aplikasi akan menampilkan beberapa alternative penjual.
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d. Memilih penjual.

e. Aplikasi akan menampilkan beberapa alternative makanan.

f.  Memilih makanan yang akan dibeli.

g. Menekan tombol pesan.

h. Aplikasi akan menampilkan nama pengemudi dan nomer
kendaraan yang akan mengantar makanan yang dipesan beserta
biayanya.

Penjelasan proses berdasarkan komponen pengolahan data adalah

sebagai berikut.

a. Komponen masukan: membutuhkan beberapa data masukan

berikut ini.

1) Pertama jenis makanan.

2) Penjual yang dipilih.

3) Makanan yang dipilih

Komponen proses: ada beberapa proses yang dilakukan,

dengan urutan seperti berikut ini.

1) Aplikasi mencari dan menampilkan semua penjual makanan
yang terdaftar.

2) Aplikasi mencari dan menampilkan semua makanan yang
disediakan oleh penjual yang dipilih.

3) Aplikasi mencarikan dan menampilkan nama pengemudi,
nomer kendaraan dan total yang harus dibayar oleh pengguna

aplikasi.

Komponen keluaran: ada beberapa informasi yang ditampilkan

oleh aplikasi, dengan urutan seperti berikut ini.

1) Daftar penjual yang menyediakan makanan yang dimasukan
oleh pengguna.

7) Daftar semua makanan yang dapat dibeli dari penjual
yang dipilih oleh pengguna beserta harga masing-masing
makanan.

3) Informasi nama pengemudi, nomer kendaraan, dan biaya.
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3. Contoh lain berkaitan dengan pengolahan data adalah mesin

presensi mahasiswa seperti gambar 1.1. berikut ini.

BELATAR KONSEP DASAR LOGIKA DAN ALGORITMA
didesain oleh: Sulis Jon Hortoti  dibust olehs Madha Cheistion Wibswe
Didorai oleh: DIKTI Skim Wibah gamsng zqu*zoxs
PRESENST MAHASISWA
Sam s D800 mnwem;am W

T

Gambar 1. 1 Contoh Pengolahan Data Sederhana

Tampilan pada gambar 1.1. merupakan contoh aplikasi untuk
mengolah data kehadiran mahasiswa. Tampilan di atas di atas disebut
komponen masukan. Dalam contoh ini, peralatan masukan yang
terlihat adalah monitor. Ada peralatan lain yang termasuk komponen
masukan dalam contoh tersebut, yaitu: papan ketik, tetikus, layar sentuh
atau sejenisnya. Fungsi peralatan tersebut adalah untuk memasukan data
yang diminta oleh aplikasi perangkat lunak, yaitu: data nomer induk
mahasiswa (NIM).

Komponen proses tidak bisa dilihat oleh pemakai, karena
komponen proses berada dalam mesin komputer, disebut dengan
Central Processing Unit (CPU). Proses yang terjadi hanya diketahui oleh
pembuat program. Gambar 1.1.di atas ditampilkan lagi pada gambar 1.2.
perikut ini dengan menambahkan penjelasan bagian komponen masukan
dan keluaran.
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BELATAR KONSEP DASAR LOGIKA DAN ALGORITMA
didazain olah: Sdis Jorm Hartatl dibunt ofah: Modhe Chriztian Wibewo
: 3 wui «F«h DIKTT Skim Hibak Bersaing ?0}4-!015 X
PRESENIST MAHASISWA L
g Gh00. wmsimg 070 dmmm KomponenKeluaran
U e Komponen

Gambar 1.2 Contoh Komponen Masukan dan Keluaran

Sebelum pengguna memasukan NIM, pengguna sudah diberi tahu
oleh sistem tentang jam sekarang menunjukkan pukul 10.19, informasi
tersebut termasuk keluaran karena nilai tersebut akan berubah sesuai
dengan jam di sistem komputer. Ini berarti ada PROSES menampilkan
jam pada sistem komputer ke monitor begitu aplikasi dijalankan oleh
pengguna. Sedangkan informasi jam masuk adalah 08.00 bukan hasil
proses, karena jam berapapun saat ini, informasi tersebut tetap.

Setelah pengguna memasukan NIM pada komponen masukan,
maka gambar 1.2. berubah menjadi gambar 1.3. berikut ini.

S}

BELAJAR KONSEP DASAR LOGIKA DAN ALGORITMA

dideseln clah: Sufis Janu Hartat] dibuat eleh: Madha Cheictlan Wibowe
Didonai sleh: DIKTL Shim Hiaak forsaing 2014-2015

PRESENSI MAHASISWA

dammani DGO Aamokaeng 1920

PR

Informasi tambahan
(keluaran)

Gambar 1.3 Contolr Keluaran Hasil Proses pada Gambar 1.2
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Pada monitor ada informasi tambahan yaitu: Anda terlambat 2 jam
20 menit. Informasi ini disebut dengan keluaran atau berfungsi sebagai
komponen keluaran. Proses di atas dapat disederhanakan menjadi seperti
pada Gambar 1.4 berikut:

Komponen Proses ) Komponen Luaran
Masukan transformasi Tampil pesan
Perintah: masukan — “anda terlambat 2

masukan NIM menjadi jam 20

Gambar 1.4 Elemen Terkecil Pengolahan Data

Data NIM dimasukkan pada posisi tertentu (bukan sembarang).
Demikian juga informasi keluaran ditampilkan pada posisi tertentu
(bukan sembarang) pula, dengan proses yang tertentu pula. Pada contoh
di atas, proses yang dilakukan oleh mesin komputer adalah menghitung
selisih antara jam sekarang dengan jam masuk. Kemudian me-
nampilkan informasi dengan ketentuan sebagai berikut.

1. Jika selisih sama dengan nol (0) atau lebih kecil, maka informasi
yang ditampilkan adalah terima kasih anda telah menghargai waktu.

2. Jika sebaliknya, maka informasi yang ditampilkan adalah anda
terlambat sekian jam dan sekian menit sesuai selisih antara jam
sekarang dengan jam masuk.

Proses mentransformasikan masukan menjadi keluaran disusun
menggunakan pseudocode bahasa Pascal, seperti disajikan pada gambar 1.5.

berikut ini.
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waktuDatang : Time:
selisthw/aktu : Time;

CONST
waktuMasuk : Tinme = 08:00:00;

BEGIN
INPUT wakiuD atang;

IF waktuDatang > wakiubd asuk THEN
BEGIN
selisthw aktu = wakiuD atang - waktuMasuk;
DUTPUT "&nda tedambal” & selisihiw/aktu;
END
Else
BEGIN
OUTPUT "T erima kasih karena Anda sudah menghargai waktu'';
EMD
HEND:;

Gambar 1.5 Pseudocode Transformasi dari Gambar 1.2. Menjadi Gambar 1.3.

Suatu rangkaian proses dimulai dari masukan sampai menjadi
luaran disebut pengolahan data. Proses transformasinya, pada contoh di
atas disajikan dalam bentuk pseudocode. Beberapa penulis, seperti Farrel,
memasukan  pseudocode ke dalam metode pembuatan algoritma
komputasi. algoritma komputasi adalah proses transformasi yang ber-
fungsi mengubah masukan tertentu menjadi luaran tertentu pula meng-
gunakan peralatan komputer sebagai mesin pengolah data.

Uraian di atas menunjukkan bahwa pengolahan data secara
komputasi merupakan implementasi dari konsep berpikir komputasi.
Selain itu, ditunjukkan pula bahwa membuat algoritma komputasi
merupakan bagian dari kemampuan berpikir komputasi. Sebagaimana
pendapat Wing (2010), Weintrop et al. (2016) dan lainnya.

Hartati (2017) berpendapat bahwa pembelajaran algoritma
komputasi dibutuhkan penalaran matematika kreatif bukan imitasi.
Penalaran matematika tersebut digunakan untuk membuat sekumpulan
proposi yang mewakili proses transformasi masukan menjadi keluaran.
Perhatikan kembali gambar 1.5, yang ditampilkan lagi pada gambar 1.6.

berikut ini.
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s
i3 waktuDatang : Time:
selisivw/ aktu: Tirme:

COMST
wakiuMasuk : Tirne = 03:00:00;
dBEGIN
NPUT waktuD atang:

| IF waktuD atang > waktuMasuk THEN  Gosess
| BEGIN
selisitvaraktu T= waktuDstang - waktubMasuk,  omues
OUTFUT “Anda terdambat’’ & selisiiwWakiu:
EnMD
Else
BEGIN
QUTPILT "Terima kasih karena Anda sudah menghargai waktu'’
END
ERD:

Ketaksamaan x

.mwvs.wm.v;w.,h@wm‘mw@»ﬁng;

Persamaan e 3

Gambar 1.6 Contoh Persamaan dan Ketaksamaan pada Algoritma

Gambar 1.6. di atas adalah contoh sekumpulan proposisi dalam
algoritma. Pada gambar tersebut, dicontohkan bentuk ketaksamaan
adalah waktuDatang > waktuMasuk. Contoh persamaan adalah:
selisihWaktu = waktuDatang - waktuMasuk. Keterampilan atau
kemampuan membuat proposisi tersebut harus dilatihkan sejak pertama
pembelajaran sampai dengan selesai. Oleh karena itu, pembahasan
dalam buku ini selalu menghubungkan dengan proses pembuatan
proposisi. Dalam buku ini, proposisi dibedakan menjadi 3, yaitu:
pernyataan matematika, logika matematika, dan instruksi komputasi.
Buku ini juga dilengkapi dengan perangkat lunak pembelajaran penalaran
matematika, yang diunggah di alamat https://penalaran.com.

Buku ini ditujukan bagi siswa sekolah menengah atas dan sederajat
dan mahasiswa yang sedang atau akan belajar algoritma pemrograman
namun kemampuan penalaran matematikanya masih butuh ditingkatkan
atau diasah lagi. Oleh karena itu, dalam diskusi pada buku ini, definisi
operasional yang digunakan untuk menjelaskan berpikir komputasi
adalah sekumpulan keterampilan yang terukur, berkaitan dengan
pengolahan data secara komputasi. Keterampilan tersebut, meliputi:
(1) kemampuan mengidentifikasi masalah komputasi, (2) kemampuan
mengidentifikasi komponen terkecil pengolahan data, yaitu masukan,
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proses, dan keluaran, (3) kemampuan membuat proposisi, (4) ke-
mampuan membuat algoritma dalam bentuk flowchart dan pseudocode.

Definisi operasional tersebut menunjukkan bahwa, membuat
algoritma merupakan bagian dari berpikir komputasi. Demikian juga
pengolahan data, merupakan bagian dari berpikir komputasi. Termasuk
di dalamnya kemampuan melakukan dekomposisi ke unsur pengolahan
data terkecil: masukan, proses, dan keluaran,

1.2 Komponen Masukan

Komponen masukan merupakan komponen pengolahan data yang
pertama kali terlihat di layar begitu aplikasi perangkat lunak dijalankan.
Kita mulai pembahasan dengan berkunjung ke https://penalaran.com.
Cara berkunjung adalah: (1) yakinkan bahwa komputer sudah ter-
hubung dengan internet, (2) buka browser, disarankan mozila, dan (3)
ketikan alamat aplikasi penalaran.com diunggah. Maka akan muncul
tampilan seperti gambar 1.7. berikut ini.

BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA KOMPUTASI

Dictanal olen RISTEK DIKTE TAHUN 2017 ﬁ&

Skim Snsial, Kumaninrw, Faadidikan

o Login to your account

Navigasi

Gambar 1.7 Tampilan Awal Aplikasi penalaran.com (Komponen Masukan)

Masukan yang bisa diterima oleh komponen masukan pada
gambar 1.7. terdiri dari 3 kelompok, yaitu: (1) kelompok fools bar, (2)
kelompok navigasi, dan (3) kelompok isian login atau registrasi.
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Kelompok tools bar memuat 10 pilihan, meliputi MASUKAN,
KELUARAN, VARIABEL, DATA, KONSTANTA, OPERATOR,
PENALARAN, FLOWCHART,

PSEUDOCODE, CODE. Kelompok navigasi memuat 4 pilihan,
yaitu: Belajar Lagi, Belajar Penalaran, Ke Menu Utama, Keluar (exit).
Sedangkan kelompok isian login atau registrasi dibagi menjadi 2, yaitu:
login ‘atau registrasi. Kedua-duanya minta masukan yang sama, yaitu:
USERNAME dan PASSWORD. Pilihan registrasi digunakan untuk
mendaftarkan diri menggunakan aplikasi penalaran.com. sedangkan
pilihan LOGIN digunakan untuk menggunakan aplikasi penalaran.com.

Setiap kelompok masukan mempunyai fungsi yang berbeda satu
sama lainnya. Fungsi masing-masing kelompok diuraikan seperti berikut
ini.

1. Kelompok tools bar

a. Tool bar masukan berfungsi untuk belajar komponen masukan.

b. Tool bar keluaran berfungsi untuk belajar komponen keluaran

c. Tool barvariabel berfungsi untuk belajar tentang variabel yang
ada pada komponen masukan dan keluaran, serta proses.

d. Tool bar data berfungsi untuk belajar tentang data yang ada pada
komponen masukan dan keluaran, serta proses.

e. Tool bar konstanta berfungsi untuk belajar tentang konstanta yang
ada pada komponen masukan dan keluaran, serta proses.

f. Tool bar operator berfungsi untuk belajar tentang operator yang
ada pada komponen proses.

g. Tool bar penalaran berfungsi untuk belajar tentang penalaran
yang ada pada proses transformasi masukan menjadi luaran.

h. Tool bar flowchar berfungsi untuk belajar tentang flowchart yang
mentransformasikan masukan menjadi keluaran.

i.  Tool bar pseudocode berfungsi untuk belajar tentang pseudo code
yang mentransformasikan masukan menjadi keluaran.

j. Tool bar code berfungsi untuk belajar coding atau allgoritma yang

sudah dikonversikan ke dalam Bahasa pemrograman.
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Kelompok tool bar membatasi nilai masukan. Pengguna sudah

diarahkan untuk memilih data masukan yang sudah disediakan oleh

aplikasi.

Kelompok navigasi

a.

Navigasi belajar lagi, berfungsi untuk mengarahkan pengguna jika
menginginkan belajar lagi untuk materi pada tool bar.

Navigasi belajar penalaran, berfungsi untuk mengarahkan
pengguna jika menginginkan belajar penalaran pada proses
transformasi.

Navigasi kembali ke menu utama, berfungsi untuk mengarahkan
pengguna kembali ke menu utama.

Navigasi exit, berfungsi untuk mengarahkan pengguna keluar dari
aplikasi.

Kelompok isian login atau registrasi.

a.

Pilihan login berfungsi untuk masuk ke aplikasi dan meng-
gunakannya sebagai media pembelajaran. Pilihan login bisa
dijalankan jika pengguna sudah registrasi melalui pilihan
register. Gambar 1.8. berikut ini adalah contoh pengguna yang
belum register atau salah memasukan username dan atau password

saat melakukan pilihan login.

‘o BEE e o T LIS B

BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA KOMPUTAS! )
Didanat oteh RISTEK DIKT TARUN 2017 E¢ ?
Skin Sesial, Hunsanicns, Penduikin =

' Login to your account

Gambar 1.8 Perubalian Memasukan UUSERNAME dan PASSWORD Salah atau

Belum Register
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Namun demikian, jika pengguna memasukan USERNAME dan
PASSWORD setelah mendaftarkan diri sebagai pengguna
melalui pilihan register dan nilai masukan keduanya benar,
maka tampilan akan seperti pada gambar 1.9. berikut ini.

e Y WY g E

G pemsiszacon

Didanai oleh RISTEK DIKTI TAHUN 2047
Shitrt Sogisl, Humaniota, Pendidian

BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA KOMPUTASI E)

[E

Gambar 1.9 Perubahan Memasukan USERNAME dan PASSWORD Setelah
Registrasi

Dari contoh kejadian di atas menunjukkan bahwa komponen
masukan didesain secara bersamaan dengan komponen keluaran
dan proses. Artinya, cara berpikir ilmuwan komputer bersifat
menyeluruh, karena solusi atas permasalahan merupakan satu
kesatuan yang komponen terkecilnya adalah masukan, keluaran,
serta proses.

Perubahan gambar 1.7. menjadi 1.8. atau 19. merupakan satu
kesatuan. Desain kemungkinan-kemungkinan perubahan yang
akan terjadi disusun pada komponen proses. Uraian di atas
menunjukkan bahwa setiap masukan akan memberikan keluaran
yang mungkin berbeda sesuai dengan desain pada komponen

proses.

a. Pilihan register, berfungsi untuk mendaftar sebagai pengguna aplikasi
penalaran.com. Berpikir komputasi yang berkaitan dengan komponen

masukan pada pilihan register adalah sebagai berikut.
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1) Nama, user_name, dan password belum pernah ada. Gambar
1.10. adalah perubahan yang terjadi untuk data masukan
dengan kondisi Nama, user_name, dan password belum
pernah ada.

g SR s Woo o w

BELAJAR DASAR

DASAR ALGORITMA KOMPUTAS! )
T Y ARN 2617 K«’
[,

Gambar 1.10 Perubahan yang Terjadi untuk Data Masukan dengan Kondisi
Nama, user_name, dan password Belum Pernah Ada

2) Nama pengguna berbeda, namun user_name, dan atau
password ada yang sama dengan data sebelumnya. Gambar
1.11. adalah perubahan yang terjadi untuk data masukan
dengan kondisi Nama pengguna berbeda, namun user_name,

dan atau password ada yang sama dengan data sebelumnya.
BELAJAR DASAR-DASAR ALGORTTMA KOMPUIASE

B Ragister a new account

Gambar 1.11 Tampilan untuk NAMA Belum Pernah Ada, nanun USERNAME
dan atau PASSWORD Sama dengan Data Sebelumnya

3) Nama pengguna sudah ada, namun user_name, dan atau
password berbeda dari sebelumnya, baik keduanya berbeda,
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atau hanya satu yang berbeda data sebelumnya. Gambar
1.12. adalah perubahan yang terjadi untuk Nama pengguna
sudah ada, namun user name, dan atau password berbeda
dari sebelumnya, baik keduanya berbeda, atau hanya satu
yang berbeda data sebelumnya.

BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA KOMPUTASI . )
Didariat oleh RISTEX DTS TAHUN 2037 ﬁJ
Skin Sosial. Humaniors. Pendiddan

st St Bt S0t Cocfirg: Arii Vgt

St

Gambar 112 Tampilan untuk NAMA Sama dengan Data Sebelumiya, namun
USERNAME dan PASSWORD yang Belum Pernah Ada

4) Nama pengguna sudah ada, user_name, dan password juge
sama dengan data sebelumnya. Gambar 1.13. adalah
perubahan yang terjadi untuk Nama pengguna sudah ada,
demikian juga user_name, dan atau password sama dengan
data sebelumnya.

) T g s o e F

BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA KOMPUTASE 7
1§$

& Rogister a novs account

Gambar 1.13 Tampilan untuk NAMA, USERNAME dan PASSWORD Sama
dengan Data Sebelumnya
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Uraian di atas menunjukkan bahwa, untuk membuat komponen
masukan dibutuhkan kemampuan berpikir komputasi secara me-
nyeluruh. Seorang ilmuwan komputer dituntut mempunyai kemampuan
memperkirakan beberapa kemungkinan data yang akan dimasukan oleh
pengguna. Pada contoh di atas, diberikan 4 contoh kemungkinan data
yang dimasukkan untuk registrasi oleh pengguna. Maka, seorang
ilmuwan harus mengetahui ada berapa kemungkinan data masukan yang
berbeda yang mungkin akan dilakukan oleh pengguna.

1.3 Komponen Proses

Komponen proses tidak dapat dilihat oleh pengguna secara langsung,
sebagaimana yang dijelaskan pada uraian sebelumnya. Komponen proses
tidak bisa diketahui oleh orang yang tidak terbiasa berpikir komputasi.
Bagian ini menjelaskan tentang apa yang dilakukan oleh komponen
proses dengan mencari hubungan yang terjadi antara komponen
masukan dan keluaran.

Mari perhatikan kembali komponen masukan pada gambar 1.7 dan
perubahannya yang terjadi pada gambar 1.8 sebagaimana gambar 1.14
berikut ini.

BELAJAR UASAR DASAR ALGORIIMA RORPUIASE
[ 1 Eﬁ

e o e . @%{,

a. Sesuai Gambar1.7 b. Sesuai Gambar 1.8

Gambar 1.14 Perubahan Tampian Awal Aplikasi penalaran.com Setelah
Pengguna Memasukan Username dan Password Namun Belum Registrasi atau
Username atau dan Password yang Dimasukan Salah

Dari perubahan tampilan yang disajikan pada gambar 1.14,

PROSES yang dibuat pada komponen proses dapat diperkirakan oleh
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Tabel 1.1 Proses Perubahan Gambar 1.7 menjadi Gambar 1.8

19

orang yang punya kemampuan berpikir komputasi walaupun dia bukan
pembuatnya. Prosesnya adalah sebagai berikut.

Urutan Proses Perubahan Gambar
1.7 menjadi Gambar 1.8,

Algoritma Perubahan Gambar 1.7
menjadi Gambar 1.8.

Cari username dan password yang
dimasukan dengan yang ada di basis
data.

Jika username dan password tidak
ada di basis data, tampilkan gambar
1.8. Pesan yang ditampilkan adalah
“FError tidak ada akun dengan
username tersebut”

. Jika username atau password tidak ada

di basis data, tampilkan gambar 1.8.
Pesan yang ditampilkan adalah “Error
tidak ada akun dengan username
tersebut”.

Input (username) Input (password) Int
i=0

For i=0to tbluser.count() do

If (username != tbluser[i] AND
password != tblpass[i]) then

Print (“Error tidak ada akun dengan
username tersebut”)

Else if (username != tbluser[i] OR
password == tblpass][i]) then

Print (“Error tidak ada akun dengan
username tersebut”)

End If End for

Kemudian, perhatikan perubahan Gambar 1.7 menjadi Gambar 1.9
sebagaimana digambarkan ulang pada Gambar 1.15 berikut ini.

BELAIAR DASAR:

A KOMFUTASY )

o Login b your setaunt

a. Sesuai Gambar1.7

I

o e

1. Sesuai Gambar 1.9

Gambar 1.15 Perubahan Gambar 1.7 Menjadi Gambar 1.9

Perubahan dari Gambar 1.7 Menjadi Gambar 1.9 terjadi pada saat
username dan password yang dimasukan oleh pengguna benar. Jika
dikaitkan dengan perubahan gambar 1.7 menjadi 1.8, maka perubahan
gambar 1.7 menjadi 19 tidak bisa dipisahkan dengan proses
sebelumnya. Dengan kata lain, pada saat pengguna memasukan usernanie
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dan password melalui tampilan pada gambar 1.7 terdapat 3 kondisi yang
harus dipikirkan, yaitu:

1. Kondisi 1, jika username dan password tidak ada pada basis data.
2. Kondisi 2, jika username atau password tidak ada pada basis data.
3. Kondisi 3, jika username dan password ada pada basis data.

Oleh karena itu proses yang diperkirakan terjadi sebagaimana pada
tabel 1.1di atas berubah menjadi seperti pada tabel 1.2 berikut ini.

Tabel 1.2 Proses Perubahan Gambar 1.7 Menjadi Gambar 1.8 dan Gambar 1.9

Urutan Proses Perubahan Gambar Algoritma Perubahan Gambar 1.7
1.7 Menjadi Gambar 1.8. Menjadi Gambar 1.8.
1. Cari username dan password yang Input (username) Input (password) Int i
dimasukan dengan yang ada di basis =0
data. For i=0 to tbluser.count() do

2. Jika username dan password tidak ada | [f (username != tbluser[i] AND password

di basis data, tampilkan gambar 1.8.
Pesan yang ditampilkan adalah “Error
tidak ada akun dengan username
tersebut”

Jika username atau password tidak ada

1= thlpass[i]) then

Print (“Error tidak ada akun dengan
username tersebut”)

Else if (username != tbluser[i] OR
password == tblpass]i}) then

di basis data, tampilkan gambar 1.3.
Pesan yang ditampilkan adalah “Error
tidak ada akun dengan username
tersebut”.

Print (“Error tidak ada akun dengan
usermame tersebut”)
Else

4, Jika username dan password ada pada TampilkanMenuUtama() End If

basis data, tampilkan gambar 1.9. End for

Uraian di atas menjelaskan bahwa proses transformasi dari
masukan menjadi keluaran dapat diperkirakan urutan dan aturannya
oleh orang lain (bukan pembuatnya) jika orang tersebut mempunyai
kemampuan berpikir secara komputasi. Gambar 1.7 di atas adalah
komponen masukan yang harus dilewati oleh setiap pengguna yang
akan menjalankan aplikasi penalaran.com dengan menjalankan fungsi
LOGIN. Dengan kata lain, perkiraan proses pada tabel 1.2 akan
dijalankan jika fungsi LOGIN dijalankan dengan cara menekan pilihan
LOGIN. Berarti, perkiraan proses pada tabel 1.2 harus direvisi menjadi
seperti pada tabel 1.3 berikut ini.
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Tabel 1.3 Proses Perubahan Gambar 1.7 Menjadi Gambar 1.8 dan Gambar 1.9
dengan Melibatkan Fungsi LOGIN

Urutan Proses Perubahan Gambar Algoritma Perubahan Gambar 1.7 Menjadi
1.7 Menjadi Gambar 1.8. Gambar 1.8.

1. Tekan atau pilih tombol LOGIN. Jika LOGIN tidak If (LOGIN == true) then

ditekan oleh pengguna, maka proses 2sampai 5 tidak | nput (username) Input (password) Inti=0

dilakukan oleh system. For i=0 to thluser.count() do

2. Cari username dan password yang dimasukan

If (username [= tbluser(i] AND password !=
déngan yang ada di basis data. (username [i] p

thlpass(i]) then

3. Jika username dan password tidak ada di basis data,
tampilkan gambar 1.8. Pesan yang ditampilkan
adalah “Error tidak ada akun dengan username
tersebut”

Print (“Error tidak ada akun denganusername
tersebut”)

Else if (username != tbluser[i] OR password ==

, tblpass[i]) then
4. Jika username atau password tidak ada di basis data, passli)

tampilkan gambar 1.8. Pesan yang ditampifkan
adalah “Error tidak ada akun dengan username

Print (“Error tidak ada akun denganusername
tersebut”)

tersebut”. Else
5. Jika username dan password ada pada basis data, TampilkanMenuUtama() End If
tampilkan gambar 1.9. End for End If

Uraian di atas menegaskan bahwa hanya pengguna yang sudah
terdaftar saja yang bisa menggunakan atau menjalankan aplikasi pada
penalaran.com. Ini berarti, setiap pengguna harus melakukan pen-
daftaran dulu. Aplikasi menyiapkan fasilitas pendaftaran dengan me-
nyediakan tembol REGISTER.

Uraian berikut ini membuat prediksi PROSES melalui tombol
REGISTER. Pengamatan dimulai dengan memilih atau menekan tombol
register gambar 1.7. Perubahan ditunjukan pada 1.16.a. menjadi gambar
1.16.b. berikut ini.

e SN ) /\\ )
a. Tampilan Awal b. Tampilan Setelah REGISTER Dipilih oleh

Pengguna

Gambar 1.16 Tampilan Awal Aplikesi penalaran.com Sebelum dan Setelah
Memilih Fungsi REGISTER
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Perubahan dari gambar 1.16.a. menjadi gambar 1.16.b. disajikan pada
tabel 4 berikut ini.

Tabel 1.4 Proses Perubahan Gambar 1.16.a. Menjadi Gambar 1.16.D. dengan
Melibatkan Fungsi REGISTER

Urutan Proses Perubahan Gambar Algoritma Perubahan Gambar
1.16.a. Menjadi Gambar 1.16.b. 1.16.a. Menjadi Gambar 1.16.b.
1. Tekan atau pilih tombol REGISER. If(Register == true) then
Jika REGISER tidak ditekan oleh TampilkanFormRegister() End If

pengguna, maka proses 2 tidak
dilakukan oleh system.

2. Tampilkan gambar 1.16.b.

Uraian di atas adalah contoh proses yang dapat diprediksi dengan
mengamati perubahan yang terjadi. Proses tranformasi dapat dinyatakan
dalam bentuk urutan proses transformasi atau algoritma. Kemampuan ini
disebut dengan kemampuan berpikir komputasi secara dasar atau
kemampuan membuat algoritma dasar. Walaupun tidak semua PROSES
bisa diprediksi, khususnya proses yang membutuhkan pengetahuan lain
tidak sekedar perubahan yang terlihat, seperti contoh perubahan pada
gambar 1.17 berikut ini.

®

a. Tampilan Awal Contoh Membuat Kounter Dasar-2 Pada Aplikasi penalaran.com
Membuat Kounter Dasar 2 Membual Kounter Dasar 2

b. Contoh Masukan-1 sebelum TAMPILKAN ¢. Perubahan Masukan-1 setelah TAMPILKAN
HASIL Dipilih oleh Pengguna HASIL Dipilih oleh Pengguna
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Membuat Kounter Dasar 2 Mermbuat Kounter Dasar 2

d. Contoh Masukan-1 sebelum TAMPILKAN e. Perubahan Masukan-1 setelah TAMPILKAN
HASIL Dipilih oleh Pengguna HASIL Dipilih oleh Pengguna
Gambar 1.17 Belajar Proses Membuat Kounter Dasar-2 pada Aplikasi
penalaran.com

Mengamati perubahan yang terjadi pada gambar 1.17, mulai dari
gambar 1.17.a. sampai dengan gambar 1.17.e. tidak bisa dipahami secara
langsung oleh pengguna. Hanya pengguna yang pernah belajar dan
paham konsep penjumlahan secara berulang dengan nilai penambahan
yang tetap yang bisa memprediksi proses. Untuk mengetahui proses,
penalaran.com menyediakan fasilitas melalui tools bar pseudocode atau
flowchat seperti disajikan pada gambar 1.18. berikut ini.

Membuat Kounter Dasar 2
Membuat Kounter Dags

o

(

el PSEUDOCODE

PSEUDGCODE

a. Proses Disajikan dalam Bentuk Flowgchart b. Proses Disajikan dalam Bentuk
Pseudocode

Gambar 1.18 Proses Perubahan dari Gambar 1.17.b menjadi 1.17.c.
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Setelah Flowchart selesai dibuat, langkah selanjutnya adalah
membuat pseudocode. Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3
bentuk bahasa pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk pembuatan
Kounter Dasar 2 dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

kounterSederhana; deklarasi var
variable; indeks: integer; nAwal: integer;
indeks, nAwal, jData, KOUNT: jbata: integer; kount: integer;
numerik;
TAMPIL: Boolean;

begin indeks := 1;

nAwal := 5;
Begin jData := 6;
Input nAwal, jData, TAMPIL; KOUNT ={kount := 0; kount := naAwal;
nAwal; indeks = 1; if TAMPIL = TRUE| while (indeks < jData+l) begin
then writeln (°' , kount); kount := kount
While indeks < jData+l do print + 1; indeks := indeks + 1; end;
KOQUNT; writeln (" ); end;

KOUNT = KOUNT + 1;
indeks = indeks + 1;
Bnd;

End.

kounterSederhana; deklarasi #include <«<stdio.h> using namespace
variable; std; int wain() {
indeks, nAwal, jData, KOUNT: int indeks = 1; int nAwal = 5; int
numerik; jData = 6; int kount = 0; kount =
TAMPIL: Boolean; nAwal;
while (indeks < jData+l) { cout <<«

} " << kount<< endl; kount = kount +

Begin 1;

Input nAwal, fjData, TAMPIL; KOUNT =| i, 49cks = indeks + 1;
nhwal; indeks = 1; if TAMPIL = TRUE| | '
then

[ 5 - ret .
While indeks < jData+l do print <}:out = << endl; return 0;
KOUNT;
KOUNT = KOUNT + 1;
indeks = indeks + 1;
End;
End.

kounterSederhana; deklarasi public class Kounter 2 |
variable; public static void main(Stringf]
indeks, nAwal, iData, KOUNT: args)

numerik; {

TAMPIL: Boolean; int indeks = 1; int nAwal = 5;
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Begin int jData 6; int kount 0; kount =
Input nAwal, jData, TAMPIL; KOUNT nAwal;

= nAwal; indeks = 1; if TAMPIL = while (indeks < jData+i) {

TRUE then System.out.println{(” * + kount); kount
While indeks < jData+1 do print = kount + 1;

KOUNT; indeks = indeks + 1;

KOUNT = KOUNT + 1; }

indeks = indeks + 1; System.out.println("");

End; }

End - }

Uraian di atas menunjukan bahwa untuk memahami proses
dibutuhkan kemampuan berpikir komputasi lebih tinggi, namun
demikian dapat dilatih secara bertahap. Nampak jelas bahwa dalam
berpikir komputasi, desain komponen terkecil dari pengolahan data
harus dibuat secara bersama, tidak bisa secara parsial. Oleh sebab itu,
aplikasi penalaran.com memberikan penjelasan secara bertahap, dimulai
dari yang paling dasar.

Dengan demikian, kemampuan berpikir komputasi ~dapat
dilatihkan melalui hal-hal yang sederhana. Pada saat yang sama, latihan
tersebut mengantarkan siswa yang sedang Dberlatih untuk belajar
pengolahan data secara komputasi. Selain itu, dia juga berlatih membuat
algoritma komputasi mulai materi yang paling dasar.

1.4 Komponen Keluaran

Sebelum membahas komponen keluaran, perhatikan kembali beberapa
contoh di atas darai sudut pandang komponen keluaran berikut ini.

1. Mesin cuci, berfungsi untuk membersihkan pakaian. Keluaran dari
mesin tersebut adalah pakain bersih. Pakaian bersih inilah yang
disebut dengan keluaran.

2. Aplikasi presensi mahasiswa, berfungsi untuk mencatat kehadiran
mahasiswa dan memberikan informasi serta penghargaan bagi
mahasiswa yang disiplin atau tidak terlambat hadir. Pada aplikasi
presensi mahasiswa keluaran yang diharapkan ada 2, yaitu: (1)
waktu sekarang yang diambil dari sistem komputer, dan (2)
informasi berupa peringatan atau penghargaan. Model keluaran
tersebut disajikan pada gambar 1.19. berikut ini.
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UUBELAJAR KONSEP DASAR LOGIKA DAN ALGORITMA BELATAR KONSEP DASAR LOSIKA DAN ALGORITMA
Sedersie tab Sadse Toms Nartat] iy saks hadna Cirivbine F Bt g ' tudasain dahs s Jome Saintt Sat e Hadha Lhrintiun Wiksrs :
Didarat sish: DICTT i Hivah Barsalng 20182014 Dldana oahs DUTE Skim Kideh Rercaing T018-10185

PRESENST MAHASISWA : PRESENST MAHASISWA
e o E B

a. Mahasiswa Datang Tidak Terlambat b. Mahasiswa Datang Terlambat

Gambar 1.19 Contoh Keluaran dari Aplikasi Presensi Mahasiswa

Gambar 1.19.a. adalah keluaran yang ditampilkan jika mahasiswa
tidak terlambat hadir dalam perkuliah. Sedangkan gambar 1.19.b. adalah
keluaran yang ditampilkan jika mahasiswa terlambat hadir pada per-
kuliahan. Pada contoh ini terdapat dua jenis keluaran yang diinginkan
oleh pemilik aplikasi.

1. Aplikasi penalaran.com, berfungsi untuk belajar algoritma pe-
mrograman tingkat dasar. Penggunanya tidak dibatasi oleh pembuat
system, namun setiap pengguna harus registrasi terlebih dahulu.
Oleh sebab itu, pengguna diminta melakukan LOGIN untuk
menjalankan penalaran.com. Gambar 1.20. berikut ini adalah contoh
keluaran dari fungsi LOGIN.

KOMPLITASE 3
: ®

a. Pengguna Tidak Berhasil LOGIN b, Pengguna Berhasil LOGIN
Gambar 1.20 Perubahan Gambar 1.7 Menjadi Gambar 1.9

Fungsi LOGIN mempunyai 2 macam keluaran,yaitu: (1) gambar
1.20.a. adalah tampilan LOGIN yang tidak berhasil karena username dan
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atau password ada yang salah, (2) gambar 1.20.b. adalah tampilan LOGIN
yang berhasil. Ini menunjukkan bahwa relasi masukan dan keluaran
tidak satu-satu. Satu fungsi LOGIN menghasilkan dua buah luaran sesuai
dengan aturan yang ditetapkan oleh pemilik sistem.

Dari ketiga contoh di atas, dapat dikatakan bahwa komponen
keluaran merupakan bagian inti dari pengolah data. Artinya, jika tidak
ada Keluaran yang diinginkan maka tidak ada masukan dan proses.
Dengan kata lain, berpikir tentang pengolahan data secara komputasi
akan dilakukan setelah ada keluaran yang diinginkan oleh pemilik
sistem atau pengguna. Oleh sebab itu, berpikir tentang masukan dan
proses semua mengarah kepada keluaran.

Keluaran dapat juga didefinisikan sebagai kejadian atau hasil
perubahan yang diharapkan oleh pengguna. Perhatikan kembali ketiga
contoh di atas, yaitu: tentang mesin cuci, aplikasi presensi mahasiswa, dan
aplikasi penalaran.com.

1. Mesin cuci. Mencuci pakaian merupakan kegiatan rutinitas yang
membutuhkan tenaga dan waktu. Manusia akhirnya berpikir,
bagaimana membuat alat pencuci pakaian yang dapat meringankan
pekerjaan rutinitas tersebut. Dari pernyataan tersebut, terlihat ada
kebutuhan alat yang meringankan pekerjaan mencuci pakaian.
Keluaran yang diinginkan adalah pakaian bersih. Alat pemroses
adalah mesin cuci. Masukan yang dibutuhkan supaya mesin dapat
bekerja meliputi: (1) aliran listrik, (2) pasukan air bersih dan
detergen, serta (3) operator yang menjalankan mesin cuci. Jadi,
yang muncul pertama kali adalah keluaran yang diinginkan. Setelah
itu berpikir spesifikasi alat atau mesin dan cara kerjanya.
Kemudian baru berpikir masukan yang diperlukan supaya mesin
dapat bekerja sesuai desainnya. Keterampilan berpikir yang demikian
ini tergolong sebagai berpikir komputasi.

2. Aplikasi presensi mahasiswa. Presensi mahasiswa awalnya dilakukan
dengan mencatat setiap mahasiswa yang hadir di formulir daftar
kehadiran. Ada juga presensi dicatat melalui form kehadiran yang
ditandatangani oleh mahasiswa. Data yang diperoleh hanya sebatas
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hadir atau tidak. Informasi lain, seperti jam kehadiran mahasiswa
tidak bisa terekam pada form hadir. Dengan berkembangnya
teknologi informasi dan kebutuhan data yang berkaitan dengan
peningkatan kualitas pelayanan dan mutu pendidikan, maka
dipandang perlu merekam data aktivitas pembelajaran mulai dari
kehadiran mahasiswa sampai dengan nilai mahasiswa. Kebutuhan
akan peningkatan kualitas pembelajaran mengakibatkan kebutuhan
informasi kedisiplinan mahasiswa. Kemudian muncul pertanyaan,
informasi apa yang perlu disimpan dari data kehadiran. Kebutuhan ini
berkaitan dengan proses. Pada saat mendesain proses inilah muncul
kebutuhan data apa saja yang akan dimasukan ke dalam proses
untuk menghasilkan data kehadiran mahasiswa. Contoh kedua juga
menunjukan bahwa berpikir komputasi dimulai dari keinginan mem-
perbaiki keadaan saat ini. Perubahan yang diinginkan tersebut
dalam pengolahan data komputasi disebut dengan keluaran yang
terdapat pada komponen keluaran. Kemudian mulai dipikirkan
proses untuk melakukan perubahan guna mencapai keluaran yang
diinginkan. Dalam pengolahan data komputasi, proses perubahan
untuk mendapatkan keluaran yang diinginkan dimasukan ke
dalam komponen proses. Berdasarkan proses perubahan selanjutnya
diidenfikasi masukan yang dibutuhkan supaya proses perubahan
menghasilkan keluaran yang benar.

3. Aplikasi penalaran.com dibuat untuk memperpendek kesenjangan
antara materi kuliah algoritma pemrograman dengan kemampuan
mahasiswa membuat algoritma komputasi. Berdasrkan kurikulum
nasional, prasyarat belajar algoritma pemrograman adalah mem-
punyai kemampuan penalaran matematika yang baik. Indicator

baik adalah nilai matematika di atas 70.

Dengan ilustrasi tiga contoh di atas, maka komponen keluaran berisi
keinginan untuk memperbaiki kondisi saat ini. Dalam pengolahan data,
yang merupakan bagian dari berpikir komputasi, keluaran merupakan
komponen yang harus ditentukan dulu sebelum berpikir komponen
proses dan masukan.
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1.5 Pengguna

Pada diskusi sebelumnya sudah dijelaskan bahwa, komponen terkecil dari
pengolahan data adalah masukan, proses, dan keluaran. Beberapa pakar,
diantaranya, Dix, Finlay, Abowd, and Beale mengeksplorasi kebiasaan
pengguna sebagai hal yang perlu diperhatikan dalam pengolahan data.
Hal tersebut, dalam ilmu komputer dipelajari secara tersendiri di bidang
ilmu interaksi manusia dan komputer. Manusia dikelompokan dalam
pengguna pada sistem pengolahan data.

Pengguna penting dipertimbangkan sebagai komponen pengolahan
data, khususnya bagi mereka yang bukan tingkat dasar. Oleh karena itu,
pada bab ini pembaca juga dikenalkan komponen lain dari pengolahan
data selain masukan, proses, dan keluaran. Dengan tujuan, sejak awal
para pemula yang belajar algoritma pemrograman mengetahui bahwa
komponen pengolahan data yang perlu diperhatikan tidak hanya tiga.
Walaupun, dalam pembahasan selanjuinya komponen pengguna
diabaikan dalam buku ini.

Bahasan tentang pengguna tidak dibahas secara rinci karena
membutuhkan kemampuan berpikir komputasi lebih komplek. Namun
demikian tidak diabaikan sama sekali. Pada buku ini, pengguna diwakili
oleh keluaran yang diinginkan atau ditetapkan. Tanpa memperhatikan
karakteristik pengguna atau kenyamanan pengguna dalam memakai
aplikasi.

1.6 Rangkuman

Berpikir komputasi tidak hanya dibutuhkan dalam pengolahan data
secara komputasi. Namun, berpikir komputasi dibutuhkan dalam
kehidupan sehari-hari dengan permasalahan yang jauh lebih kompleks
karena ada factor ketidakpastian. Tujuan dari membiasakan berpikir
komputasi adalah untuk mengasah kepekaan seseorang untuk berpikir
tuntas atau menyeluruh dalam menyelesaikan tugas dan tanggung
jawabnya. Muara berpikir komputasi selalu ke arah perbaikan dan

penyempurnaan keadaan saat ini. Namun demikian, kemampuan
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berpikir komputasi dapat dilakukan dengan cara melatih siswa atau

mahasiswa menyelesaikan persoalan pengolahan data komputasi secara

sistematis. Mereka dilatih sistematika pengolahan data yang terdiri dari:

komponen masukan, proses, dan keluaran.

1.7 Latihan Soal

Perhatikan uraian permasalahan beserta solusinya pada soal nomer 1 -10

berikut ini. Kemudian kerjakan dengan ketentuan seperti berikut.

a.

Kelompokan menjadi dua, yaitu: masalah yang diselesaikan dengan
paradigm berpikir komputasi dan bukan.
Berikan penjelasan secara sistematis di setiap jawaban.

Uraian_Masalah_Solusi_1.

Firda diberi tanggung jawab membersihkan rumah oleh ibunya. Oleh
karena itu, setiap pagi dia mengerjakan tanggung jawabnya
sebelum berangkat kuliah. Setiap hari dia bangun jauh lebih awal
supaya tanggung jawab tersebut bisa ditunaikannya dengan baik
sekalipun ada hari tertentu dia harus sudah di kampus sebelum jam
07.00, karena ada jadwal kuliah yang dimulai dari jam 07.00.
Uraian_Masalah_Solusi_2.

Yuritsuna pulang kuliah jam 13.00. Sampai di rumah dia dapati meja
makan hanya ada nasi, tidak ada lauk. Saat itu ia sangat lapar.
Kemudian, dia membuka kulkas. Dia menemukan ada telur ayam
mentah, daging ayam mentah, tempe mentah, serta beberapa jenis
sayuran juga masih mentah. Dia berpikir, sebaiknya dia buat telur
ceplok untuk makan siangnya. Setelah itu barulah dia memasak lauk
dan sayuran untuk kedua orang tuanya yang 3 jam lagi sampai rumah.
Uraian_Masalah_Solusi_3.

Pada hari rabu siang, udara sangat panas. Alifan sedang me-
nempuh perjalanan ke rumah neneknya yang jaraknya kurang lebih
10 km dengan bersepeda. Diperjalanan, ia melihat penjual es tebu
dan makanan. Sebelum berangkat, dia tidak berpikir membawa

minum walaupun dia tau bahwa udara sangat panas dan dia harus
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menempuh perjalanan yang cukup jauh dengan bersepeda. Karena
merasa haus dan melihat penjual es tebu maka dia langsung mampir
ke penjual tersebut dan menikmati es tebu beserta jajanan. Setelah
selesai, dia membayar minuman dan makanan tersebut senilai Rp.
5.000,00. Dia membawa uang sebesar Rp. 5.000,00. Maka, habislah
uangnya. Kemudian dia melanjutkan perjalanan. Belum sampai
tujuan, ban sepedanya meletus. Karena dia sudah tidak punya uang
untuk menambal ban, maka dia melanjutkan perjalanan dengan
berjalan kaki sambil membawa sepeda di bawah udara yang sangat
panas.

Uraian_Masalah_Solusi_4.

Seorang dosen menyiapkan materi kuliah dalam bentuk power point.
Dia berpikir bahwa setiap ruang kelas ada LCD. Kemudian sesampai
di kelas dia menghidupkan computer dan LCD. Ternyata laptopnya
baterainya habis. Dosen tersebut tidak membawa alat pengisi
baterai dan juga tidak membawa spidol. Akhirnya, supaya kuliah
tetap berlangsung dia memberikan kuliah dengan ceramah
walaupun materinya tidak bisa dipahami tanpa ada visualisasi.
Uraian_Masalah_Solusi_5.

Seorang mahasiswa tekun belajar dan rajin mengerjakan tugas
kuliah. Dia juga tidak pernah terlambat mengikuti perkuliahan. Dia
selalu hadir di ruang kuliah sebelum dosennya hadir. Tidak heran dia
dapat menyelesaikan kuliahnya dengan indeks prestasi 3.9.
Uraian_Masalah_Solusi_6.

Sulaiman adalah anak orang kaya. Dia kuliah di Perguruan Tinggi
ternama di Kota Surabaya. Orang tuanya memberikan semua fasilitas
yang dibutuhkan. Tanggung jawab yang diberikan oleh orang tuanya
adalah menempuh studi saja. Dengan kondisi tersebut Sulaiman
mengisi waktunya dengan menikmati semua fasilitas yang
diberikan orang tuanya. Karena sakunya cukup banyak, dia sering
meminta teman kuliahnya untuk mengerjakan tugas-tugas kuliah
dengan imbalan uang atau lainya sesuai kesepakatan. Demikian juga
pada saat ujian, dia selalu berusaha untuk mendapatkan nilai

bagus dengan segala cara supaya indeks prestasinya di atas 3.
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Uraian_Masalah_Solusi_7.
Seorang guru matematika SD meminta siswa menyelesaikan soal
berikut ini.

1+243+4+5+6+47+8+9+10+11+12+13+14+15+16+17+18+19+20=?

Dia mengamati siswanya selama mereka menyelesaikan soal
tersebut. Semua siswa menghitung penjumlah dari awal sampai
selesai secara berurutan. Kemudian guru tersebut mengajarkan men-
jumlahkan bilangan tersebut dengan cara yang lebih singkat seperti
berikut.

1+19=20

2+18=20

3+17=20

4+16=20

5+15=20

6+14=20

7+13=20

8+12=20

9+11=20
Ada sebanyak 9 bilangan 20. Secara matematika dapat ditulis dengan 9
x 20 = 180. Dan tinggal dua bilangan yang belum dijumlahkan, yaitu:
10+20=30. Maka hasil penjumlahan keseluruhan adalah: 180+30=210.

Uraian_Masalah_Solusi_8.

Sebuah supermarket akan memberikan hadiah pada pelanggannya
yang loyal. Selama ini transaksi pembelian menggunakan mesin kasir
kecil seperti gambar berikut ini.
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10.

Untuk itu, manager memutuskan akan memberikan 1 buah stamp
pada setiap konsumen yang melakukan transaksi minimal senilai
Rp. 200.000,00. Konsumen yang berhasil mengumpulkan stamp 10
buah akan mendapatkan bingkisan cantik. Ketentuan tersebut
diberlakukan mulai bulan depan.

Uraian_Masalah_Solusi_9.

Pemilik biro travel akan memberikan hadiah pada pelanggannya
yang loyal. Selama ini transaksi menggunakan aplikasi perangkat
lunak sederhana. Data yang dicatat pada transaksi meliputi data
pribadi konsumen sesuai dengan informasi yang terekam pada
KTP, kota asal, kota tujuan, dan nilai transaksi. Untuk memenuhi
keingiannya, dia memanggil kembali vendor yang membuatkan
aplikasi tersebut. Kemudian minta ditambahkan laporan tentang
konsumen dengan transaksi paling sedikit 10 kali dalam satu tahun.
Berdasarkan laporan tersebut, pemilik biro travel akan memberikan
hadiah pada konsumen tersebut pada transaksi ke-11.
Uraian_Masalah_Solusi_10.

Guru matematika SD kelas 1 akan mengajar berhitung pada siswa
yang baru masuk sekolah. Ibu Guru meminta siswa membawa biji
sawo sebanyak 10 butir, tutup botol air minum kemasan 10 buah, dan
biji salak 10 butir.

Perhatikan kembali uraian permasalahan beserta solusinya pada soal

nomer 1 - 10 di atas. Kemudian kerjakan dengan ketentuan seperti

berikut.

a.

b.

Pilihlah masalah dan solusi yang diselesaikan dengan paradigm
pengolahan data secarakomputasi.
Berikan penjelasan setiap jawaban secara sistematis menurut

komponen masukan, proses, dan keluaran.

~-000o-




DANLOGIKA MATEMATIKA

Deskripsi Singkat

ab 2 menjelaskan tentang pentingnya memahami pernyataan

matematika dan logika matematika dalam algoritma komputasi.

Pada bab 1, sudah dijelaskan definisi operasional berpikir
komputasi, meliputi: (1) kemampuan mengidentifikasi masalah
komputasi, (2) kemampuan mengidentifikasi komponen terkecil pe-
ngolahan data, yaitu masukan, proses, dan keluaran, (3) kemampuan
membuat proposisi, (4) kemampuan membuat algoritma dalam bentuk
flowchart dan pseudocode.

Untuk belajar tentang proposisi dan membuat algoritma
dibutuhkan kemampuan membuat pernyataan matematika dan logika
matematika. Diskusi pada bab ini menitikberatkan pada peningkatan
kemampuan menulis pernyataan matematika dan logika matematika

dalam algoritma.

Materi diskusi meliputi: pernyataan matematika dan logika
matematika secara umum pada bidang ilmu lain, bahasan ini
ditempatkan pada pendahuluan. Kemudian dilanjutkan dengan diskusi
pernyataan matematika yang dipelajari pada aplikasi pembelajaran
penalaran.com, serta logika matematika. Kemudian berturut-turut

didiskusikan tentang: pernyataan matematika dalam komputasi, logika
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matematika dalam komputasi. Diskusi ditutup dengan rangkuman, soal
latihan dan daftar pustaka.

Pendahuluan, diawali dengan beberapa contoh pernyataan
matematika dan logika matematika yang berkaitan dengan contoh pada
bab 1. Kemudian dilanjutkan tentang pernyataan matematika dan logika
matematika pada bidang ilmu lain. Pendahuluan diakhiri dengan menilai
pernyataan matematika dan logika matematika.

Diskusi tentang pernyataan matematika dan logika matematika
diambil dari aplikasi penalaran.com. Sistematika diskusi mengikuti
komponen terkecil pengolah data, yaitu: masukan, proses, serta keluaran.
Demikian juga diskusi untuk sub materi selanjutnya.

Tujuan Pembelajaran

Akhir pembelajaran atau diskusi, diharapkan pembaca mempunyai
beberapa keterampilan berikut ini.

1. Jika diberikan pernyataan matematika, pembaca dapat menilai
kebenaran pernyataan matematika tersebut.

2. Jika diberikan logika matematika, pembaca dapat memberikan contoh
data sedemikian hingga logika matematika tersebut mempunyai nilai,
benar atau salah.

3. Jika diberikan penggalan pseudocode, pembaca dapat memilih dengan
benar pernyataan matematika atau logika matematika yang termuat
dalam penggalan pseudocode tersebut.

4. Jika diberikan soal beserta jawabannya, pembaca dapat meng-

identifikasi komponen masukan, proses, serta keluaran.

2.1 Pendahuluan

Hartati pada tahun 2017, menyatakan bahwa kemampuan dasar untuk
belajar algoritma komputasi adalah penalaran matematika kreatif.
Kemampuan dasar tersebut digunakan untuk menyusun atau membuat
pernyataan matematika dan logika matematika sebagai bentuk lain

atau model permasalahan yang sedang diselesaikan oleh pembuat
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algoritma komputasi. penyajian pernyataan matematika dan logika
matematika secara matematis mempunyai kesamaan. Namun keduanya
mempunyai makna yang berbeda dalam pembuatan algoritma.

Supaya bisa membedakan kedua pernyataan matematika dan
logika matematika dalam pembuatan algoritma, berikut ini diberikan
contoh untuk hal tersebut.

Perhatikan kembali contoh yang disajikan pada bab 1, didiskusikan
kembali seperti berikut ini.

1. Transportasi online
Urutan proses menggunakan transportasi online adalah sebagai berikut.

a. Pengguna menghidup aplikasi.

b. Memasukan tujuan, tepatnya alamat tujuan dengan lengkap.
Terkadang, juga diminta memasukan alamat penjemputan.

c.  Menekan tombol pesan.

d. Setelah beberapa saat, aplikasi akan menampilkan kendaraan yang
akan menjemput beserta biayanya.

Dari empat langkah yang aiuraikan di atas, pernyataan matematika
terletak pada urutan- b dan urutan-d. Pernyataan matematika pada
urutan-b dituliskan sebagai berikut.

A = posisi_tujuan.
B = posisi_penjemputan.

Makna pernyataan matematika di atas adalah: (1) posisi tujuan
disimpan pada variable A, (2) posisi penjemputan disimpan pada
variable B. Dalam pelajaran matematika, posisi dapat dinyatakan

dengan koordinat kartesius seperti gambar 2.1. berikut ini.
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Gambar 2.1 Contoh Posisi A dan B pada Diagram Kartesius

Secara diagram kartesius, nilai variabel A dan B adalah pasangan
nilai (x,y) sebagaimana yang ditunjukan pada gambar 2.1. di atas.
Pada gambar 2.1. di atas dicontohkan posisi A pada (x1, y1). Jika
nilai x; adalah -1 dan nilai y; adalah 20, maka nilai variable A adalah
(-1.20). demikian juga untuk variable B. Jika nilai x, adalah 30 dan
nilai y; adalah 35, maka nilai variable B adalah (30,35). Dalam
matematika, variable A dan B disebut dengan titik A dan titik B,
masing-masing mempunyai koordinat (-1.20) dan (30,35).

Pernyataan matematika pada urutan-d dituliskan sebagai berikut.
Jarak = panjang_posisi_penjemputan_ke_tujuan. Biaya = tarif * Jarak.

Merujuk pada gambar 2.1. di atas, maka makna pernyataan di atas

adalah sebagai berikut.

a. Jarak adalah nama variabel yang digunakan untuk menyimpan
nilai dari panjang garis yang menghubungkan variable A dan B.
Makna secara matematis, jarak adalah garis yang menghubungkan
dua buabh titik, dalam hal ini menghubungkan titik A dan titik B.
Panjang garis dapat dihitung dengan menggunakan persamaan
berikut.

d =t =x)*+ (2= 1)
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Nilai d yang merupakan jarak antara titik A dan titik B disimpan
pada variabel Jarak.

b. Biaya adalah nama variable yang digunakan untuk menyimpan
nilai hasil perkalian antara variable jarak dan tarif.

Sedangkan logika matematika ada pada urutan-a dan urutan-c. Dalam
Bahasa manusia, logika matematika tersebut dituliskan dengan
kdlimat “Menghidupkan aplikasi” dan “Menekan tombol pesan”.
Dalam penalaran matematika dua kalimat tersebut diganti dengan

i1z

symbol tertentu yang menyatakan variable, misal variable “a
mewakili “Menghidupkan aplikasi” dan variable “p” mewakili
“Menekan tombol pesan”. Dua variable tersebut hanya punya dua
nilai benar atau salah. Dalam algoritma, logika matematika tersebut

dapat disajikan seperti berikut ini.
a = benar, atau a = salah. b = benar, atau b = salah.

Pembelian makanan secara online.
Urutan proses pembelian makanan secara online adalah sebagai
berikut.

Pengguna menghidup aplikasi.

Memasukan makanan yang akan dibeli.

Aplikasi akan menampilkan beberapa alternative penjual.
Memilih penjual.

Aplikasi akan menampilkan beberapa alternative makanan.
Memilih makanan yang akan dibeli.

W e an TP

Menekan tombol pesan.
h. Aplikasi akan menampilkan nama pengemudi dan nomer
kendaraan yang akan mengantar makanan yang dipesan beserta

biayanya.

Tabel 2.1. berikut ini menunjukan penggunaan pernyataan

matematika, logika matematika, serta perintah atau instruksi pada
urutan langkah pembelian makanan online, serta cara penyajiannya
dalam algoritma.
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Tabel 2.1 Penggunaan Pernyataan Matematika, Logika Matematika, serta
Perintah atau Instruksi pada Algoritma
Urutan Aktivitas Keterangan Penyajian

a. Pengguna menghidup { logika matematika Misal, nama variable adalah a.
aplikasi a = benar atau a = salah

b. Memasukan makanan | Perintah atau instruksi Misal, nama variable m{i]. Masukan
yvang akan dibeli mli]

c. Aplikasi akan Perintah atau instruksi Misal, nama variable pj[i].
menampilkan Tampilkan piil

d. Memilih penjual logika matematika Misal, nama variable adalah tpj.

tpj = benar atau tpj = salah

e Aplikasi akan Perintah atau instruksi Misal, nama variable mpli].
menampilkan Tampilkan mpli
beberapa alternative
makanan

f. Memilih makanan logika matematika Misal, namavariable adalah tm.
yang akan dibeli tm = benar atau tm = salah

g Menekan tombol logika matematika Misal, nama variable adalah tpn.
pesan tpn = benar atau tpn = salah

h. Aplikasi akan Instruksi, Instruksi:
menampilkan nama Pernyataan Tampilkan nama_pengemudi, dan
pengemudi dan matematika nomer_kendaraan,
nomer lkendaraan ¢ Pernyataan matematika.

ang akKa engantar

Y 1’11'@, kan mengantal Biaya = harga_makananli]*jml
makanan yang

1. Contoh lain disajikan dalam bentuk pseudo code pada gambar 2.2.

berikut ini.

=y Pseudocode Presensi Mahasiswa

AR

CONST

BEGIN

BEGIN

END

Etse
BEGIN

EMD
EMND.

seligitiafaklu = waktull stang
QUTPUT “anda tetanmtral” & sediat

wakiub atang . T,
sehsihw/ akiu . Time,

waktutdasuk  Time = 08:00:00;

IMFUT weaktuD atang,

IF waktufatang > wabkiuMasuk THEN

flutdasulk:
v aktu,

QUTPUT “Tenma kash kawena dnda sudah mernhaiga waktu'

Gambar 2.2 Contoh Pseutdocode
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Pada gambar 2.2. di atas, yang merupakan pernyataan matematika,

logika matematika, serta instruksi adalah sebagai berikut.

Instruksi, ada 3 buah instruksi, yaitu: INPUT waktuDatang,

OUTPUT “Anda Terlambat’, OUTPUT “Terimakasih karena Anda

sudah menghargai waktu”. Makna setiap instruksi di atas adalah

sebagai berikut.

1) INPUT waktuDatang, maknanya adalah sebuah perintah untuk
memasukan nilai atau memberi nilai pada variable waktuDatang
menggunakan media atau alat masukan, misal papan ketik atau
layar sentuh atau lainnya.

2) OUTPUT “”Anda Terlambat”, maknanya adalah tampilkan tulisan
“Anda Terlambat”’ pada media atau alat keluaran, misal layar
komputer.

3) OUTPUT “Terimakasih karena Anda sudah menghargai waktu”,
maknanya adalah tampilkan tulisan ”Terimakasih karena Anda
sudah menghargai waktu” pada media atau alat keluaran, misal
layar komputer

Logika matematika, ada 1 logika matematika: waktuDatang >
waktuMasuk. Pada pseudocode di atas (gambar 2.2.), waktuDatang
adalah variabel yang digunakan untuk menyimpan nilai jam
kedatangan mahasiswa. Sedangkan variabel waktuMasuk adalah
konstanta yang digunakan untuk menyimpan jam masuk mahasiswa
dan diberi nilai 8. Nilai variabel waktuMasuk diambil dari jam pada
sistem komputer. Berikut ini diberikan contoh kemungkinan nilai
logika matematika waktuDatang > waktuMasuk.

1) Jika waktuDatang diberi nilai 8, maka logika matematika
waktuDatang > waktuMasuk bernilai SALAH. karena tidak benar
8>8.

2) Jika waktuDatang diberi nilai 7, maka logika matematika
waktuDatang > waktuMasuk bernilai SALAH. karena tidak benar
7> 8.
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3) Jika waktuDatang diberi nilai 9, maka logika matematika
waktuDatang > waktuMasuk bernilai BENAR. karena benar
bahwa 9 > 8.

4) Jika waktuDatang diberi nilai 81, maka logika matematika
waktuDatang > waktuMasuk bernilai BENAR. karena benar
bahwa 8.1> 8

c. Pernyataan matematika, ada 1 pernyataan matematika yaitu:
selisihWaktu = waktuDatang - waktuMasuk. Maknanya adalah
variable selisihWaktu digunakan untuk menyimpan nilai selisih
antara variable waktuDatang dan variabel waktuMasuk.

Dari tiga contoh di atas, dapat dibedakan antara pernyataan
matematika, logika matematika, serta instruksi dalam algoritma
komputasi. Pernyataan matematika disajikan dalam bentuk persamaan
eksplisit, dan dinyatakan sebagai pernyataan tertutup. Berikut ini
diberikan

x=5+2%h
y=3a-5*b+c.
selisihWaktu = waktuDatang - waktuMasuk.

po oo

bayar = 10 * harga_cake + 5 * harga_esKrim + ongkos_kirim.

Logika matematika adalah pernyataan matematika yang hanya
mempunyai dua nilai, yaitu benar atau salah. logika matematika fokus
pada hasil perbandingan antara 2 nilai. Berikut ini diberikan beberapa

contoh pernyataan matematika secara umum.

a. x=5+2%ph. b x>5+2%D
c. x+y=5+2%Dh

d. y=3a-5"b+c.
y>3*a-5%b+c
y+5*b=3"a+c

selisihWaktu = waktuDatang - waktuMasuk.

©

oy

selisthWaktu < waktuDatang - waktuMasuk
i.  bayar = 1000.
j. bayar >1000
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Instruksi merupakan pernyataan atau kalimat perintah. Oleh karena
itu pada algoritma komputasi instruksi hanya punya dua macam, yaitu:
masukan dan tampilkan. Beberapa contoh instruksi pada algoritma
komputasi adalah sebagai berikut.

INPUT waktuDatang,.

OUTPUT “Anda Terlambat”.

OUTPUT "’ Terimakasih karena Anda sudah menghargai waktu”.
INPUT x, harga.

INPUT nim, nama, alamat.

® a0 o P

Pernyataan matematika dan logika matematika keduanya bisa
bernilai salah atau benar, namun tidak bisa bernilai keduanya pada saat
yang bersamaan. Sedangkan instruksi tidak punya nilai. Berikut ini
adalah contoh nilai dari pernyataan matematika dan logika matematika.

a. x=5+2%D.
1) Nilai x sama dengan 10. Nilai b sama dengan 2. Maka x =5 + 2
* b bernilai SALAH. Pada kondisi ini, persamaan x =5 + 2 * b
dipandang sebagai logika matematika, bukan pernyataan
matematika.
2) Nilai b sama dengan 2. Maka nilai x= 9. Pada kondisi ini,

persamaan x = 5 + 2 %

b dipandang sebagai pernyataan
matematika dan selalu bernilai BENAR untuk x dan b anggota
bilangan riil.

b. x>5+2%D.

1) Nilai x sama dengan 10. Nilai b sama dengan 2. Maka x > 5 + 2
* b bernilai BENAR. Pertidaksamaan x > 5 + 2 * b termasuk logika
matematika.

2) Nilai b sama dengan 2. Sedangkan x tidak diberi nilai, maka
pertidaksamaan x > 5 + 2 * btidak bisa diberi nilai.

3) Demikian juga untuk nilai x sama dengan 5 sedangkan nilai b
tidak diketahui, maka pertidaksamaan x > 5 + 2 * b tidak bisa

diberi nilai.
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. x+y=5+2%*h

1) Nilai x sama dengan 10. Nilai y sama dengan 30. Nilai b sama
dengan 2. Maka persamaan x +y =5+ 2* bbernilai SALAH. Pada
contoh tersebut persamaan x + y = 5 + 2 * b termasuk logika
matematika.

2) Nilai x sama dengan 9. Sedangkan y tidak diberi nilai. Nilai b
sama dengan 2. Maka persamaan x + y = 5 + 2 * b tidak bisa diberi
nilai.

d y=3%-5*b+c
1) Nilai y sama dengan 20. Nilai 2 sama dengan 10. Nilai b sama

dengan 2. Dan nilai ¢=20 maka persamaan y = 3*a -~ 5 * b + ¢
bernilai salah. Pada contoh ini, persamaan y = 3*a -5 * b+ ¢
termasuk logika matematika.

2) Nilai a sama dengan 10. Nilai b sama dengan 2. Dan nilai ¢ = 20,
Maka nilai y = 40. Dalam keadaan demikian persamaan y = 3*a - 5
* b + ¢ termasuk pernyataan matematika dan bernilai BENAR
untuk y, 4, b, dan ¢ anggota bilangan riil.

e. Bayar = 1000. Persamaan ini tidak bisa digolongkan ke dalam
perriyataan matematika atau logika matematika secara langsung.
Untuk mengetahuinya dibutuhkan persamaan atau pertidaksamaan
tambahan. Perhatikan beberapa keadaan berikut ini.

1) Bayar = 1000, bayar = bayar + 10. Persamaan bayar = 1000 adalah
pernyataan matematika.

2) Jika bayar = 1000, maka bayar = 0.01 * bayar. Persamaan bayar =
1000 adalah logika matematika.

f.  Bayar >1000. Nilai bayar sama dengan 200. Pertidaksamaan bayar
>1000 bernilai SALAH. Pertidaksamaan bayar >1000 termasuk logika

matematika.

2.2 Pernyataan Matematika

Berdasarkan pada uraian sebelumnya sudah diberikan beberapa contoh
pernyataan matematika dan logika matematika. Uraian berikut ini men-
jelaskan pernyataan matematika yang ada pada aplikasi penalaran.com.

Perhatikan gambar 2.3, berikut ini.
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BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA KOMBUTASE 2
.donai ety RESTEL AT TAEN 2067 EJ
SemSorit Hamsniats Perdidan fasrried

Bads Mt Bt v blak & Tt ogbritogs

Shrelngitd

Aritmetica

vt o

Oper st Matriks

(a) Menu Utama penalaran.com dan Pernyataan Matematika untuk Aritmetika Dasar
b) Pernyataan Matematika untuk Aplikasi Aritmetika
y P

Aritmatika Dasar
Aplikasi Aritmetika

Operasi Aritraetika Operssi Pembagian
Operasi Matriks ¢ Membuat Kounter Kounter Dasar 1
Aritmetika Dasar
Akumulasi Penjumlahan Kounter Dasar 2 Aptikast Aritrnctixa
Akurnul asi Perkalian Opersi Aritmetika
_ . Cperas Matriks Operasi Penjurnlzhan
Faktorial )
Operasi Pangurangan

(c) Pernyataan Matematika untuk Operasi Aritmetika (d) Pernyataan Matematika untuk
Operasi Matriks

Gambar 2.3 Materi Pernyataan Matematika pada penalaran.com

Pernyataan matematika untuk aritmetika dasar, terdapat pada
gambar 3.@a), ada 3 materi yang dipelajari, yaitu: penjumlahan,
pengurangan, serta perkalian. Dalam matematika, aritmetika dasar ada 4
materi, yaitu: penjumlahan, pengurangan, perkalian, serta pembagian.
Terdapat perbedaan mendasar antara kepentingan pembelajaran
matematika dan algoritma komputasi dasar. Untuk melakukan operasi
penjumlahan, pengurangan, serta perkalian secara matematis tidak
diperlukan persyaratan apapun. Artinya, pada ketiga operasi tersebut
bilangan berapapun diperbolehkan untuk dilakukan operasi aritmetika.
Perhatikan contoh yang disajikan pada tabel 2.2. berikut ini.
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Tabel 2.2 Contoh Penggunaan Operasi Aritmetika Dasar

NO

OPERASI ARITMETIKADASAR

CONTOH

Penjumlahan

o oo T

X=Y+Z

. UntukY =5,Z =10, maka X =15.

Untuk Y =0, Z =0, maka X=0.
Untuk Y =0, Z =10, maka X =10.
Untuk Y =-500, Z = 10, maka X = -490

Dan seterusnya silahkan dibuat contoh
sendiri. Berapapun nilai variable Y danZ
dengan syarat Y dan Z bilangan riil maka
nilai X pasti dapat dihitung,

Pengurangan

X=Y-Z

Untuk Y =5, Z =10, maka X = -5.
Untuk Y=0, Z=0, maka X=0.
Untuk Y =0, Z =10, maka X = -10.
Untuk Y =-500, Z = 10, maka X =-510

Dan seterusnya silahkan dibuat contoh
sendiri. Berapapun nilai variable Y danZ
dengan syarat Y dan Z bilangan riil maka
nilai X pasti dapat dihitung.

Perkalian

a.
b.
. Untuk Y =0, Z =10, maka X=0.
d.

X=Y*Z
Untuk Y =5, Z =10, maka X = 50.
UntukY =0, Z=0, maka X=0.

Untuk Y =-500, Z = 10, maka X = -5000
Dan seterusnya silahkan dibuat contoh
sendiri. Berapapun nilai variable Y dan 2,
dengan syaratY dan Z bilangan riil maka
nilai X pasti dapat dihitung.

Pembagian

d.

Q.

X=Y/Z

Untuk Y =5, Z =10, maka X = 0.5.

Untuk Y =0, Z =0, maka X = tidak
terdefinisi atau tidak dapatdihitung.
Untuk Y =0, Z =10, maka X =0.

Untuk Y =-500, Z = 10, maka X =-50

Dari keempat contoh tersebut terlihat
contoh-b nilai X tidak terdefinisi. Artinya,

untuk operasi pembagian tidak semua nilai

variable Y dan Z dengan syarat Y dan Z
bilangan riil maka nilai X pasti dapat
dihitung. Nilai X tidak bisa dihitung jika Z
=0, atau nilai pembagi sama dengan0.
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Itu sebabnya, dalam pembelajaran algoritma komputasi dasar,
operasi pembagian diperlakukan secara berbeda dengan operasi yang
lainya. Dengan pertimbangan tersebut, maka operasi pembagian
dimasukan ke dalam kelompok pernyatanyaan matematika yang ketiga,
yaitu: operasi aritmetika.

Selanjutnya, bagaimana membuat pernyataan matematika dalam
algoritma komputasi?. Untuk menjawab pertanyaan tersebut, diskusi
dimulai dengan pernyataan matematika untuk kelompok aritmetika
dasar. Perhatikan gambar 2.4. berikut ini, yang merupakan pseudo
code aritmetika dasar. pseudo code berikut diambil dari penalaran.com
dengan memilih tolls bar PSEUDOCODE.

PSEUDOCODE PSEUDOCODE PSEUDOCODE

penjumiahan; pengurangan; perkalian;

deklarasi variable dekiarasi variable; dekiarasi variable;

BILT, BIL2, HASIL: nurnerik; BIL1, BIL2, HASHL: nuraerik; BIL1, BILZ, HASIL: numerilk;
TAMPIL: Boolesn; TAMPIL: Boolean; TAMPIL: Boolean;

Regin Begin Begin

Input BILL, BIL2, TAMPIL; Input BIL1, BILZ, TAMPIL; tnput BIL1, BIL2, TAMPIL;

HASIL = BILL + BILZ; HASIL = BILL - BILZ; HASIL = BILL  BILY;

If TAMPIL = TRUE then print HASIL; If TAMPHL = TRUE then print HASIL; If TAMPIL = TRUE then priot HASIL;
Endd, End. End.

(a) Pseudo code penjumlahan  (b) Pseudo code pengurangan (¢) Pseudo code perkalian

Gambar 2.4 Pseudo Code Aritmetika Dasar

Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa
pemrograman  (Pascal, C++, ~dan Java) untuk Penjumlahan,
Pengurangan, dan Perkalian dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

1. Menu Penjumlahan

Pseudocode Bahasa Pascal
penjumlahan; deklarasi variable; var
BIL1, BIL2, HASIL: numerik; BILl : integer; BIL2 : integer;
TAMPIL: Boolean; HASIL : integer;
Begin begin
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; HASIL = readln (BIL1); readln (BIL2);
BIL1I «+ BILZ; HASIL := BIL1 + BIL2;
If TAMPIL = TRUE then print HASIL; writeln(HASIL) ; end;
End.
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penjumlahan; deklarasi variable; #include <stdio.h> using namespace pengurangan; deklarasi variable; public class pengurangan {
BIL1, BILZ2, HASIL: numerik; std; int main() { BIL1, BIL2, HASIL: numerik; public static void main(Stringf(]
TAMPIL: Boolean; int BIL1 = 10; int BIL2 = 20; int TAMPIL: Boolean; args) { int BIL1l = 10;
HASIL = 0; int BIL2 = 20; int HASIL = 0;
HASIL = BIL1 + BILZ2; HASIL = BIL1 - BIL2;
Begin cout<<"Hasil : " << HASIL<<endl; Begin gystem.out.println("Hasil : " +
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; HASIL =| yetuyn 0; Input BIL1, BIL2, TAMPIL; HASIL = |gASIL);
BIL1 + BILZ; } BIL1 - BIL2; }
If TAMPIL = TRUE then print HASIL; If TAMPIL = TRUE then print HASIL; }
End. End.

3. Menu Perkalian

penjumlahan; deklarasi variable; |public class penjumlahan {
BIL1l, BIL2, HASIL: numerik; public static void main(String{] args) G
TAMPIL: Boolean; { int BIL1 = 10; perkalian; deklarasi variable; var
int BIL2 = 20; int HASIL = 0; BIL1l, BIL2, HASIL: numerik; BIL1 : integer; BIL2 : integer;
) HASIL = BIL1 + BILZ2; TAMPIL: Boolean; HASIL : integer; begin
Begin System.out .println("Hasil : " + readln (BIL1); readln (BIL2);
Input BIL1l, BIL2, TAMPIL; HASIL = HASIL) : HASIL := BIL1l * BIL2;
BIL1 + BILZ; } Begin writeln(HASIL); end;
If TAMPIL = TRUE then print HASIL; } Input BIL1, BIL2, TAMPIL; HASIL =
End. BIL1l * BIL2;
If TAMPIL = TRUE then print HASIL;
End.
2. Menu Pengurangan
 Pseudocode | BahasaPascal , . , B b e
R — - - - perkalian; deklarasi variable; #include <stdio.h> using namespace
pengurangan; deklarasi ‘f?flabl@f var , ﬂ . i BIL1, BIL2, HASIL: numerik; std; int main() {
BILl, BILZ2, HASIL: numerik; BILL 1rlltegel; BIL2 : integer; TAMPIL: Boolean; int BILL = 10; int BIL2 = 20; int
TAMPIL: Boolean; HASIL : integer; HASIL = 0;
. HASIL = BIL1 * BIL2;
- ] Begin cout<<"Hasil : " << HASIL<<endl;
Begin begin . Input BILl, BIL2, TAMPIL; HASIL =
Tnput BIL1, BIL2, TAMPIL; HASTL -| readln (BIL1); readln (BIL2); BILL * BILZ; / ' return 0
BILL - BILZ: HASIL := BIL1 - BIL2; S raMpIL - TRUE th 1
- . . - ; = en print HASIL;
If TAMPIL = TRUE then print HASIL;| writeln(HASIL); end; End
End. '

- sy - - e : - perkalian; deklarasi variable; public class perkalian {
penguran-gan; deklarasi V?lllabl@; #11‘1clgde <btjdlo.}1> using namespace BIL1, BIL2, HASTL: numerik; public static void main (string )
BILL, B1L2,‘HASIL: numerik; §td; int maln().{ ) ) . TAMPIL: Boolean; args) { int BIL1 = 10;

TAMPIL: Boolean; 11’1% BIL1 = 10; int BIL2 = 20; 1int int BIL2 = 20; int HASIL = 0;

HASIL = O; ‘ HASIL = BIL1 * BILZ;

Begin ILI‘ZSEEL . 1_3114’1 ) ?IL2" ] e Begl-n o X System.out .println ("Hasil : " +
=9I ) ] <<"Hasil : << HASIL<<endl; Input BIL1, BIL2, TAMPIL; HASIL = HASIL) ;

Tnput BILL, BIL2, TAMPIL; HASIL =| yeturn 0; BTLL * BILY, } ;

BILL - BIL2; N . } If TAMPIL = TRUE then print HASIL; }

If TAMPIL = TRUE then print HASIL; End.

End.

Pada gambar 2.4.(a) ditunjukkan bahwa pernyataan matematika
untuk penjumlahan adalah: HASIL = BIL1 + BILZ;
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Makna dari pernyataan matematika tersebut adalah, simpan hasil
penjumlahan dari variable BIL1 dan BIL2 pada variabel HASIL.
Demikian juga pernyataan matematika untuk pengurangan dan per-
kalian yang disajikan pada gambar 24.(b) dan gambar 24.(c), seperti
berikut ini.

a. Pernyataan matematika untuk pengurangan adalah: HASIL = BIL1 -
BIL2.
b. Pernyataan matematika untuk perkalian adalah: HASIL = BIL1 * BIL2.

Gambar 2.4. tersebut jika diidentifikasi ke dalam komponen
pengolahan data menjadi seperti berikut ini.

a. Komponen masukan.
Pada komponen masukan ada tiga instruksi yang dituliskan menjadi
satu, yaitu: Input BIL1, BIL2, TAMPIL.

Maknanya, pengguna diminta memasukan atau memberi nilai pada 3

buah variable, yaitu: BILL1, BIL2, TAMPIL melalui peralatan masukan.
b. Komponen proses.

Pada komponen proses ada 1 pernyataan matematika di setiap

pseudocode berikut ini.

1) Penjumlahan: HASIL = BIL1 + BIL2.
2) Pengurangan: HASIL = BIL1 - BIL.2.
3) Perkalian: HASIL = BIL1 * BIL2.
¢.  Komponen keluaran.
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print HASIL.

Maknanya adalah, mesin computer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variable HASIL.
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Menghitung Nilai Akhir

PSEUDOCODE

nilai _akhir;

deklarasi variable;

nHadir, nAktif, niujur, nTgs, ntits, nlas, nAkhir: numerik;
TANMPIL: Boolean;

Begin
Input’nHadir, naktif, nujur, nTgs, nUts, nUas, TAMPIL;

Rata-Rata Dua Variabel

PSEUDOCQDE

ratg_dua_variable;
deld arasi variable;
BiL1, BILZ, RATA: numerik;
TAMPIL: Boolean;

Begin
[npeat BILL, BILZ, TAMPIL,

nAkhir = 0.1nHadir + 0.1nAKtF+ 0.50uur +0.1°nTgs + 0.1 nUts +0.1° nUas; RATA = (BILL + BIL2)/2;

o TAMPIL = TRUE then print nAkhir;
End.

If TAMPIL = TRUE then print RATA;
End.

(1) Pseudo code Menghitung Nilai Akhir (2) Pseudo code Rata-rata Dua Variabel

Gambar 2.5 Pseudo Code Aplikasi Aritmetika

Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa
pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Menghitung Nilai Akhir dan
Rata-rata Dua Variabel dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

1. Menghitung Nilai Akhir

Pseudocode '

 Bahasa Pascal

nilai_akhir; deklarasi variable;
nHadir, naAktif, ndJujur, nTgs, nUts,
nUas, nAkhir: numerilk;

TAMPIL: Boolean;

Begin

Input nHadir, nAktif, nJujur, nTgs,
nUts, nUas, TAMPIL;

nAkhir = 0.1*nHadir + 0.1*nAktif +
0.5*nJujur + 0.1*nTgs + 0.1*nUts +0.1%
nvas;

If TAMPIL = TRUE then print nAkhir; End.

var

nHadir: real; nAktif: real;
ndJujur: real; nTgs: real; nUts:
real; nUas: real; nAkhir: real;
begin

readln (nHadir); readln (nAktif);
readln (nJujur); readln (nTgs);
readln {(nUts); readln (nUas);
nAkhir := 0.1l*nHadir + 0.l*nAktif
+ 0.5*nJujur + 0.1*nTgs + 0.1*nUts
+0.1* nUas; writeln(nakhir); end;

_ Pseudocode
nilai_ akhir; deklarasi variable;
nHadir, nAktif, ndujur, nTgs, nUts,
nUas, ndkhir: nuwerik;

TAMPIL: Boolean;

Begin

Input nHadir, nAktif, nJujur, nTgs,
nUts, nUas, TAMPIL;

nAkhir = 0.l*nHadir + O.Ll*nAktif +

nUas;
If TAMPIL = TRUE then print naAkhir;
End.

#include <stdio.h> using

0.5*nJujur + 0.1*nTgs + 0.1*nUts +0.1%

namespace std; int main() |{
float nHadir = 100; float nAktif
= 100; float nJujur = 70; float
nTgs = 100; float nUts = 90;
float nUas = 80; float nAkhir =
0;
nAakhir= (float)
((0.1*nHadir) +
(0.1*nAktif) +
(0.5*nJujur) +(0.1*nTygs) +
(0.1*nUts) + (0.1*nUas));
cout<<"Hasil : " <<
naAkhir<<endl; retun 0;
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Pernyataan matematika pada kedua pseudocode yang ditunjukkan

nila

X deklarasi variable; public class Nilailkhir { : ~ : :

nHadir, nAktif, nJujur, nTgs, nUts, public static void main(StringI(] pada gambar 25(&) dan gambar 25(b) masmg masmg adalah Sebagal

nUas, nAkhir: numerik; args) berikut.

TAMPIL: Boolean; {
float nHadir = 100; float naktif = . . oy s .

Begin 100; float ndujur = 70; float nlgs a. Pernyataan matematika untuk Menghitung Nilai Akhir adalah:

Input nHadir, nAktif, ndujur, nTgs, = 100; float nUtg = 90; float nUas . - % . % . * . *

nUts, nUas, TAMPIL: - 80, float nAkhir = 0; nAkhir = 0.1*nHadir + 0.1*nAktif + 0.5*nJujur + 0.1"nTugas +

nakhir = 0.1*nHadir + 0.1l*nAktif + nAkhir = (f}oat) ' O.1*nUts + O'l*nUas.

0.5*nJujur + 0.1*nTgs + 0.1*nUts +0.1* ((0.1*nHadir)+ (0.1*nAktif)

nvas; + . . . . . . .

Tf TAMPIL = TRUE then print naAkhir; (0. 5%nTujur) + (0. 1*nTgs) + (0. 1*nUts) + ( Maknanya adalah, variabel nAkhir diperoleh dari perhitungan di atas.

End. 0.1*nUas)); : . . U . .
System. out printin("Hasil : Fungsi variabel nAkhir adalah menampung nilai akhir. Persamaan di
} " + mpkhir); atas diperoleh dari pengguna. Dalam hal ini adalah aturan yang
} diberlakukan pada institusi pendidikan tertentu. Contoh hasil

perhitungan nAkhir adalah sebagai berikut.
1) Jika nHadir = 100, nAktif = 70, njujur = 100, nTugas = 100, nUts

2. Menghitung Rata-rata dua variabel

" Pooudowode | BahasaPascal .
rata dua_variable; deklarasi var - 85’ dan Uas =90, maka nAkhir = 86.
variable; BILL : integer; BIL2 : integer; 2) Jika nHadir = 100, nAktif = 90, nfujur = 0, nTugas = 100, nUts = 90,
BIL1, BIL2, RATA: numerik; TAMPIL: RATA : integer; .
Boolean; begin dan Uas= 90, maka nAkhir = 38.
Begin readln (BIL1); readln (BIL2); . . .
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; RATA = RATA := (BIL1 + BIL2)/2; b. Pernyataan matematika untuk Menghitung Rata-rata Dua Variabel
(BIL1 + BIL2)/2; writeln (RATA); end; . =
If TAMPIL = TRUE then print RATA; adalah: RATA (BH"l +BIL2)/2'
End. Maknanya adalah, variabel RATA digunakan untuk menampung

: hasil perhitungan nilai rata-rata dua buah variabel. Contoh hasil
s

rata dus variable; deklaras: TTooiude <stdio ho ueing pernyataan matematika untuk menghitung nilai rata-rata adalah
variable; namespace std; int wmain() { sebagai berikut.
BILLl, BIL2, RATA: numerik; TAMPIL: int BIL1 = 10; int BIL2 = 20; int
Boolean; RATA = 0; : — — -
RATA = (BILL ¢ BIL2)/2; 1) Jika BIL1 = 100, BIL2 = 50, maka RATA 75.
Begin cout<<"Rata-rata : " << 2) Jika BILT = 90, BIL2 = 90, maka RATA = 90.
Input BIL1l, BIL2, TAMPIL; RATA = RATA<<endl; return 0;
(BIL1 + BIL2)/2; o . .o . .
If TAMPIL - TRUE then print RATA; ) Hasil identifikasi gambar 2.5.(a) di atas ke dalam komponen
Fnd. pengolahan data adalah seperti berikut ini.

a. Komponen masukan.

rata_dua_variable; deklarasi public clas: : Pada komponen masukan ada 7 buah instruksi yang dituliskan
variable; public static void wmain(String(] R ’ . . . .
BTL1, BILZ, RATA: numerik; TAMPIL: |args) { int BIL1 = 10; menjadi satu, yaitu: Input nHadir, nAktif, njujur, nTgs, nUts, nUas,
Boolean; int BIL2 = 20; int RATA = 0;
RATA = (BIL1 + BIL2)/2; dan TAMP[L

. System.out.println{"Rata-rata : " . 1.
Begin + RATA) ; Maknanya, pengguna diminta memasukan atau memberi nilai pada 7
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; RATA = } . - . . . .
(BIL1 + BIL2)/2; | buah variabel tersebut, yaitu: nHadir, nAktif, njujur, nTgs, nUts,
If TAMPIL = TRUE then print RATA; . \
fnd. nUas, dan TAMPIL melalui peralatan masukan.
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Komponen proses
Pada komponen proses ada satu pernyataan matematika, yaitu:

nAkhir = 0.1*nHadir + 0.1*nAktif + 0.5*nJujur + 0.1*nTugas + 0.1*nUts
+0.1'nUas. Maknanya, mesin komputer diperintah menghitung nilai
akhir dan ditampung pada variabel nAkhir dengan aturan yang
disajikan pada pernyataan matematika.

Komponen keluaran

Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print nAkhir.

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variabel nAkhir pada layar atau
peralatan keluaran lainnya.

Sedangkan, hasil identifikasi Gambar 2.5.(b) ke dalam komponen

pengolahan data adalah sebagai berikut.

d.

Komponen masukan.
Pada komponen masukan ada tiga instruksi yang dituliskan menjadi
satu, yaitu: Input BIL1, BIL2, TAMPIL.

Maknanya, pengguna diminta memasukan atau memberi nilai pada 3
buah variabel, yaitu: BIL1, BIL2, TAMPIL melalui peralatan masukan.
Komponen proses.

Pada komponen proses ada satu pernyataan matematika, yaitu:
RATA = (BIL1 + BIL2)/2.

Maknanya, mesin komputer diperintah menghitung nilai rata-rata
yang ditampung pada variabel RATA dengan aturan perhitungan
adalah nilai RATA diperoleh dari menjumlahkan nilai BIL1 dan BIL2,
kemudian hasilnya dibagi dengan bilangan 2.

Komponen keluaran.

Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print RATA.

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variabel RATA.
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Luas Lingkaran

PSEUDQCODE

luas_lingkaran;
deklarasi variable;
jarilingkaran, tuasLingkaran: numerik;
TAMPIL: Boolean;
KONSTANTA: phi=3.14;
Begin
Input jarilingkaran, TAMPIL;
luaslingkaran = phi* jariLingkaran®?;
1 TAMPIL = TRUE then print luasLingkaran;
End.

(a) pseudo code menghitung luas lingkaran

Akar Persamaan Kuadrat
ax2+hx+c=0

PSEUDOCODE

akar_persamaan_kuadrat;
dekiarast variablie;
a, b, ¢, 1, %2 numerik;
TAMPIL: Bootean;

Begin
input a, b, ¢, TAMPIL;
xl={-b +{ A2 ~ ({4050 (23}
%2 = (-b - bA2 ~ ((4*a°c) 050/ (2°8)

I TAMPIL = TRUE then printx1, x2;
End.

(b) pseudo code akar persamaan kuadrat

Gambar 2.6 Pseudocode untuk Menghitung Luas Lingkaran dan Akar Persamaan
Kuadrat

Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa pe-

mrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Menghitung Luas Lingkaran
dan Akar Persamaan Kuadrat dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

1. Menghitung Luas Lingkaran

Pseudocode

Bahasa Pascal

luas_lingkaran; deklarasi variable;
jariLingkaran, luasLingkaran:
numerik;

TAMPIL: Boolean; KONSTANTA:
phi=3.14;

Begin

Input jariLingkaran, TAMPIL;
luasLingkaran = phi*
jarilingkaran®2;

If TAMPIL = TRUE then print
luasLingkaran;

End.

var

jarilLingkaran: real;
luasLingkaran: real; begin
phi := 3.14;

readln (jariLingkaran);
luasLingkaran = phi*
jarilLingkaran * jarilLingkaran;
writeln(luasLingkaran);

end;

luas_lingkaran; deklarasi variable;
jarilLingkaran, luasLingkaran:
numerik;

TAMPIL: Boolean; KONSTANTA:
phi=3.14;

 BahsaCtr

#include <stdio.h> using
namespace std; int main() {
double jarilLingkaran = 10; double
luasLingkaran = 0;
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Beglin
Input jarilingkaran, TAMPIL;
luasLingkaran = phix*
jariLingkaran®2;

If TAMPIL = TRUE then print
luasLingkaran;

End.
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uasLingkaran
Math.PI* (Math.pow (jarilLingkaran,
2));
cout << "Luas Lingkaran

: " << luaslLingkaran <<

endl;
retun 0;

}

luas_lingkaran; deklarasi variable;
jariLingkaran, luasLingkaran:
numerik;

TAMPIL: Boolean; KONSTANTA:

phi=3 .14 ;

Begin

Input jarilLingkaran, TAMPIL;
luasLingkaran = phi*
jariLingkaran®2;

If TAMPIL = TRUE then print

o

public class Luas Lingkaran {
public static void main(Stringl
args) { double jarilingkaran =
10; double luasLingkaran = 0;
luasLingkaran =

Math.PI* (Math.pow(jarilLingkaran,

2)); System.out.println("Luas
Lingkaran : " + luasLingkaran);
}

}

™~

Boolean;

Begin

Input a, b, ¢, TAMPIL;

%1 = (-b +{ b*2 -~ ((4*a*c)™0.5)))/
(2*a)

%2 = (-b -{ b*2 - ({4*a*c)’0.5)))/
(2*a)

If TAMPIL = TRUE then print x1, x2;
End.

luasLingkaran;
End.
Menghitung Akar Persamaan Kuadrat
_ Pseudocode Bahasa Pascal
akar persamaan_kuadrat; deklarasi var
variable; a: real; b: real; c¢: real; x1
a, b, ¢, x1, x2: numerik; TAMPIL: rreal; x2 : real

begin readln (a); readln (b);
readln (c);

xl = (=(b) + sgrt{{b*b) -~
(a*axc)))/

(2*a);

%2 := (-(b) - sqrt((b*b)

(a*axc)))/ (2*a); writeln (*X1 : °
, o x1);
writeln (‘X2 : ' , x2); End;

L . Pseudocc

akar persamaan_ kuadrat; deklarasi
variable;
a, b, ¢, %1, x2: numerik; TAMPIL:
RBoolean;

Begin

Input a, b, ¢, TAMPIL;

%1 = (-b +( b"2 — ((4*a*c)™0.5)))/
(2*a)

%2 = (-b ~( b*2 - {((4a*a*c)”0.5)))/
(2*a)

Tf TAMPIL = TRUE then print xl, x2;
End.

#include =<stdio.h> using
namespace std; int main() {
double a = 2; double b = 3;
double ¢ = -2; double x1, x2;

%1 = (-(b) +Math.sgrt((Math.pow
(b,2))

- ({a*xa*c)) )/ (2%a)

%2 = (~(b) - (Math.sqgrt{(Math.pow
(b,2))

— ({a*xa*c))))/ (2%a) cout<<"Xl : "
<< wle<endl; cout<«<"X2 : " <<
<cendl; return 0;
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e

S
AkarPergamaanKuadra

akar persamaan_kuadrat; deklarasi class t
variable;
a, b, ¢, x1, x2: numerik; TAMPIL: public static void main(Stringl]
Boolean; args)
) double a = 2; double b = 3; double

Begin ¢ = -2; double xi, x2;
Input a. b, CL TAMPIL . x1 = (-(b) +(Math.sgrt((Math.pow
x1 = (-b +{ b2 — {(4*a*c)"0.5)))/ (b,2))
(2xa) X i ~ ((4*a*c))))/ (2%a)
x2 = (-b -( b2 — ((4*a*c)"0.5)))}/ | 32 = (-(b) - (Math.sqrt((Math.pow
(2*a) (b,2))

— {((4*a*c))))/ (2*a)
If TAMPIL = TRUE then print x1, x2; System.out .println ("Xl : " + x1);
End. System.out .println("X2 : " + x2);

}

}

Materi pernyataan matematika untuk aplikasi aritmetika yang
lain pada penalaran.com adalah menghitung luas lingkaran dan akar
persamaan kuadrat. Pseudocode dari kedua materi tersebut disajikan pada
gambar 2.6.

Pernyataan matematika pada gambar 2.6.(a) hanya ada satu, yaitu:
luasLingkaran = phi * jariLingkaran”2.

Makna dari pernyataan matematika tersebut adalah, variabel
luasLingkaran diperoleh dengan cara melakukan perkalian antara
konstanta phi dan nilai jariLigkaran dikuadratkan. Pernyataan
matematika tersebut diperoleh dari ilmu matematika, khususnya

materi geometri. Contoh hasil perhitungan luasLingkaran adalah sebagai
berikut.

a. Nilai konstanta phi sifatnya tetap, yaitu 3.14. Jika nilai variabel
jariLingkaran = 10, maka nilai variabel luasLingkaran = 314.

b. Jika nilai variabel jariLingkaran = 1, maka nilai variabel luasLingkaran
=3.14..

Sedangkan pernyataan matematika untuk gambar 2.6.(b) ada dua
persamaan, yaitu:

a. x1 = (-b+*(b"2 - ((4*a*c)*0.5)))/(2*a), dan
b. x2 = (-b-(b"2 - (#*a*c)"0.5)))/ (2*a).
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Makna dari pernyataan matematika tersebut adalah, variabel x1
adalah akar pertama dari persamaan kuadrat ax*+ bx + ¢ = 0. Sedang
variabel x2 adalah akar keduanya. Untuk mendapatkan nilai x1 dan x2
digunakan rumus abc sebagaimana pernyataan matematika tersebut.
Contoh hasil perhitungan pernyataan matematika tersebut adalah sebagai
berikut.

a. Jika nilai variabel a = 1, b = 2, dan ¢ = 1, maka diperoleh nilai variabel
x1 =x2=-1.

b. Jika nilai variabel a = 1, b = 0, dan ¢ = -1, maka diperoleh nilai variabel
x1 =1 dan x2 = -1 Atau sebaliknya, yaitu x1 = -1 dan x2 = 1.

Selanjutnya melakukan identifikasi gambar 2.6.(a) di atas ke dalam
komponen pengolahan data. Hasilnya adalah seperti berikut ini.

a. Komponen masukan.
Komponen masukan mempunyai 2 buah instruksi yang dituliskan
menjadi satu, yaitu: InputjariLingkaran, dan TAMPIL.

Maknanya, nilai variabel jariLingkaran, dan TAMPIL dimasukan
melalui peralatan masukan.

b. Komponen proses.
Pada komponen proses ada satu pernyataan matematika, yaitu:
luasLingkaran = phi *jariLingkaran”"2.

Maknanya, nilai variabel luasLingkaran dihitung oleh mesin
computer dengan aturan perhitungan sebagaimana yang disajikan
pada pernyataan matematika tersebut.

¢.  Komponen keluaran.
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print luasLingkaran.

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variable luasLingkaran pada layar.

Sedangkan, hasil identifikasi Gambar 2.6.(b) ke dalam komponen

pengolahan data adalah sebagai berikut.
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a. Komponen masukan.
Pada komponen masukan ada empat instruksi yang dituliskan
menjadi satu, yaitu: Input a, b, ¢, dan TAMPIL.

Maknanya, pengguna diminta memasukan nilai pada 4 buah variable,
yaitu: a, b, ¢, dan TAMPIL melalui peralatan masukan.

b. Komponen proses.
Pada komponen proses ada dua pernyataan matematika, yaitu
persamaan (1) dan (2) berikut, (1) x1 = (-b+(d"2 - ((4*a*c) "
0.5)))/(2*a), dan (2) x2 = (-b-(b"2 - ((4*a*c) " 0.5)))/(2*a). Maknanya
adalah nilai akar persamaan kuadrat ke-1 dihitung oleh mesin
komputer menggunakan persamaan (1) dan nilai akar persamaan
kuadrat ke-2 menggunakan persamaan (2). Masing-masing disimpan
dalam variabel x1 dan x2.

c. Komponen keluaran.
Pada komponen keluaran terdapat dua instruksi, yaitu: Print x1, dan
x2.

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai
yang ditampung pada variabel x1 dan x2.

Contoh di atas menunjukkan bahwa, dalam algoritma komputasi,
pernyataan matematika untuk aritmetika dasar berada pada komponen
proses. Demikian juga, untuk aplikasi aritmetika, pernyataan matematika
berada pada komponen proses. Sedangkan penyajian pernyataan
matematika dalam algoritma komputasi bentuk persamaan aljabar secara
eksplisit.

2.3 Logika Matematika

Pada diskusi sebelumnya sudah diberikan beberapa contoh logika
matematika. Berdasarkan contoh-contoh tersebut dapat diketahui bahwa
penyajian logika matematika bisa sama dengan penyajian pernyataan
matematika. Namun demikian, ada juga yang berbeda penyajiannya.
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Logika matematika, ada yang memberi istilah logika proposisi.
Artinya menilai kebenaran proposisi. Di atas sudah disampaikan bahwa
proposisi adalah kalimat deklaratif yang hanya bernilai benar atau salah,
dan tidak bisa keduanya. Contoh, jika benar hari ini adalah hari Senin,
maka pasti hari ini bukan hari Selasa. Contoh yang lain adalah, anggota
himpunan bilangan genap adalah semua bilangan yang punya sisa hasil
bagi 0 (nol) jika dibagi dengan bilangan 2. Secara matematis ditulis dengan
symbol seperti berikut ini.

e =2* x; untuk semua x anggota bilangan bulat.

e adalah bilangan genap, proposisi ini bernilai benar. 0 =2 * x + 1;
untuk semua x anggota bilangan bulat. 0 adalah bilangan genap, proposisi
ini bernilai salah.

Tabel 2.3.berikut ini adalah tabel kebenaran logika matematika sesuai
dengan operator yang digunakan.

Tabel 2.3 Aturan Tabel Kebenaran

NO x(misal x adalah a=5) NOT x NO y(misal x adalah TAMPIL NOT y
1. a-5 (TRUE) FALSE 1. (TRUE) FALSE
2. A-11(FALSE) TRUE 2. (FALSE) TRUE
(a) Operator NOT (b)  Contoh lain penggunaan operator NOT
NO x y xy and NOTx NOTy NOTxand NO x y wvory NOTy NOTy NOTx or
NOT y NOT y
1. T 7T T F F F 1. T T T F F F
2. T F F F T F 2. T F T F T T
3. F T F T F I 3.0F T T T F T
4 F F F T T T 4 F F F T T T
() Operator and (dy  Operator or

Dari tabel 2.3. di atas, pembaca diberikan pedoman bahwa
operator and akan menghasilkan nilai TRUE jika semua proposisi yang
direlasikan bernilai true. Sebaliknya, untuk operator or hasil proposisi
gabungan akan bernilai TRUE kalua satu diantara sekian proposisi yang
digabungkan ada yang bernilai TRUE. Sehingga tabel 2.3 di atas dapat
dikembangkan penggunaannya untuk gabungan 3 buah proposisi atau
lebih.

Sebuah persamaan termasuk logika matematika atau pernyataan

matematika dalam algoritma pemrograman ada sedikit perbedaan
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dengan dalam pelajaran matematika. Untuk meningkatkan pemahaman
logika matematika berikut ini dibahas dua contoh tentang logika
matematika dengan stimulus penalaran.com. Untuk itu contoh kesatu,
perhatikan gambar 2.7 berikut ini.

Operasi Pembagian

PSEUDQOCODE

pembagian;

deklarasi variable;

BIL1, BIL2, HASIL: numerik;

TAMPIL: Bootean;

KONSTANTA: PESAN="BILANGAN KE-2 TIDAK BOLEH NOL

Begin

Input BIL, BILZ, TAMPIL;

1f (TAMPIL = TRUE) and (BiL2!= 0) then
Begin HASIL = BIL1 / BILZ; print HASIL; end
Fise print PESAN;

End.

Gambar 2.7 Operasi Pembagian

Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa
pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Menghitung Pembagian
dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

1. Operasi Pembagian

Pseudocode Bahasa Pascal
pembagian; deklarasi variable; var
BIL1l, BIL2, HASIL: numerik; BIL1l : integer; BIL2 : integer;
TAMPIL: Boolean; HASIL : integer;
KONSTANTA: PESAN=BILANGAN KE- 2
TIDAK BOLEH NOL begin
readln (BIL1); readln (BIL2);
Begin PESAN : String; begin
Input BILL1, BIL2, TAMPIL; PESAN t= ‘BILANGAN KE-2 TIDAK
If (TAMPIL = TRUE) and (BIL2!= Q) BOLEH NOL/;
then 1f(BIL2 = 0)
Begin HASIL = BILl / BIL2; print begin
HASIL; end writeln (PESAN); end
Else print PESAN; End. Else begin
HASIL := BIL1 / BILZ2;
writeln ('HASIL : ' , HASIL);
end; end;
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1) Logika matematika adalah: if (TAMPIL=TRUE) and (BIL2 != 0)

penbagian; deklarasi varia .’;'using namespace then.

BILl, BILZ2, HASIL: numerik; std; int main() { . ] ]

TAMPIL: Boolean; int BIL1 = 400; int BIL2 = 20; int 2) Pernyataan matematika adalah: HASIL = BIL1/BIL2.

KONSTANTA: PESAN='BILANGAN KE- 2 HASIL = 0; . . .

TIDAK BOLEH NOL String PESAN - ‘BILANGAN KE-2 Makna dari kedua hal di atas adalah sebagai berkut.

Begin TIDAK BOLEH NOL'; 1) Logika matematika adalah: if (TAMPIL=TRUE) and (BIL2 !'= 0)

Input BIL1, BIL2, TAMPIL; If(BIL2 == 0) cout<<PESAN<<endl;

Tf (TAMPIL = TRUE) and (BIL2!= 0) Else { then.

then HASIL = BIL1 / BIL2; Cout<<"HASIL : . . . <. .

Begin HASTL = BIL1 / BIL2; print " << HASTL<<endl . Pada logika matematika di atas, memuat 2 buah proposisi, yaitu:

HASIL; end } - 1= I

Hlse print DESAN: End. return 0 (1) TAMPIL = TRUE, (2) BIL2 != 0. Penghubung kedua proposisi
} adalah operator and. Penyajian dalam algoritma, selalu diawali

dengan kata if dan diakhiri dengan kata then. Aturan

pemberian nilai pada logika matematika tersebut disajikan

pem aglén; public class Pembagian {

BIL1, BIL2, HASIL: numerik; public static void main(String(] pada tabel 2.4. berikut ini.
TAMPIL: Boolean; args) { int BIL1 = 400;
KONSTANTA : PESAN='BILANGAN KE-2 int BIL2 = 20; int HASIL = 0; Tabel 2.4 Contoh Kemungkinan Nilai Logika Matematika Gambar 2.7(a)
TIDAK BOLEH NOL' String PESAN = “BILANGAN KE-2
TRl pomER R KEMUNGKINAN | TAMPIL=TRUE | BIL2!=0 | (TAMPIL=TRUE) and (BIL2!=0)
Begin . . )
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; EXZEE“‘;OBEL-,Lir;ngiiz(?ESAN), Else { K-1 TRUR 1(TRUE) TRUE
if}er‘lTAMPIL = TRUE) and (BIL2!= 0] System.out.println("HASIL K-2 TRUE 0 (FLASE) FALSE
Begin HASIL = BIL1l / BIL2; print } ! + HASIL); K-3 FALSE 5 (TRUE) FALSE
HASIL; end ) - N - E——
Else print PESAN; End. % 4 FALSE 0 (FLASE) _ . FAlSE

Logika matematika di atas akan menjalankan perintah atau

Gambar 27 adalah pseudo code operasi pembagian. Hasil istruksi yang terletak setelah kata then. Instruksi atau perintah

identifikasi pada Gambar 2.7 di atas ke dalam komponen pengolahan setelah kata then ditulis dalam bentuk pernyataan matematika,

data, adalah sebagai berikut. yaitu: HASIL = BIL1/BIL2.

. N c . . - . . .
a. Komponen masukan Aturan pemberian nilai pada tabel 2.4 di atas mengikuti aturan

Pada komponen masukan terdapat tiga buah instruksi yang

; pada logika matematika, sebagaimana pada tabel 2.3. di atas.
dituliskan menjadi satu, yaitu: Input BIL1, BIL2, dan TAMPIL.

2) Pernyataan matematika adalah: HASIL = BIL1/BIL2.

Maknanya, pengguna diminta memasukan nilai variable BIL1, BIL2, Pernyataan matematika pada gambar 2.7.(a) dinyatakan dalam
dan TAMPIL melalui peralatan masukan. bentuk proposisi pembagian dua buah bilangan,yaitu: HASIL =
b.  Komponen proses. BIL1/BIL2.

Pada komponen proses ada satu logika matematika dan satu
pernyataan matematika, yaitu:
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Operasi Pembagian

Gperasi Pombaglan { BILANGANKE S

[LR IR 2 % : BHLANGANKE=2 I3

a) Kemungkian K-1 b) Kemungkian K-2
g g

Operasi Pembagian Operasi Pembagian

EILANGAN KE- 10 BILANGAN KE- 10

BILANGAN KE-2 5 BILANGAN KE-2 0

¢) Kemungkian K-3 d) Kemungkian K-4
& g

Gambar 2.8 Kemungkinan Hasil Pasangan (TAMPIL=TRUE dan BIL2!=0)

Gambar 2.8. di atas menunjukan 4 kemungkinan pasangan hasil
proposisi gabungan (TAMPIL= TRUE and BIL2!=0). Proposisi ini
akan dijalankan jika logika matematika bernilai benar. Pada tabel 2.5 di
atas di contohkan jika TAMPIL=TRUE dan BIL2=1, maka logika
matematika tersebut bernilai benar. Hasilnya disajikan pada gambar
2.8.

Pertanyaannya adalah, apakah ada kemungkinan pasangan hasil
yang kelima? Jawabannya adalah tidak ada. Karena dari dua buah
prosisi maka kemungkinan hasil pasangannya adalah 4 (2. Kalau
pasangan data bisa lebih dari 4, namun pasangan kemungkinan hasil
hanya ada 4. Jika proposisi yang digabung ada 3, maka

. . : 3
kemungkinan pasangan hasil sebanyak 8 (27).

Gambar 2.8.(a) merupakan kemungkinan kesatu (K-1) dari hasil
gambar 2.7.(a) dengan kemungkinan pasangan: TAMPIL=TRUE
(TRUE); BIL2=1, yang bermakna BIL2 tidak sama dengan 0 ditulis
dengan symbol BIL2!=0 (TRUE). Sehinga TRUE and TRUE, maka

hasilnya adalah TRUE. Disajikan pada gambar 2.8.(a).
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Gambar 2.8.(b) merupakan kemungkinan kedua (K-2) dari gambar
2.7.(a) dengan kemungkinan pasangan. TAMPIL=TRUE (TRUE);
BIL2=0, bermakna symbol BIL2!=0 bernilai salah (FALSE). Sehinga
TRUE and FALSE, maka hasilnya adalah FALSE. Disajikan pada
gambar 2.8.(b). Ditampilkan pesan “Bilangan Kedua Tidak Boleh
Nol” terjadi jika TAMPIL bernilai TRUE.

[tu sebanya, jika TAMPIL bernilai FALSE, baik BIL2!=0 bernilai TRUE
maupun FALSE tidak ada perubahan apapun pada layar. Mesin
computer menunggu TAMPIL dipilih oleh pengguna supay bernilai
TRUE.

Komponen keluaran

Terdapat dua buah perintah pada komponen keluaran, yaitu:
print  HASIL dan print pesan dalam bentuk tulisan, yaitu:
“Bilangan Kedua Tidak Boleh Nol”. Print HASIL dikerjakan jika
TAMPIL=TRUE dan BIL2!=0 juga bernilai TRUE. Jika
TAMPIL=TRUE dan BIL2!=0 juga bernilai FALSE maka intruksi yang
dikerjakan di komponen keluaran adalah print “Bilangan Kedua
Tidak Boleh Nol”.

Sekarang perhatikan contoh kedua, yang disajikan pada gambar 2.9.
berikut ini.

Membuat Kounter Dasar 1

PSEUDOCODE

O ey

IApA L Bontoan;

Tt EAMPHL

[EEA I

TEANPIL  TRUE e
e

Gambar 2.9 Operasi Penjumlahan Otomatis
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Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa kounter. Hasil identifikasi pada Gambar 2.9 di atas ke dalam komponen
pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Menghitung Kounter Dasar 1

pengolahan data, adalah sebagai berikut.
dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

a. Komponen masukan.

Kounter Dasar 1 Pada komponen masukan terdapat satu buah instruksi yang

dituliskan, yaitu: Input TAMPIL.

kounterSederhana; deklarasi

variable; kount : integer; Maknanya, pengguna diminta memasukan nilai variable TAMPIL
KOUNT: numerik; TAMPIL: Boolean; melalui peralatan masukan.
begin kount:=1;

Begin while (kount < 11) begin b. Komponen proses.
Input TAMPIL; KOUNT = 1; writeln(kount, ” "); kount := Pada komponen proses ada dua logika matematika dan dua per-
if TAMPIL = TRUE then While KOUNT<1l| ypount + 1;
do. end; writeln (* ); end; nyataan matematika, yaitu:
print KOUNT;

T = T ; . . .
Eﬁ? KOUNTE + 1) Logika matematika yang kesatu adalah: if (TAMPIL=TRUE)

then. Dan yang kedua while KOUNT < 11 do. Makna perintah
atau instruksi tersebut adalah: lakukan perintah atau instruksi

kougt;:lcsmerhana; deklarasi #include <st<§io.h> usim_?) { setelah do jika nilai KOUNT kurang dari 11. Sehingga Logika

variable; namespace std; int main . . . . .

KOUNT: numerik; TAMPIL: Boolean; int kount = 1; matematika yang kedua ini dilakukan berulang sampai nilai
hile (kount < 11 ao T o

Begin zoite«( S ,,)«in 4 rount = KOUNT = 11. Pada saat nilai KOUNT=11 maka nilai proposisi

Irflput TAMPIL; KOUNE N 1}<ox\nt + 1 KOUNT<11 adalah FALSE. Dalam algoritma pemrograman,

if TAMPIL = TRUE then While

KOUNT<11 do cout << "' << endl; return 0; logika matematika kedra ini disebut dengan perintah

print KOUNT; } 1 : : ;

KOUNT = KOUNT 1 1 perulangan. Sedangkan logika matematika kesatu disebut dengan

Eni; perintah percabangan.

End.

Hasilnya logika matematika kesatu disajikan pada gambar 2.10.
berikut ini.

kounterSederhana; deklarasi public class Kounter 1 { [
variable; public static void main(Stringl] Membuat Kounter Dasar 1
KOUNT: numerik; TAMPIL: Boolean; args) { int kount = 1;

while (kount < 11) ({
System.out .println (kount+” ”);

Begin K . ) 1

Input TAMPIL; KOUNT = 1; }O“”t = kount 1 }

if TAMPIL = TRUE then While AYT O =13 2
KOUNT<11 do ‘E}Syst@m.out cprintin (") ; (a) TAMPIL=FALSE
print KOUNT; ) Membuat Kounter Dasar 1

KOUNT = KOUNT + 1;

End;

End.

eIty i0

. . T PIL =T I
Gambar 2.9 adalah pseudo code operasi penjumlahan yang (b) TAMPIL=IRUE

diulang secara otomatis. Dalam istilah algoritma disebut dengan Gambar 2.10 Kenmungkinan Hasil Logika Matematika TAMPIL=TRUE




68 Konsep Dasar Algoritma Pemrograman

Gambar 2.10. di atas menunjukan terdapat 2 kemungkinan nilai
untuk proposisi tunggal, yaitu: TAMPIL=TRUE bernilai benar
atau salah.

Kemungkinan nilai hanya dua karena jumlah proposisi hanya 1
).

2) Pernyataan matematika yang kesatu adalah KOUNT=1. Proposisi
ini dikelompokan ke dalam pernyataan matematika karena tidak
disertai dengan perintah if ... then. Pernyataan matematika yang
kedua adalah KOUNT= KOUNT + 1. Proposisi ini dikelompokan
ke dalam pernyataan matematika juga, karena tidak disertai
dengan perintah if ... then .... atau while ... do ....

c¢. Komponen keluaran.

Terdapat satu buah perintah pada komponen keluaran, yaitu: print

KOUNT. Tidak ada perintah lain pada komponen keluaran selain

tersebut di atas..

Berdasarkan penjelasan dengan menggunakan dua contoh diatas
terlihat jelas bahwa penyajian logika matematika dalam komputasi
berbeda dengan pernyataan matematika. Walaupu pada kondisi tertentu
logika matematika disajikan dalam bentuk persamaan eksplisit. Yang
membedakan penyajian dari keduanya adalah penyajian logika
matematika selalu disertai instruksi sepertiif ... then ... atau lainnya.

2.4 Rangkuman

Berdasarkan diskusi di atas, terlihat jelas perbedaan antara pernyataan
matematika dan logika matematika pada algoritma komputasi.
Pernyataan matematika nilai kebenarannya focus pada kebenaran
persamaan matematika secara keilmuan. Misal, persamaan untuk luas
bidang segi empat adalah panjang dikali lebar. Jika variabel panjang
diberi notasi p dan variabel lebar diberi notasi I, serta luas bidang
segiempat diberi notasi a, maka persamaan matematika yang mewakili
luas bidang segiempat adalah: a = p * 1, bukan yang lain. Kebenaran per-

nyataan matematika adalah  mutlak  karena  berfungsi men-
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transformasikan masukan menjadi keluaran. Jika pernyataan matematika
salah, maka akan mengakibatkan proses transformasik masukan men-
jadi keluaran juga akan salah. Dalam algoritma komputasi disebut
kesalahan logika berpikir.

Logika matematika mempunyai nilai kebenaran relative, ber-
gantung nilai yang diberikan pada variabel penyusunnya. Misal logika
matematika dituliskan dalam persamaan x = y, maka nilai tersebut akan
benar jika nilai variabel x sama dengan nilai variabel y. Contoh, jika x
diberi nilai 4 dan y jugadiberi nilai 4, maka persamaan x = y bernilai benar.
Sedangkan jika jika x diberi nilai 4 dan y diberi nilai 5, maka persamaan x =
y bernilai salah.

2.5 Latihan Soal

Untuk soal nomer 1 - 10, pertanyaannya adalah: (a) apakah pernyataan
matematika yang disajikan benar?, (b) jika salah, maka tuliskan yang
benar.

1. Persamaan untuk penjumlahan 3 buah bilangan adalah: c=a+ b.

2. Persamaan untuk nilai rata-rata dari 4 buah bilangan adalah: a=b + ¢
+d+e/4.

3. Persamaan untuk menghitung volume tabung adalah: v =314*t*r "
2; dengan t adalah tinggi, r adalah jari-jari tabung.

4. Persamaan untuk membuat bilangan genap adalah: x =2%a; dengan a
adalah bilangan bulat.

5. Persamaan untuk membuat bilangan ganjil adalah: y =2 *a -1
dengan a adalah bilangan bulat.

6. Persamaan untuk membuat bilangan yang habis dibagi 6 adalah: z =6
* g+ 12; dengan a adalah bilangan bulat.

7. Persamaan untuk menghitung ppn adalah: t=1.1* a; dengan a adalah
nilai total pembayaran.

8. Persamaan untuk menghitung gaji bersih pegawai adalah: gajiBersih =
gajiKotor - ptkp *  gajiKotor

9. Persamaan untuk membuat akumulator adalah: ak = ak + nilaiBaru.
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10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.

22.

23.

24
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Persamaan untuk menghitung selisih dua buah bilangan adalah: a=Db Begin
* Input BIL1, BIL2, TAMPIL; RATA = (BIL1 + BIL2)/2;
-C d If TAMPIL = TRUE then print RATA; End.

Untuk soal nomer 11 - 20, buatlah dua contoh data supaya logika

25, akar persamaan_kuadrat; deklarasi variable;

matematika berikut ini: (@) bernilai benar, (b) bernilai salah. A b o, xl, x2: numerik; TAMPIL: Boolean;

a=b+10*c. Begin
< 1 Input a, b, ¢, TAMPIL;
rsy-L x1 = (-b +( b*2 - ((4*a*c)*0.5)))/ (2*a)
x=y dan a=5. x2. = {-b -( b2 - ((4*a*c)”0.5)))/ (2*a)
a<hbh, If TAMPIL = TRUE then print x1, x2; End.
<= - =
x Y atau'y x=0 26. pembagian; deklarasi variable;
xN2>0. BIL1, BILZ, HASIL: numerik;
TAMPIL: Boolean;
a<b danb <5 KONSTANTA: PESAN='BILANGAN KE-2 TIDAK BOLEH NOL'
a<b ataub <5. ,
Begin
aN2=b+c atau c=1. Input BIL1, BIL2, TAMPIL;
If (TAMPIL = TRUE) and (BIL2!= 0) then
(d<e dan e=a) ataue= 3. Begin HMASIL = BILL / BIL2; print HASIL; end Else print PESAN;
. . End.
Perhatikan pseudocode pada nomer 21 - 30, tuliskan dengan
benar: (a) pernyataan matematika, (b) logika matematika yang 27. kounterSederhana; deklarasi variable;

termuat dalam pseudo code tersebut. KOUNT: numerik; TAMPIL: Boolean;

Begin
Penjumlahan; deklarasi ~t.riable; Input TAMPIL; KOUNT = 1;
BIL1, BIL2, HASIL: numerik; if TAMPIL = TRUE tuen While KOUNT<«1l do
TAMPIL: Boolean; print KOUNT;
Begin KOUNT = KOUNT + 1;
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; HASIL = BIL1 + BIL2; End;
If TAMPIL = TRUE then print HASIL; End. End.

nilai akhir; deklarasi variable;

. .. . . R . erSederhana; klarasi riable;
nHadir, naktif, ndJujur, nTgs, nUts, nUas, nAkhir: numerik; TAMPIL: 28 kounterSederhana; deklarasi variable

Boolean; indeks, nAwal, jData, KOUNT: numerik; TAMPIL: Boolean;
Begin
Input nHadir, nAktif, nJujur, nTgs, nUts, nUas, TAMPIL; Begin
nAkhir = 0.l#*nHadir + 0.1*nAktif + 0.5*nJujur + 0.1*nTgs + 0.1l*nUts Input nAwal, jData, TAMPIL; KOUNT = nAwal; indeks = 1; if TAMPIL
+0.1* nUas; If TAMPIL = TRUE then print nAkhir; then
End. While indeks < jData+l do print KOUNT;
KOUNT = KOUNT + 1; indeks = indeks + 1;
. . . End;
rata dua variable; deklarasi variable; End.
BIL1, BIL2, RATA: numerik; TAMPIL: Boolean;
Begin 29. akumulator; deklarasi variable;
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; RATA = (BIL1 + BIL2)/2; nTrans, totTrans: numerik; LAGI, tampilHasil: Boolean;
If TAMPIL = TRUE then print RATA; End.
Begin

totTrans =0;

input nTrans, LAGI, tampilHasil;

While (LAGI = TRUE) or (tampilHasil=true) do totTrans= totTrans
Print nTrans.

rata_dua variable; deklarasi variable;

BIL1l, BIL2, RATA: nuwmerik; TAMPIL: Boolean;

71

= TRUE

+nTrans;
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30.

31.

32.
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If tampilHasil = true then Begin
Print hasil;

tampilHasil=false; LAGI=false; End;
Else begin

input nTrans; LAGI, tampilHasil;
End;

EndEnd;

multiplikator;

deklarasi variable;
nTrans, hasil: numerik; LAGI, tampilHasil: Boolean;

Begin

hasil=1;

input nTrans, LAGI, tampilHasil;
While (LAGI = TRUE) or (tampilHasil=true) do hasil=hasil*nTrans;
Print nTrans.

If tampilHasil = true then Begin
Print hasil;

tampilHasil=false; LAGI=false;
End;

Else begin

input nTrans; LAGI, tampilHasil;
End;

EndEnd;

Untuk soal beserta jawabannya pada nomer 31 - 33, lakukan
identifikasi untuk komponen:

(a) masukan, (v} proses, serta (c) keluaran.
Berikut ini adalah pseudocode untuk membuat luaran factorial

faktorial; deklarasi variable;
n, fakto: numerik; tampilHasil: Boolean;

Begin

fakto=1;

input n, tampilHasil;

While (tawpilHasil=true) and (n»0) do fakto=Ffakto*n; n=n-1;
Print n,"*";

End;

Print “=", fakto;
BEnd.

Berikut ini adalah pseudocode untuk membuat luaran penjumlahan

matriks
penjunlahanMatrils; deklarasi variable;
banyakKol 1, banyakKol 2, I: numerik;

rampil 1, tampil 2, siwpan 1, simpan 2, tampilkanHasil: boolean;
All..4), BI1..4), Cl1..4]: numerik;
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33.

Begin
INPUT banyakKol 1; REPEAT
INPUT tampil 1; UNTIL tampil_1 = TRUE;

IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT matriks_»Arrl_2)

ELSE IF(banyakKol 1 = 3) THEN (PRINT matriks Arrl 3) ELSE (PRINT
matriks Arrl_4);

FOR i=1 TO banyakKol_ 1 DO BEGIN

IF (banyakKol 1 = 2)THEN INPUT matriks_Arrl_2[i]

ELSE IF{banyakKol 1 = 3) THEN INPUT matriks Arril_2[i] ELSE INPUT
matriks Arrl 4 [i);

END FOR

IF simpan_1 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO

IF (banyakKol 1 = 2) THEN Ali]=matriks_Arxrl 2[i]

ELSE IF(banyakKol 1=3) THEN A[i]=matriks_ Arrl 2[i] ELSE
Afi]l=matriks Arrl_2[i];

INPUT banyakKol 2; REPEAT
INPUT tampil 2; UNTIL tampil_ 2 = TRUE;

IF (banyakKol 2 = 2) THEN (PRINT matriks_Arrl_2)

ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN (PRINT watriks Arrl_3) ELSE (PRINT
matriks Arrl_4);

FOR i=1 TO banyakKol_ 2 DO BEGIN

IF (banyakKol 2 = 2) THEN INPUT matriks Arrl_2[i]

ELSE IF{banyakKol 2 = 3) THEN INPUT wmatriks Arrl 3{i] ELSE INPUT
matriks Arrl_4[i];

END FOR

IF simpan_2 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol 2 DO

IF (banyakKol 1 = 2) THEN B{il=matriks Arrl 2[i]

ELSE IF(banyakKol 1 = 3)THEN B[il=matriks_Arrl 2[i] ELSE B[i] =
matriks_Arrl 2[i];

IF banyakKol 1 = banyakKol 2 THEN BEGIN

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO C[i] = A[i] + B[i]; INPUT tampilkanHasil;
REPEAT

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO PRINT C{i] UNTIL tampilkanHasil=TRUE;
END IF

ELSE PRINT "Matriks A tidak bisa dijumlahkan dengan Matriks B";

END

Berikut ini adalah pseudocode untuk membuat luaran pengurangan

matriks

penjumlahanMatriks; deklarasi variable;

banyakKol 1, banyakKol_ 2, I: numerik;

tampil 1, tampil 2, simpan_ 1, simpan 2, tampilkanHasil: boolean;
Af1..4], B{1..4], Cl1..4): numerik;

Baegin
INPUT banyakKol 1; REPEAT
INPUT tampil 1; UNTIL tampil 1 = TRUE;
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IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT matriks Arrl 2)

ELSE IF (banyakKol 1 = 3) THEN (PRINT matriks_ Arrl 3) ELSE (PRINT
matriks_Arrl_4);

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO BEGIN

IF (banyakKol 1 = 2)THEN INPUT matriks Arrl 2 ([i]

ELSE IF(banyakKol 1 = 3] THEN INPUT matriks_Arrl_2[i] ELSE INPUT
matriks_ Arrl 4[il;

END FOR B

IF simpan_1 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO

IF (banyakKol 1 = 2) THEN Ali]=matriks_Arrl_ 2 [i]

ELSE IF (banyakKol 1=3) THEN A[i]=matriks Arri 2[i] ELSE
Alil=matriks_Arrl_2[i];

INPUT banyakKol_ 2;
REPEAT
INPUT tampil 2; UNTIL tampil 2 = TRUE;

IF (banyakKol 2 = 2) THEN (PRINT matriks Arrl 2)

ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN (PRINT matriks_Arrl_3) ELSE (PRINT
matriks_Arrl_4);

FOR i=1 TO banyakKol_ 2 DO BEGIN

IF (banyakKol 2 = 2) THEN INPUT matriks Arrl 2[i]

ELSE IF (banyakKol 2 = 3) THEN INPUT matriks_Arrl 3[i]) ELSE INPUT
watriks_Arrl 4[i] ;

END FOR

IF simpan 2 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol_ 2 DO

IF (banyakKol 1 = 2) THEN B[i]=matriks_ Arrl 2{i]

ELSE IF (banyakKol 1 = 3)THEN B[i]=matriks Arrl 2[i] ELSE B[i] =
matriks_Arrl 2{i];

IF banyakKol 1 = banyakKol 2 THEN BEGIN

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO C[i] = A[i] + B[i]; INPUT tampilkanHasil;

REPEAT
FOR i=1 TO banyakKol 1 DO PRINT C[i] UNTIL tampilkanHasil=TRUE;
END IF
ELSE PRINT "Matriks A tidak bisa dijumlahkan dengan Matriks B";

END

-0000-

Deskripsi Singkat

ab 3 menjelaskan pentingnya kemampuan berpikir komputasi
bagi semua orang dalam menangani permasalahan, yaitu dapat
mengidentifikasi bagian masukan, proses, dan keluaran. Dalam
masukan, proses, dan keluaran diperlukan variabel dan data.

Diskusi pada bab 3 diawali dengan pendahuluan, kemudian
diikuti dengan variabel dan pernyataan matematika, variabel dan logika
matematika, variabel dan instruksi komputasi, variabel dan tipe data,
dan identifikasi variabel berdasarkan komponen pengolahan data. Bab
ini ditutup dengan rangkuman, latihan soal, dan daftar referensi yang
digunakan untuk menyusun bab ini.

Pada bagian pendahuluan diberikan contoh-contoh  operasi
aritmatika dasar dan aplikasi aritmatika yang terdapat pada
penalaran.com. Berdasarkan contoh-contoh ini, dalam subbab berikutnya
dijelaskan macam-macam variabel, konstanta, tipe data, dan operator
yang digunakan untuk menyusun instruksi komputasi dalam bentuk
flowchart, pseudocode, dan kode bahasa pemrograman.

Tujuan Pembelajaran

Akhir pembelajaran atau diskusi, diharapkan pembaca mempunyai

beberapa keterampilan berikut:
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1. Jika diberikan soal, pembaca dapat mengidentifikasi bagian masukan,
keluaran, variabel, dan data.

2. Jika diberikan soal, pembaca dapat mengidentifikasi operator dan
pernyataan matematika pada bagian proses.

3. Jika diberikan soal, pembaca dapat melakukan penalaran induksi
sebab akibat untuk mengidentifikasi logika matematika. Gambar 3.2 Menu Utama penalaran.com

4. Berdasarkan keterampilan 1 sampai dengan 3 di atas diharapkan v
Menu tersebut mempunyai struktur sebagai berikut:

pembaca dapat menyusun instruksi komputasi dalam bentuk

flowchart, pseudocode, dan code programnya. 1. Pernyataan Matematika
a. Aritmetika Dasar
3.1 Pendahuluan 1) Penjumlahan
2) Pengurangan
Untuk lebih memahami tentang Variabel, Data, dan Konstanta silahkan 3) Perkalian
berkunjung ke laman https://penalaran.com. Lakukan login dengan b. Aplikasi Aritmetika
username dan password yang sudah Anda daftarkan. Setelah Anda 1) Menghitung Nilai Akhir

berhasil login, akan muncul Menu Utama seperti Gambar 3.1. 2) Menghitung Rata-Rata Dua Variabel

3) Menghitung Luas Lingkaran

BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA _
KOMPUTASI 2 4) Menghitung Akar Persamaan Kuadrat

Didanai oleh RISTEK DIKTI TAHUN 2017
skim Sosial, Hurmaniora, Pendidikan

fareon c. Operasi Aritmetika

1) Operasi Pembagian

2) Membuat Kounter
a) Kounter Dasar 1
b) Kounter Dasar 2

Desain & Materi : Sulis Janu Hartati Coding: Anlk Vega

MASUKKAN Selamat Datang Neny Kurniati

KELUARAN

3) Akumulasi Penjumlahan
VARIABEL
oATA 4) Akumulasi Perkalian
KORSIANIA 5) Faktorial
oremon d. Operasi Matriks
PENALARAN . .

1) Operasi Penjumlahan
FLOWCHART J

. " + P

PSEUDOCCODE 2) Ope] asl ] el’lgurar\ga]‘]

‘ o ' 2. Logika Matematika
A Tampilan 211 rArri | ! R ] :
Gambar 3.1 Tampilan Menu Utama penalaran.com a. Logika Dasar
: . b. Kombinasi Dua Relasi
Menu Utama penalaran.com mempunyai 2(dua) menu, yaitu i i

Pernyataan Matematika dan Logika Matematika sesuai Gambar 3.2.. c.  Konsep Perulangan

d. Konsep Perulangan Array
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Kita akan belajar tentang Penjumlahan pada penalaran.com. Klik
menu Pernyataan Matematika - Aritmetika Dasar, kemudian klik
Penjumlahan seperti terlihat pada Gambar 3.3.

I Aritmetika Dasar B—-—-—«l Penjumiahan l

Aplikasi Aritmetika - Pengurangan

Operasi Aritmetika ¢ Perkalian

Operasi Matriks

Gambar 3.3 Menu Aritmetika Dasar Penjumlahan

Muncul tampilan operasi aritmetika dasar Penjumlahan seperti pada
Gambar 3.4.

Operasi Penjumlahan

BILANQAN KBt

UL ANGANKE-

- nanietn

Gambar 3.4 Tampilan Operasi Aritmetika Dasar Penjumlahan

Klik toolbar menu MASUKKAN di bagian kiri layar. Operasi
Aritmetika Dasar Penjumlahan mempunyai 2(dua) kotak masukan,
yaitu BILANGAN KE-1 dan BILANGAN KE-2 ditunjukkan dengan
kotak merah di Gambar 3.5,

Operasi Penjumltahan

BILANGANKE-3

Gambear 3.5 Masukan Operasi Aritmetika Dasar Penjumlahan
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Klik toolbar menu KELUARAN. Ada 1 (satu) kotak keluaran yang
ditunjukkan oleh Gambar 3.6. Contoh pengoperasian Operasi Penjumlahan
sebagai berikut:

1. Ketikkan nilai 27 dalam kotak masukan BILANGAN KE-1.

2. Ketikkan nilai 14 dalam kotak masukan BILANGAN ke-2.

3. Klik tombol Tampilkan Hasil pada bagian keluaran.

4. Dalam kotak keluaran tampil nilai 41 yang merupakan hasil pen-
jumlahan bilangan 27 ditambah dengan bilangan 14, ditunjukkan pada
Gambar 3.7

Operasi Penjumlahan

BILANGAN KE-$

SILANGAN KE2

Gambar 3.6 Keluarcn Operasi Aritmetika Dacar Penjumlahan

Operasi Penjumlahan

BHANGAN KE4 27
BILANOAN KB 14
| Tepitlantil

Gambar 3.7 Tampilan Hasil Operasi Penjumlahan

Contoh lain untuk lebih memahami variabel, data, dan konstanta
kita coba program Menghitung Luas Lingkaran dalam penalaran.com.
Program Menghitung Luas Lingkaran terdapat pada menu Pernyataan
Matematika - Aplikasi Aritmetika. Klik Menghitung Luas Lingkaran
sesuai Gambar 3.8. Muncul tampilan seperti Gambar 3.9.
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Aritmetika Dasar

l Aplikasi Aritme(ikaL Menghitung Nilai Akhir

Operasi Aritimetika » \ Menghitung Rata-Rata Dua Variabel

Operasi Matriks - Menghitung Luas Lingkaran I

Menghitung Akar Persamaan Kuadrat |

Gambar 3.8 Menu Aplikasi Aritmetika Submenu Menghitung Luas Lingkaran

Sesuai rumus di matematika untuk menghitung luas lingkaran
adalah 3.14 kali panjang jari-jari lingkaran, sehingga operasi menghitung
luas lingkaran diperlukan masukan PANJANG JARI-JARI yang
ditunjukan oleh Gambar 3.10.

Luas Lingkaran

PANJANG JAR{<JARL

Gambar 3.9 Tampilan Operasi Hitung Luas Lingkaran

L.uas Lingkaran

PANJANG JARI-JARI

Gambar 3.10 Masukan Operasi Menghitung Luas Lingkaran. Hasil luas
Lingkaran Akan Tampil pada Bagian Keluaran Seperti Gambar 3.11.

Luas Lingkaran

PANJANG JARI-JARI

Gambar 3.11 Tampilan Keluaran Operasi Menghitung Luas Lingkaran
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Selanjutnya kita coba menghitung luas lingkaran dengan panjang
jarijari 5. Ketikkan nilai 5 pada bagian masukan PANJANG JARI-JARL
kemudian klik tombol Tamplkan Hasil. Pada bagian keluaran akan
muncul nilai 79 yang artinya luas lingkaran dengan jari-jari 5 adalah 79.
Hal ini bisa dilihat pada Gambar 3.12.

Luas Lingkaran

PANJANGJARIARE 5

| Tapikentasi B

Gambar 3.12 Contoh Operasi Menghitung Luas Lingkaran

Bagaimana cara menentukan langkah-langkah penyelesaian masalah
(algoritma) dalam bentuk Flowchart dan Pseudocode untuk tiga contoh di
atas (Operasi Penjumlahan, Menghitung Luas Lingkaran) yang
kemudian algoritma tersebut diterjemahkan ke dalam bahasa pe-
mrograman? Ikuti pembahasannya pada sub pokok bahasan selanjutnya.

3.2 Variabel dan Pernyataan Matematika

Pernyataan matematika adalah sebuah proses yang mentransformasikan
nilai (masukan) menjadi hasil (keluaran) yang diinginkan melalui proses
perhitungan (komputasi). Pernyataan matematika terdiri dari operand
dan operator aritmatika. Operand adalah nilai yang diberikan, dapat
berupa variabel, konstanta, nilai, dan nilai balik dari fungsi. Sedangkan
operator merupakan penghubung antar operand.

Pernyataan matematika mempunyai ciri:

1. Operator yang digunakan : *,* /, DIV,MOD, +, -, = &
2. Operand yang digunakan : numerik (angka)
3. Hasil (Keluaran) berupa : numerik (angka)
4. Contoh : HASIL = BIL1 + BIL2
Luas = 3.14 * radius”2 Sisa = BILMOD 2
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Operator aritmatika mempunyai prioritas yang berbeda. Operator
yang mempunyai prioritas lebih tinggi akan dioperasikan lebih dulu (lihat
Tabel 3.1).

Tabel 3.1 Prioritas Penggunaan Operator Aritmatika

Prioritas Operator Operasi Tipe Operand Tipe Hasil
1 A Pangkat Real, Real Integer, | Real Integer
; ‘ Real Real, Integer. | Real
2 * Perkalian Real, Real Real
Integer, Integer Integer Real
Real, Integer
‘/ ~ Pembagian Real Real, Real Real
Integer, Integer Real Real
Real, Integer
DIV Pembagian Bulat | Integer, Integer integer
MOD  [Sisa Pembagian Integer, Integer Integer
3 + Penjumlahan Real, Real Integer, | Real Integer
Integer Real, Real
Integer
- Pengurangan Real, Real Real
Integer, Integer Integer Real
Real, Integer
4 =atau € [Pemuatan Nilai Integer Integer
Real Real
Perhatikan Gambar 3.13.
Operator Aritmatika
A R
s nEa \ e = 4 ~ 7 ——
I IHASIL | \ l BIL1 I \ l BIL2 I
| - T
I \4 I

b moe e s owe mm Operand @ me mm oo e ol

Gambar 3.13 Contol Pernyataan Matematika
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Contoh pernyataan matematika pada Gambar 3.13 mempunyai
operand berupa variabel BIL1, BIL2, dan HASIL. Variabel BIL1 dan
BIL2 berisi nilai bilangan yang akan dioperasikan, dan variabel HASIL
berisi nilai hasil operasi. Operator yang digunakan adalah operator
penjumlahan (+) untuk melakukan operasi penjumlahan terhadap nilai
dalam BIL1 dan BIL2 serta operator pemuatan nilai (=) untuk me-
masukkan hasil operasi penjumlahan dalam variabel HASIL.

Kita akan belajar tentang variabel dan pernyataan matematika
menggunakan contoh-contoh dalam penalaran.com yang sudah dibahas
di bagian PENDAHULUAN. Contoh pertama tentang operasi aritmetika
dasar penjumlahan (lihat Gambar 3.7). Lakukan operasi penjumlahan
pada penalaran.com seperti Gambar 3.7.

Pada bagian kiri layar terdapat tampilan toolbar ~menu
(MASUKKAN, KELUARAN, VARIABEL, DATA, dan seterusnya). Klik
toolbar menu VARIABEL, Di layar akan muncul tampilan seperti
Gambar 3.14.

Operasi Penjumlahan

BHLANGAN KE-1

ADA BVARIABREL YANG TERLIFAT DILAYAR, YAITU:
{1) BHANCAN KE- 1 (SIMBOL BILY)

(2] BLANGAN KE-2 (SIMBOL BIL-2)

(3) TAMPILK AN HASIL (SIMBOL TAMPIL)

ADA IVARIABEL YANG TIDAK TERLIHAT YAITU :
HASH PENJUMLAMAN SIMBOL HASIL, SELENGKAPNYA ADALAH: HASHL = BILL+ BIL2)

Gambar 3.14 Variabel dalam Operasi Penjumlahan
Gambar 3.14 menunjukkan bahwa ada 3 (tiga) variabel yang terlihat
di layar untuk operasi penjumlahan, yaitu:

1. BILANGAN KE-1, dinyatakan dengan nama variabel atau simbol BIL1.
2. BILANGAN KE-2, dinyatakan dengan nama variabel atau simbol BIL2.
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3. Tampilkan Hasil, dinyatakan dengan nama variabel atau simbol
TAMPIL. Selain itu ada 1 (satu) variabel yang tidak terlihat di layar,
yaitu HASIL.

Klik toolbar menu DATA dan tampil seperti Gambar 3.15. Gambar
tersebut menunjukkan bahwa data adalah bilangan yang akan
dijumlahkan dan juga hasil penjumlahannya. Berdasarkan Gambar 3.14
dan Gambar 3.15 dapat disimpulkan bahwa variabel BIL1 berisi nilai 10,
BIL2 berisi nilai 20, dan variabel HASIL berisi nilai 30 yang me-
rupakan hasil penjumlahan antara 10 dan 20.

Operasi Penjumlahan

BILANGAN KE-4 I 10 l

BILANGAN KE-2 I 2 |

ADA 2 DATA YANG TERLIHAT DILAYAR. YAITU
{1) 10 (NILAEBILANGAN 1)

(2) 20 (NILAT BILANGAN 2)

(3) SO (NILAYHASIL)

ADA 1 DATA YANG TIDAK TERLIHAY YAITU:
TRUE (NILAT TAMPIL)

Gambar 3.15 Tampilan Data dalam Operasi Penjumlahan
- Operasi Penjumlahan

BILANGAN KE-1

BILANGAN KE-2

OPERATOR YANG DIGUNAKAN ADALAH 1 =, 4
DIGUNAKAN UNTUK MENGHITUNG PENJUMLANAN, DENGAN SIMBOL
HASIL = BIL1 + BIL2

Gambar 3.16 Tampilan Operator dalam Operasi Penjumlahan
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Klik toolbar menu OPERATOR. Untuk menjumlahkan BIL1 dan
BIL2 diperlukan operator aritmatika penjumlahan (+) dan operator
pemuatan nilai (=) untuk memasukkan nilai hasil penjumlahan ke
dalam variabel HASIL. Operasi penjumlahan ini dinyatakan dengan
pernyataan matematika HASIL = BIL1 + BIL2 (lihat Gambar 3.16).

Bagaimana variabel dan pernyataan matematika pada operasi meng-
hitung luas lingkaran? Aktifkan Menu Utama di penalaran.com. klik
menu Pernyataan Matematika - Aplikasi Aritmetika, klik Menghitung
Luas Lingkaran. Lakukan operasi dengan memasukkan nilai 10 pada
masukan PANJANG JARI-JARI kemudian klik tombol Tampilkan Hasil.
Klik toolbar menu VARIABEL. Hasilnya bisa dilihat pada Gambar 3.17.

Ada 2(dua) variabel yang terlihat di layar, yaitu:
1. Panjang jaridar, dinyatakan dengan nama variabel atau simbol
jariLingkaran
2. Tampilkan Hasil, dinyatakan dengan nama variabel atau simbol
TAMPIL.
Ada 1 (satu) variabel yang tidak terlihat di layar, yaitu
luasLingkaran dinyatakan dengan simbol:

2
jarilLingkaran = T + jariLingkar an

TU (dibaca phi) adalah suatu KONSTANTA yang mempunyai nilai
tetap 3.14.

L uas Lingkaran

PANJANG JARI-JARY

ADA 2 VARIABEL YANG TERLIHATDILAYAR YAITU

Gambar 3.17 Variabel pada Operasi Menghitung Luas Lingkaran
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Klik toolbar menu DATA. Dari Gambar 3.18 diketahui bahwa
variabel jariLingkaran mempunyai nilai 10. Operasi menghitung luas
lingkaran mempunyai pernyataan matematika luasLingkaran = phi *
jariLingkaran”2. Dari pernyataan matematika tersebut diketahui
operator aritmatika yang digunakan adalah perkalian (*), pangkat (%),
dan operator pemuatan (=). Variabel luasLingkaran mempunyai nilai
314 yang diperoleh dari operasi pernyataan matematika:

luasLingkaran = phi *jariLingkaran”2
= 3.14*10"2
3.14* 100
= 314
Perhitungan jariLingkaran®2 dioperasikan lebih dulu karena

operator pangkat (*) mempunyai prioritas lebih tinggi dibandingkan
operator perkalian (*) (lihat Tabel 3.1).

Luas Lingkaran

PANJANG JARI-JAR] 10

ADA 2 DATA YANG TERLIHAT DILAYAR, YAITU :
(1) 10 (NILAT jaritingkaran)
(2) 314 {(NILA luasLingkar an}

ADA 1 DATA YANG TIDAK TERLIHAT YAITU:
TRUE (NILATTAMPIL)

Gambar 3.18 Data pada Operasi Luas Lingkaran

3.3 Variabel dan Logika Matematika

Logika Matematika merupakan pernyataan yang digunakan pada

algoritma yang mengandung proses percabangan, tepatnya pada kondisi
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yang berlaku sebagai syarat/aturan dari sebuah permasalahan. Logika
matematika menggunakan Operator Relasi dan Operator Logika.

1. Operator yang digunakan: <, >, <>, =, >=, <=, NOT, AND, OR
Logika matematika digunakan untuk membandingkan hubungan
antara 2 buah operand dan hasil yang didapatkan merupakan
keluaran bertipe boolean, yaitu TRUE atau FALSE.

2. Operand yang digunakan :numerik, string

3. Hasil (Keluaran) berupa : Boolean (TRUE, FALSE)
4. Contoh: A =10

B =30

C=10

A <> C=FALSE

Macam-macam operator relasi dan operator logika dapat dilihat
pada Tabel 3.2 dan Tabel 3.3.

Tabel 3.2 Operator Relasi

Operator Arti
= sama dengan
<> tidak sama dengan
> lebih besar
>= lebih besar atau sama dengan
< lebih kecil
<= lebih kecil atau sama dengan

Tabel 3.3 Operator Logika

X1 X2 NOTX | NOTY |X1ORX2| X1 AND X2
FAISE | FALSE TRULE TRUE FALSE FALSE
FALSE | TRUL TRUT FALSE TRUE FALSE

TRUL | FALSE FALSE TRUT TRULE FALSE
TRUE TRUT FALSE FALSE TRUE TRUIL

Misalkan ada 3 (tiga) variabel X, Y, dan Z yang dikenai operasi
logika matematika. Jika nilai variabel X=16, Y=20, dan Z=16, maka hasil
/keluaran operasi logika terhadap ketiga variabel tersebut dapat dilihat
dalam Tabel 3.4.
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Tabel 3.4 Contoh Operasi Logika Matematika

Logika Matematika|  Art ‘ P Keluaran

X=Y Apakahisi variabel X sama dengan isi (16 =20)? | FALSE
variabel Y?

X<>Z Apakahisi variabel X tidak sama dengan isi | (16 <>16)?| FALSE
variabel Z7?

Y > X Apakahisi variabel Y lebih besar dari isi (20>16)? | TRUE
variabel X?

Y<Z Apakahisi variabel Y lebih kecil dari isi (20<16)? | FALSE
variabel Z?

X>=7Z Apakahisi variabel X lebih besar atau sama | (16 >=16)?| TRUE

dengan isi variabel Z?

X<=Y Apakah isi variabel X lebih kecil atau sama | (16 <=20)?| TRUE
dengan isi variabel Y?

Selanjutnya Kkita pelajari logika matematika ini pada aplikasi
penalaran.com. Aktifkan Menu Utama. Klik menu Logika Matematika,
kemudian klik Logika Dasar (lihat Gambar 3.19).

Logika Dasar

Kombinasi Dua Relasi
Kornsep Perutangan

Konsep Perulangan Array

Gambar 3.19 Tampilan Menu Logika Dasar

Operasi logika dasar mempunyai masukan, keluaran, dan syarat
/kondisi seperti yang ditunjukkan oleh Gambar 3.20. Tulisan dalam
kotak hijau menyatakan syarat/kondisi untuk operasi logika. Kotak

merah sebagai area masukan, dan kotak biru sebagai area keluaran.
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LOGIKA DASAR

X1 ADALAH SIMBOL PERNYATAAN 1:a= 0
X2 ADALAH SIMBOL PERNYATAAN 2:2>0

MASUKKAN NILALa

o Q'Jhrrinukahﬂ‘asﬂ’"-

X1 X2 NOT X1 NOT X2 X1land X2 XlorX2

IFALSE - FALSE ¢ FALSE FALSE | FALSE FALSE |

Gambar 3.20 Masukan, Keluaran, dan Syarat/Kondisi pada Operasi Logika
Dasar

Selanjutnya coba ketikkan nilai 0 pada bagian MASUKKAN
NILAI a. Berdasarkan syarat/kondisi yang sudah ditentukan maka akan
menghasilkan nilai keluaran seperti pada Gambar 3.21. Keluaran X1
bernilai TRUE karena Nilai a=0 memenuhi syarat Pernyataan 1, yaitu
a=0. Keluaran X2 bernilai FALSE karena Masukan Nilai a=0 tidak
memenuhi syarat Pernyataan 2, yaitu a>0. Keluaran NOT X1, NOT X2,
X1 and X2, dan X1 or X2 mengikuti aturan Tabel 3.3.

LOGIKA DASAR

X1 ADALAH SIMBOL PERNYATAAN 1:a = O
X2 ADALAH SIMBOLPERNYATAAN 2:a = 0

MASUKKAN NILAT a 0

X1 X2 NOT X1 NOTX2 X1and X2 - XlorX2

TRUE FALSE FALSE TRUE FALSE TRUE

Gambar 3.21 Hasil Operasi Logika Dasar untuk Nilai Masukan 0 Sckarang lihat
Gambar 3.22
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LOGIKA DASAR

X1ADALAH SIMBOL PERNYATAAN 1:2=0
X2 ADALAH SIMBOL PERNYATAAN 2:2>0

MASUKKANNILAla 3
L x1 X2 NOTX! NOT X2 X1 and X2 ' X1orX2
| FALSE TRUE TRUE FALSE FALSE TRUE

Gambar 3.22 Hasil Operasi Logika Dasar untuk Nilai Masukan 3

Coba ketikkan nilai 3 pada bagian MASUKKAN NILAI a
Berdasarkan syarat/kondisi yang sudah ditentukan, maka keluaran X1
bernilai FALSE karena nilai 3 tidak memenuhi syarat Pernyataan 1, yaitu
a=0. Keluaran X2 bernilai TRUE karena nilai 3 memenuhi syarat
Pernyataan 2, yaitu a>0. Keluaran NOT X1, NOT X2, X1 and X2, dan X1
or X2 mengikuti aturan yang terdapat pada Tabel 3.3.

Pengetahuan tentang Logika Matematika akan menjadi dasar untuk
materi PERCABANGAN yang akan dibahas pada BAB 4.

3.4 Variabel dan Instruksi Komputasi

Di penalaran.com terdapat menu PERNYATAAN MATEMATIKA dan
menu LOGIKA MATEMATIKA. Setiap menu mempunyai beberapa
pilihan contoh aplikasi. Untuk setiap aplikasi yang dipilih (Aritmetika
Dasar - Penjumlahan, Aplikasi Aritmetika - Menghitung Luas Lingkaran,
Logika Matematika - Logika Dasar, dan seterusnya) kita bisa mengetahui
/belajar tentang Masukan, Keluaran, Variabel, Data, dan seterusnya
sampai dengan Code programnya. Fasilitas ini terdapat pada foolbar

menu di bagian kiri layar.
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Pada subbab ini kita akan belajar tentang Instruksi Komputasi,
yaitu algoritma dalam bentuk flowchart dan pseudocode sekaligus kode
programnya. Instruksi komputasi tidak bisa dipisahkan dari variabel.
Dalam BAB 1 dibahas tentang Komponen Dasar Pengolahan Data yang
meliputi Masukan (Input) - Proses - Keluaran (Output). Variabel menjadi
tempat untuk menampung data masukan. Variabel yang sudah berisi data
diproses dan hasil prosesnya dimasukkan dalam variabel. Variabel yang
berisi data hasil proses inilah yang dinyatakan sebagai keluaran.
Masukan - Proses - Keluaran akan dinyatakan dalam instruksi
komputasi.

Kita awali dengan contoh operasi Penjumlahan di menu Aritmetika
Dasar. Jalankan Operasi Penjumlahan, kemudian klik toolbar menu
VARIABEL. Akan muncul tampilan Gambar 3.14.

Pada gambar tersebut ditunjukkan bahwa Operasi Penjumlahan
mempunyai 3 (tiga) variabel yang terlihat di layar, yaitu BILANGAN-1
dinyatakan dengan nama variabel BIL1, wvariabel BILANGAN-2
dinyatakan dengan nama variabel BIL2, dan variabel TAMPIL dengan
nama variabel TAMPIL. Ketiga variabel ini sebagai variabel masukan.
BIL1 dan BIL2 berisi dua bilangan yang akan dijumlahkan sehingga BIL1
dan BIL2 harus bertipe NUMERIK. Variabel TAMPIL berisi nilai TRUE
atau FALSE untuk menentukan apakah hasil operasi ditampilkan atau
tidak, maka variabel TAMPIL harus bertipe BOOLEAN.

Selanjutnya klik toolbar menu OPERATOR, akan tampil seperti
Gambar 3.16. Operator diperlukan dalam Proses pengolahan data.
Operator yang digunakan dalam Operasi Penjumlahan adalah operator
pemuatan nilai (=) dan operator penjumlahan (+). Pernyataan matematika
untuk operasi ini adalah HASIL = BIL1 + BIL2.

Operasi penjumlahan menghasilkan sebuah nilai hasil penjumlahan
antara nilai BIL1 dengan nilai BIL2 dan dimasukkan dalam variabel
HASIL. Jika variabel TAMPIL bernilai TRUE maka mnilai HASIL
ditampilkan pada bagian Keluaran (Gambar 3.23).
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Gambar 3.23 Tampilan Keluaran pada Operasi Penjumlahan

Semua aktivitas masukan - proses - keluaran pada operasi
penjumlahan dinyatakan dalam instruksi komputasi berupa algoritma
berbentuk Flowchart (Gambar 3.24) dan Pseudocode (Gambar 3.25).

MULAI

BiL1, BIL2, HASIL: NUMERIK;
TAMPIL: BOOLEAN

INPUT BILY, BILZ, TAMPIL

v

HASIL = BIL1 + BIL2

PRINT
HASIL

N
{ SELESAI %
e

Gambar 3.24 Flowchart Operasi Penjumlahan

Dalam penalaran.com, FLOWCHART dan PSEUDOCODE operasi
penjumlahan bisa dilihat dengan melakukan klik tfoolbar menu
FLOWCHART dan PSEUDOCODE. Instruksi komputasi berbentuk
algoritma tidak bisa dijalankan oleh pengguna (user). Agar pengguna bisa
menjalankan operasi penjumlahan, harus dinyatakan dalam kode
program. Kode program yang digunakan adalah bahasa Java. Klik
toolbar CODE akan muncul tampilan seperti Gambar 3.35.
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penjumiahan:

deklarasi variable:

BiL1, BiL2, HASIL: numerik:
TAMPIL: Boolean;

Begin

Input BIL 1, BIL2, TAMPIL;

HASIL= BIL1 + RIL2;

1f TAMPIL = TRUE then print HASIL:
End.

Gambar 3.25 Pseudocode Operasi Penjumlahan

public class Penjumlahan {
public static void main(Stringl) axgs) {
int BIL1 = 10:
int BILZ = 20;
int HASIL = O;

HASIL = BIL1 + BIL2:
System. out.println (®=ASIL ¢ "+HASTL);

}

Yang tampil adalah code dalam bahasajava.
xan:

HASIL : 30

BUILD SUCCIZSSFUL ({voval time: 1 second)

Jika code dikompile dan dijalankan akan rouncul tampitan seperti pada simulasi (area pembelajaran) media

_ pembelajaran ini.
Gambar 3.26 Kode Program Operasi Penjumlahan
Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa

pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Menghitung Penjumlahan
dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

1. Menu Penjumlahan

Pseudocode - “Bahasa Pascal
penjumlahan; deklarasi variable; var
BILl, BIL2, HASIL: numerik; BIL1 : integer; BIL2 : integer;
TAMPIL: Boolean; HASIL : integer;
Begin begin
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; HASIL = readln (BIL1); readln (BIL2);
BIL1 + BIL2; HASIL := BIL1l + BIL2;
If TAMPIL = TRUE then print HASIL; writeln(HASIL) ; end;
End.
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penjumlahan; deklarasi variable; #include <stdio.h> using namespace

BIL1, BIL2, HASIL: numerik; std; int main() {

TAMPIL: Boolean; int BIL1l = 10; int BIL2 = 20; int
HASIL = 0O;

. HASIL = BIL1 + BIL2;

Begin cout<<"Hasil : " << HASIL<<endl;

Input BIL1, BIL2, TAMPIL; HASIL =| yeturn 0;

BIL1 + BIL2; }

If TAMPIL = TRUE then print HASIL;

End.

penjumlahan; deklarasi variable; public class penjumlahan {
BIL1l, BIL2, HASIL: numerik; public static void main(Stringl(]
TAMPIL: Boolean; args) { int BILl = 10;

int BIL2 = 20; int HASIL = 0;
HASIL = BILLl + BILZ2;

Begin gystem.out.println("Hasil : % +
Input BILLl, BIL2, TAMPIL; HASIL = |gasIL);

BIL1 + BIL2; }

If TAMPIL = TRUE then print HASIL; }

End.

Contoh berikutnya Menghitung Luas Lingkaran. Klik menu
Pernyataan Matematika - Aplikasi Aritmetika. Klik Menghitung Luas
Lingkaran. Klik toolbar menu VARIABEL dan muncul tampilan Gambar
3.17.

Ada 2 (dua) variabel yang terlihat di layar, yaitu PANJANG
JARI-JARI dinyatakan dalam variabel jariLingkaran dan Tampilkan
Hasil dengan nama variabel TAMPIL. Variabel jariLingkaran dan
TAMPIL sebagai variabel masukan. jariLingkaran berisi nilai panjang jari-
jari lingkaran sehingga harus bertipe numerik. Untuk menghitung luas
lingkaran diperlukan konstanta bernama phi dengan nilai ketetapan
3.14. Seperti dalam operasi penjumlahan, variabel TAMPIL juga bertipe
BOOLEAN karena berisi nilai TRUE atau FALSE.

Klik  foolbar menu OPERATOR, tampil Gambar 3.27. Proses
menghitung luas lingkaran memerlukan operator pemuatan (=),
perkalian (*), dan operator pangkat (*). Pernyataan matematika untuk

menghitung luas lingkaran:

luasLingkaran = phi *jariLingkaran”2
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Urutan operasi atau prioritas sesuai dengan aturan dalam Tabel
3.1. Operator pangkat mempunyai prioritas lebih tinggi daripada
operator perkalian, sehinga operasi perpangkatan harus dilakukan lebih
dulu. Hasil operasi pangkat dikalikan dengan nilai konstanta phi.

Keluaran berupa nilai luas lingkaran dimasukkan dalam variabel
luasLingkaran dan ditampilkan ke layar. Semua aktivitas masukan -
proses - keluaran dituangkan dalam instruksi komputas algoritma
Flowchart dan Pseudocode dan diterjemahkan dalam Kode bahasa Java.
Klik toolbar menu FLOWCHART, PSEUDOCODE, dan CODE untuk
mendapatkan tampilan seperti Gambar 3.28, 3.29, dan 3,30.

OPERATOR YANG DIGUNAKAN ADALAH ¢ =, +,*
DIGUNAKAN UNTUK MENGHITUNG NILAT LUAS LINGKARAN DENGAN SEMBOL :
luastingkaran = phi * [aritingkaran™2

PAHAMIMAKNA SIMBOL BERIKUT INI
SIMBOL MAKNA

luaslingkaran =phi * jarilingkaran®2 1) jarilingkaran dikuadratkan
28hasi kuadratnya kemudian dikalikan konstanta phi yang nilainya 3.14

Gambar 3.27 Operator Proses Menghitung Luas Lingkaran

MULAL j
r__/

jariLingkaran, luaslingkaran NUMERK: \
( TAMPIL: BOOLEAN

~ KONSTANTA' phi=3.14:
/ INPUT jaritingkaran, TAMPIL /
tuastingkaran=phjaribingkaran®2

e

. - L Y
< TAMPIL=TRUE . PRINT fuastingkaran
e e 7

S
N

< SELEGAI ><'.

Gambar 3.28 Flowchart Operasi Menghitung Luas Lingkaran
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Menghitung Luas Lingkaran
luas_lingkaran;

deklarasi variable; luas lingkaran; deklarasi — | var
faril ingkaran ny . L variable; jarilingkaran: real;
jariLingkaran, luastingkaran: numerik; jariLingkaran, luasLingkaran: luasLingkaran: real; begin
' . . numerik; phi = 3.14;
TAMP’L BGO%EEI’I, TAMPIL: Boolean; KONSTANTA: readln (jarilLingkaran) ;
KONSTANTA: Dhiﬂ&l‘%l phi=3.14; luasLingkaran = phi* jarilingkaran
. ) Begin * jarilingkaran;
Begin Input jarilLingkaran, TAMPIL; writeln{luasLingkaran) ;
R s luaslingkaran = phi~* end;
Input jaritingkaran, TAMPIL; jariLingkaran*2;
juasbingkaran = phi* jarilingkaran”2; If TAMPIL = TRUE then print
luaslLingkaran;
If TAMPIL = TRUE then printiuastingkaran; End.

End.

luas_lingkaran; deklarasi variable; #include <stdio.h> using namesgpace

Gambar 3.29 Pseudocode Operasi Menghitung Luas Lingkaran

jarilingkaran, luasLingkaran: std; int main() {
numerik; double jarilingkaran = 10; double
TAMPIL: Boolean; KONSTANTA: luasLingkaran = 0;
public class Luaslingkaran { phif3 .14 luasLingkaran = S
public static void main(String{] args) { Begin Math.PI*(Math.pow (jarilLingkaran,
dowble jarilingkazan = 10; Input jariLingkaran, TAMPIL; 2));

luaslingkaran = phi* cout << "Luas Lingkaran
double luasLingkaran = 0; .

" << luagLingkaran <<

endl;
luasLingkaran = Math.PI* (Mach.pov{jarilingkazan, 2});

System, out.princln{"Luas Lingkaran : "+luaslingkazan}:

jarilingkaran”2; retun 0;
1f TAMPIL = TRUE then print } i
luasLingkaran;
Yang tampil adalah code dafam bahasa pemrograman JAVA, End.

run:

Luas Lingkaran : 314.1692€53589793
BUILD SUCCZSSFUL (total time: O seconds)

Jika code dikompile dan dijalankan akan muncul tampilan seperti pads simulasi (area pembelajaran) media luas_lingkaran; deklarasi varia P ss Luas Lingkaran {
permbelajaran ini ! jarilingkaran, luasLingkaran: public static void wain{Stringl(]
‘ numerik; args) { double jariLingkaran = 10;
TAMPIL: Boolean; KONSTANTA: double luasLingkaran = 0;
phi=3.14; luasLingkaran =
Gambar 3.30 Kode Program Operasi Menghitung Luas Lingkaran Begin Math.PI* (Math.pow (jariLingkaran,
Input jariLingkaran, TAMPIL; 2)); System.out.println("Luas
. luasLingkaran = phi* Lingkaran : " + luasLingkaran) ;
Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa jariLingkaran*2; }
If TAMPIL = TRUE then print
pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Menghitung Luas Lingkaran ° }

luaslLingkaran; ;
dapat dilihat pada tabel di bawah ini. Fnd




98 Konsep Dasar Algoritma Pemrograman

3.5 Variabel dan Tipe Data

Data merupakan sekumpulan fakta yang dapat diolah sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Data dapat diwujudkan dalam bentuk angka,
huruf, simbol, teks, gambar, suara, atau kombinasinya. Pengolahan data
merupakan proses manipulasi data ke dalam bentuk yang lebih berarti
/bermakna sehingga dapat menghasilkan sebuah informasi.

Data yang akan diproses dalam komputer memiliki tipe yang
bermacam-macam. Tipe data ini nantinya digunakan untuk menentukan
tipe variabel dalam proses di komputer. Tipe data yang paling sering
digunakan adalah sebagai berikut:

1. Integer: bilangan bulat, bukan nilai pecahan (1, 2, 500, -18, 1000)
2. Real: bilangan real, bilangan dengan digit desimal di belakang koma
(3.5, 5.0, 20.75, - 6.25)
3. Karakter: data alfanumerik ("A’,'B’, ¥, '@, "9, ‘7)
. String: untaian karakter (“Pemrograman”, “SISTEM INFORMASI")
5. Boolean: hanya terdiri dari 2 nilai yaitu TRUE dan FALSE.

Variabel merupakan suatu lokasi memori komputer yang digunakan
untuk menampung dan menyimpan data yang akan diproses. Ada
beberapa ciri-ciri variabel, antara fain:

a. Penamaannya bersifat UNIK, artinya harus berbeda dengan variabel
lainnya yang digunakan pada algoritma. Contoh: bilangan1, bilangan2,
hasil, luas, panjang, lebar, nama, alamat, dan sebagainya.

b. Satu variabel hanya untuk menyimpan satu jenis data saja.

Tidak tergantung pada besarnya data.

d. Nilainya bisa berubah-ubah.

Penamaan variabel sebaiknya disesuaikan dengan isi data di
dalamnya. Contohnya variabel yang berisi data nilai ujian sebaiknya
diberi nama Nilai. Hal ini untuk memudahkan pemahaman terhadap
alur logika suatu algoritma atau program. Ada beberapa aturan yang

harus dipatuhi dalam penamaan variabel, antara lain:
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a. Karakter pertama harus berupa huruf, tidak boleh berupa angka.
Contoh :

nilai : benar
Nilail : benar
1Nilai : salahkarena diawali dengan angka

b. Tidak boleh adaspasi.

Contoh :
Nilai Tugas : salah, karena terdapat spasi
NilaiTugas : benar

c. Tidak boleh ada tanda-tanda khusus (*, /, +, -, ", &) kecuali
underscore (_).

Contoh :
nilai-ujian - salah, karena terdapat notasi pengurangan (-)
nilai_ujian : benar

Besaran atau nilai variabel dapat diubah dengan ketentuan nilai
perubahannya masih berada dalam jangkauan tipe datanya. Ada juga
variabel yang nilainya tetap, yang biasa disebut sebagai Konstanta.
Konstanta hampir sama dengan variabel. Konstanta merupakan variahel
yang mempunyai besaran atau nilai yang tetap selama program
dijalankan. Contoh: phi, panjangmaksimal, username, password, dan lain

sebagainya.

Operasi Penjumlahan mempunyai variabel masukan BILI, BIL2, dan
TAMPIL (Gambar 3.14). BIL1 dan BIL2 berisi angka yang akan
dijumlahkan. Karena kedua variabel tersebut akan dikenai operasi
aritmatika, maka harus bertipe numerik. Misalkan angka yang akan
dijumlahkan adalah bilangan bulat, sehingga BIL1 dan BIL2 juga bertipe
numerik bilangan bulat. Salah satu tipe data bilangan bulat adalah integer
(int).

Variabel TAMPIL dikenai operasi relasi untuk memberi
keputusan apakah hasil operasi penjumlahan akan ditampilkan ke layar
atau tidak. Operasi relasi ini menghasilkan dua nilai, TRUE atau FALSE.
Maka TAMPIL bisa dinyatakan bertipe BOOLEAN.
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Berdasarkan pernyataan matematika HASIL = BIL1 + BIL2
diketahui bahwa hasil operasi penjumlahan dimasukkan dalam variabel
HASIL. Jika BIL1 dan BIL2 adalah bilangan bulat, maka hasil operasi
penjumlahan antara bilangan bulat dengan bilangan bulat akan meng-
hasilkan bilangan bulat juga (lihat Tabel 3.1) sehingga variabel HASIL
bertipe int.

Berikutnya kita akan menentukan tipe data variabel pada Operasi
Menghitung Luas Lingkaran. Operasi menghitung luas lingkaran mem-
punyai variabel masukan jariLingkaran. Pada contoh ini kita berasumsi
bahwa jari-jari lingkaran dinyatakan dalam bilangan bulat atau integer.
Berdasarkan alasan ini dapat ditentukan variabel jariLingkaran bertipe
int. Menghitung luas lingkaran juga memerlukan nilai konstanta phi.
Konstanta phi mempunyai nilai ketetapan sebesar 3.14 (bilangan
pecahan). Rumus luas lingkaran luasLingkaran = phi * jariLingkaran
A2. Dari rumus tersebut terjadi operasi perkalian antara bilangan
pecahan dengan bilangan bulat. Dalam Tabel 3.1 ditunjukkan operasi
perkalian antara bilangan pecahan dengan bilangan bulat menghasilkan
nilai bilangan pecahan. Hasil operasi menghitung luas lingkaran
dimasukkan dalam variabel luasLingkaran. Kesimpulannya tipe variabel
luasLingkaran adalah bilangan pecahan (double).

3.6 Identifikasi Variabel Berdasarkan Komponen
Pengolahan Data

Penggunaan Variabel memang dapat diklasifikasikan berdasarkan
komponen pengolah data. Masih ingat BAB 1? Komponen Pengolahan
Data terdiri dari 3 komponen yaitu komponen Masukan, Proses, dan
Keluaran. Pada subbab ini diharapkan kita dapat memilah dan meng-
klasifikasikan variabel yang digunakan pada algoritma, mana saja yang
termasuk variabel Masukan, variabel Proses, dan variabel Keluaran. Untuk
memudahkan proses klasifikasi variabel, kita dapat mengaktifkan
penalaran.com, klik menu Pernyataan Matematika - Aplikasi Aritmetika,
pilih dan klik Menghitung Rata-Rata Dua Variabel.
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1. Klik toolbar menu MASUKAN. Operasi menghitung rata-rata dua
variabel mempunyai dua masukan yang ditandai dengan kotak
merah pada Gambar 3.31, Bagian masukanini adalah BILANGAN KE-

1 dan BILANGAN KE-2.
Rata-Rata Dua Variabel

BUANGAN KEL

BRLANGAN KE-2

TemplisnHagl: o

Gambar 3.31 Masukan Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel

Ketikkan sebuah bilangan pada kotak isian BILANGAN KE-1 (misal
diisi nilai 8) dan ketikkan sebuah bilangan pada kotak isian
BILANGAN KE-2 (misal diisi nilai 5). Klik tombol Tampilkan Hasil,
maka akan muncul nilai 6.5 pada kotak hasil yang artinya nilai 6.5
adalah nilai rata-rata dari penjumlahan antara 8 dan 5. (lihat Gambar
3.32).

Rata-Rata Dua Variabel

BILANGAN KE-2 s

BILANGAN K&z 5

[ Tampilan Hasll 65

Gambar 3.32 Contoh Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel

2. Klik toolbar menu KELUARAN. Pada Gambar 3.32 bagian keluaran
ditandai dengan kotak merah. Pada kotak merah ini akan tertulis
nilai hasil perhitungan rata-rata antara Bilangan ke-1 dan Bilangan ke-

2. Pada Gambar 3.32 bagian keluaran ini berisi nilai 6.5.

Rata-Rata Dua Variabel

N

Gambar 3.33 Keluaran Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel
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3. Klik toolbar menu VARIABEL. Ada 3 (tiga variabel yang terlihat di
layar dan Dberfungsi sebagai variabel masukan. Variabel
BILANGAN KE-1 dan BILANGAN KE-2 adalah bilangan yang
akan dicari rata-ratanya. Variabel ini berturut-turut dinyatakan
dengan simbol atau nama variabel BIL1 dan BIL2. Tampilkan Hasil
adalah variabel keputusan untuk memutuskan apakah nilai rata-rata
hasil proses ditampilkan atau tidak dan dinyatakan dengan simbol
atau nama variabel TAMPIL.

Rata-Rata Dua Variabel

I sianGanKe-s | |

| BILANGANKE-2 |

I Tampilkan Hasil l

ADA 3 VARIABEL YANG TERLIHAT DILAYAR, YAITU:
(1) BILANGAN KE-1 (SIMBOL BIL-1)

(2) BHANGAN KE-2 (SIMBOL BIL-2)

(3) TAMPILKAN HASIL (SMBOLTAMPIL)

ADA 1 VARIABEL YANG TIDAK TERLIHAT YAITU
RATA-RATA DUA VARIABEL (SIMBOL RATA)
SELENGKAPNYAADALAH

RATA = (BIL1 +BIL2) 72

Gambar 3.34 Variabel pada Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel

Ada satu variabel yang tidak terlihat di layar, yaitu variabel yang
digunakan untuk menampung nilai hasil proses rata-rata dengan
nama RATA. Variabel RATA dinyatakan dengan pernyataan
matematika RATA = (BIL1 + BIL2)/2. Nilai variabel RATA inilah
yang ditampilkan ke layar sebagai nilai keluaran.

4. Klik toolbar menu DATA. Gambar 3.35 terdapat kotak warna merah
yang menunjukkan itulah data. Data adalah nilai yang dioperasikan.
Data ini masing-masing nilainya dimasukkan ke dalam variabel.
Berdasarkan pokok bahasan di atas tentang variabel dan data yang
terdapat pada Gambar 3.35 dapat dinyatakan bahwa data 10 akan
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masuk dalam variabel BIL1, data 20 masuk dalam variabel BIL2, dan
data 15 masuk dalam variabel RATA.

Rata-Rata Dua Variabel

BILANGANKE-1 [ 0 I
BILANGANKE-2 I 20 I

Gambar 3.35 Data pada Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel

5. Klik toolbar menu KONSTANTA. Sesuai definisinya konstanta

adalah variabel yang mempunyai besaran atau nilai tetap selama
program dijalankan. Menurut rumus rata-rata dua variabel, yaitu
RATA = (BIL1 + BIL2)/2 terlihat bahwa pada rumus ini tidak
terdapat kontsanta.

Rata-Rata Dua Variabel

BILANGAN KE-{

BILANGAN KE:2

Tampilkan Hasil

TIDAK ADA KONSTANTA

Gambar 3.36 Konstanta pada Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel

6. Klik toolbar menu OPERATOR maka di layar akan terdapat tampilan

seperti Gambar 3.37. Operator yang digunakan untuk menghitung
rata-rata adalah operator aritmatika yang terdiri dari operator
penugasan (=), operator penjumlahan (+), dan operator pembagian
(/). Beserta variabel-variabel yang digunakan, operator-operator ini

membentuk penyataan matematika:
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RATA = (BIL1+BIL2)/2.

Hati-hati dalam menuliskan pernyataan matematika. Perhatikan
prioritas dari masing-masing operator (lihat Tabel 3.1). Apabila tanda
kurung pada pernyataan matematika di atas dihilangkan, maka akan
menghasilkan  nilai yang salah karena operator/mempunyai
prioritas lebih tinggi dibandingkan operator + sehingga operasinya
menjadi  RATA=BIL1+(BIL2/2). Jika BIL1 dan BIL2 masing-masing
bernilai 10 dan 20, maka hasil operasinya menjadi:

RATA =BIL1 + (BIL2/2)
=10+ (20/2)
=10+ 10
= 20 =3 Salah, karena rata-rata antara 10 dan 20 adalah 15

. OPERATOR YANG DIGUNAKAN ADALAH : =, +,/

DIGUNAKAN UNTUK MENGHITUNG NILAI RATA-RATA DUA VARIABLE DENGAN SIMBOL :
RATA = {BIL1 +BIL2) /2

‘: PAHAMI PERBEDAAN MAKNA DUA SIMBOL BERIKUT INI

SIMBOL | MAKNA

RATA = (BIL1 +BI1.2)/2 ¢ 1)BIL1+BIL2
2}hasil penjumlahan kemudian dibagi 2

RATA=BIL1+BIL2/2 1)BIL2/2
2) hasil pembagian kemudian ditambah dengan BiL1

Gambar 3.37 Operator pada Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel
Klik toolbar menu PENALARAN

Rata-Rata Dua Variabel

Oparast Ponjumiahan
PENALARAN YANG DIGUNAKAN ADALAH PENALARAN INDUKS| SEBAB AKIBAT

DINTUK PINALARAN
KA TAMPIL » TRUE MAKA CLIAK HASHL

D vedenyran

Naxma Varlstle taukon Hital
TAMINL Klit feve

TAMPIL Bk K Vet

Gambar 3.38 Penalaran pada Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel
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Penalaran yang digunakan di sini adalah penalaran induksi sebab
akibat, yaitu penalaran yang mengemukakan fakta sebagai sebab
untuk mendapatkan kesimpulan sebagai akibat. Perhatikan Tabel 3.5

berikut ini:

Tabel 3.5 Tabel Kebenaran Penalaran Sebab Akibat

Variabel Masukan/fakta Nilai Kesimpulan
TAMPIL Klik TRUE Cetak RATA
TAMPIL Tidak Klik FALSE Tidak Cetak RATA

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa jika pengguna melakukan
klik pada tombol Tampilkan Hasil itu artinya variabel TAMPIL
bernilai TRUE sehingga mengakibatkan nilai rata-rata dalam variabel
RATA ditampilkan ke layar. Jika tombol Tampilkan Hasil tidak
diklik berarti variabel TAMPIL bernilai FALSE yang mengakibatkan
nilai rata-rata tidak ditampilkan ke layar. Uraian ini bisa dinyatakan
dalam logika matematika:

Jika TAMPIL = TRUE, maka Cetak RATA

Kiik toolbar menu FLOWCHART

FLOWCHART

{ MULAI

BIL.1, BIL2, RATA: NUMERIK;
TAMPIL: BOOLEAN

v

/ INPUT BIL1, BIL2, TAMPIL /

¥

RATA = (BIL1+ BIL2)y2

S
AMPM_ StRuE T PRINT RATA
\\\ f'/ _________ SNBSS
;/N
SELESAI 74—————-~————

Gambar 3.39 Flowchart Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel




dari algoritma selain flowchart yang terdapat pada Gambar 3.39.
Pseudocode ini seperti arti katanya, dinyatakan dalam kalimat-kalimat
yang lebih mendekati ke bahasa pemrograman sehingga bentuk
pseudocode ini lebih mudah diterjemahkan ke dalam bahasa
pemrograman dibandingkan dengan bentuk flowchart. Tetapi untuk
pemahaman urutan proses lebih mudah menggunakan flowchart
karena ada panah sebagai arah aliran.

Rata-Rata Dua Variabel

PSEUDOCODE

rata_dua_variable;
deklarasi variable;
BiL1, BIL2, RATA: numerik;
TAMPIL: Boolean;

Begin

Input BiLL, BIL2, TAMPIL;

RATA = (BIL1 + BIL2)/2;

If TAMPIL = TRUE then print RATA;
End.
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Gambar 3.39 adalah flowchart untuk operasi menghitung rata-rata tersebut. Di sini variabel masukan dideklarasikan dengan tipe data
dua variabel. Flowchart ini dibuat berdasarkan kaidah Input - Proses integer (int) karena variabel masukan tersebut berisi data bilangan
~ Output dengan memperhatikan pokok bahasan di atas, yaitu bulat (lihat Tabel 3.1). Prosesnya adalah pernyataan matematika
Masukan, Keluaran, Variabel, Data, Operator, dan Penalaran. Kaidah- untuk menghitung nilai rata-rata di mana dalam pernyataan tersebut
kaidah tersebut dinyatakan dalam simbol-simbol flowchart. terdapat operasi pembagian. Operasi pembagian memungkinkan

9. Klik toolbar menu PSEUDOCODE. Gambar 3.40 adalah bentuk lain menghasilkan nilai pecahan, sehingga variabel keluarannya harus

bertipe pecahan juga.

Rata-Rata Dua Variabel

CODE

public class RataRata {
public static void main(String{]} args) {
int BIL1 = 10;
int BILZ = 20
int RA 0:

RATA = (BILL4#BIL2)/2: -
System.out . printin("Rata-Rata : "+RATA);

Yang tampi! adalah code dalam bahasa pemrograman JAVA,
an:
Rava—-Rata : 1%
BUILD SUCCESSFUL (totual vims: 0 seconds)

Jika code dikompile dan dijalankan akan muncul tampilan seperti pada simulasi (srea pembelajaran) media
pembelajaran ini

Gambear 3.41 Kode Program Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel

Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa

pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Menghitung Rata-rata Dua
Variabel dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Gambar 3.40 Pscudocode Operasi Menghitung Rata-rata Dua Variabel

. Menghitung Rata-rata Dua Variabel
10. Klik foolbar menu CODE maka dilayar muncul tampilan seperti enghitung Rata-rata Lua variabe

Gambar 3.41. Tampilan tersebut merupakan implementasi dari __Pseudocode Bahasa Pascal
loorit Towchart at sseudocode dal bahasa T o rata dua_variable; deklarasi var
algoritma flowchart atau pseudocode dalam bahasa pemrograman Java. variable BIL1 : integer; BIL2
Program tersebut tetap menggunakan kaidah [nput - Proses - Qufput. ?ié;ﬁmnglmmi numerik; integer; RATA : integer;
H oolLean;
Dalam program tersebut juga terdapat variabel dan data. Pada bahasa

pemrograman, variabel harus dideklarasikan dengan tipe data
tertentu sesuai dengan jenis data yang dimasukkan dalam variabel
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Begin begin

Input BIL1, BIL2, TAMPIL; RATA = readln (BIL1l); readln (BIL2);
(BIL1 + BIL2)/2; RATA := (BIL1 + BIL2)/2;

If TAMPIL = TRUE then print RATA; writeln (RATA); end;

End.

rata_dua_variable; deklarasi #include <stdio.h> using namespace

variable; std; int main() {
BIL1, BIL2, RATA: numerik; TAMPIL: int BIL1l = 10; int BIL2 = 20; int
Boolean; RATA = 0;
RATA = (BIL1l + BIL2)/2;
i cout<<"Rata-rata : " <<« RATA<<endl;
Begin
return 0;
Input BIL1l, BIL2, TAMPIL; RATA = }

(BILLl + BIL2)/2;
If TAMPIL = TRUE then print RATA;
End.

11
rata_ dua_variable; deklarasi public class RataRata {
variable; public static void main(Stringl]
BIL1l, BIL2, RATA: numerik; TAMPIL: args) { int BIL1l = 10;
Boolean; int BIL2 = 20; int RATA = 0;

RATA = (BIL1 + BIL2)/2;
System.out.printlin("Rata-rata : "

Begin + RATA) ;
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; RATA = .

(BIL1 + BIL2)/2; j

If TAMPIL = TRUE then print RATA;

End.

3.7 Rangkuman

Berpikir komputasi dalam menangani permasalahan adalah kemampuan
mengidentifikasi bagian masukan, proses, dan keluaran dalam per-
masalahan. Dalam masukan, proses, dan keluaran diperlukan beberapa
komponen, antara lain data, variabel, operator, pernyataan matematika,
dan logika matematika.

Data merupakan sekumpulan fakta yang dapat diolah sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Data dapat diwujudkan dalam bentuk angka,
huruf, simbol, teks, gambar, suara, atau kombinasinya. Data yang akan
diproses dalam komputer memiliki tipe yang bermacam-macam. Tipe
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data ini nantinya digunakan untuk menentukan tipe variabel dalam
proses di komputer.

Variabel merupakan suatu lokasi memori komputer yang digunakan
untuk menampung dan menyimpan data yang akan diproses. Tipe data
variabel tergantung jenis data di dalamnya. Macam-macam tipe data
adalah integer, real, karakter, string, boolean. Variabel dan data terdapat
dalami bagian masukan, bagian proses, dan bagian keluaran.

Pernyataan matematika adalah sebuah proses yang men-
transformasikan masukan menjadi keluaran yang diinginkan melalui
proses perhitungan (komputasi). Pernyataan matematika terdiri dari
operand dan operator aritmatika.

Logika Matematika merupakan pernyataan yang digunakan dalam
proses yang mengandung percabangan, tepatnya pada kondisi yang
berlaku sebagai syarat/aturan dari sebuah permasalahan. Logika
matematika menggunakan operator relasi dan operator Logika.

3.8 Latihan Soal

1. Tentukan bagian Masukan, Keluaran, Variabel, dan Data untuk aplikasi
menghitung nilai akhir di bawah ini.

Menghitung Nilai Akhir
NULANKEHADIRAN 100
FILAL KEAKTIFAN 8s
HILALKERIURAN &0
HILAT TUQRS 75
MILALUTS &0
NiLATLIAS 0
.
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2. Di bawah ini adalah flowchart untuk menghitung nilai akhir.
Tentukan operator dan pernyataan matematika dalam flowchart
tersebut.

()
| v

/" nHadic, nAKHL, ndujur, nTgs,

¢ nUts, nUas, nAkhir NUMERIK; )
\,\ TAMPIL: BOOLEAN;

v

INPUT nHadir, nAktf,
nJugur, nTgs, nUts, nUas, /
TAMPIL;

nAkIne = 0.1 nHadir + 0.1 *nAXlE +
O.54nJujur + 0.1 nTgs ~ G *Uts
+41.1% nllas;

v

o N v / 7

o - R PRINT /
< TAMPL=TRUE Akhie )
— - /

{ seesal
E\\ N srecrara R i et

-

J¢
_./f"//

3. Lakukan penalaran induksi sebab akibat untuk mengidentifikasi logika
matematika pada gambar flowchart soal no. 2 di atas.

4. Berdasarkan jawaban soal no.l sampai dengan jawaban soal no. 3 di
atas, susunlah instruksi komputasi dalam bentuk pseudocode dan kode
program (Source Code).

Berbelanja di Pasar Tradisional

Pada suatu hari, Adi disuruh kakak perempuannya ke pasar untuk
membeli beberapa keperluan dapur. la diberi uang oleh kakaknya
sebesar Rp. 150.000. Menuju pasar, Adi menggunakan transportasi
umum yaitu becak dengan tarif sebesar Rp. 7.500. Sesampainya di
pasar, Adi membeli cabai sebanyak 1,333 Kg, 2 Ons kunyit, 4 ikat
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bayam, 2 Kg daging ayam, 1 bungkus garam, dan 2 Kg gula. Di pasar
dia mengeluarkan uang sebanyak Rp. 110.000. Menuju perjalanan
pulang, Adi menggunakan angkutan umum yaitu Bemo dengan tarif
Rp. 5.000. Adi berhenti di depan swalayan untuk membeli sabun
detergen dengan merk “R”. Saat akan membayar di kasir Laki-Laki,
dia mendapatkan promo Bulanan sebesar 37%. Sehingga harga sabun
yang dibayarkan Adi menjadi Rp. 17.335,217. Sesampainya di Rumabh,
Adi mengembalikan uang kembalian sisanya ke Kakaknya.

5. Berdasarkan bacaan di atas, deklarasikan beberapa variabel yang
telah digarisbawahi sesuai dengan type data yang benar.

6. Berdasarkan jawaban soal no. 5, buatlah kode program (Source Code)
untuk menampilkan hasil variabel yang sudah dideklarasikan.

7. Benarkan program berikut sehingga ketika dimasukkan ke dalam
program tidak terjadi error, dan tentukan fype data apa yang sesuai
dengan program tersebut.

a. float A = 188.55565;

b. doubleB =2288880;

C. int C = 222909990890038;

d. char D = “Rizal Arif Firmansyah”;

e. string E = “Muhammad Arif” , “Niko Hasda Prayogo”;
f. double F = 55.72938f;

g. string G = ‘L’';

8. Tampilkan program hasil jawaban soal no. 7 sesuai dengan urutan
abjad.

9. Perbaikilah program di bawah ini yang masih terdapat error, lalu
tampilkan data yang memanggil variabel H.

int H = 400; double I = H;

10. Perhatikan program di bawah ini: Perbaiki program di bawah ini
sesuai dengan value yang tersedia, dan ketika menampilkan yang
bukan sama dengan nilai2 maka yang tampil yaitu value TRUE, dan
begitu juga sebaliknya.
string nilail = true;
int nilai2 = false;

Soal cerita kapal selam: “Sebuah kapal selam berada pada
kedalaman 64 m di bawah permukaan air laut. Satu jam kemudian,

letak kapal tersebut berada pada kedalaman 72 m di bawah
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
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permukaan air laut. Sekarang kapal tersebut berada pada kedalaman
120 m di bawah permukaan air laut. Tentukan jarak yang ditempuh
kapal tersebut dari posisi semula”. (Suparmin, 2017: 11).

Berdasarkan soal cerita kapal selam di atas, selesaikan pertanyaan
soal no. 11 sampai dengan soal no. 14.

Tentukan masukan, keluaran, variabel, dan tipe data untuk soal cerita
kapal selam.

Tentukan operator dan pernyataan matematika untuk proses
penyelesaian soal cerita kapal selam.

Buatlah flowchart dan pseudocode untuk menyelesaikan soal cerita kapal
selam.

Ubahlah algoritma dari jawaban soal no.13 menjadi kode program
(Source Code).

Soal cerita Siput: “Seekor siput berada di dasar sumur kering
sedalam 6,3 meter. Setiap hari siput tersebut bergerak naik sejauh
120 centimeter dan tergelincir turun sejauh 50 centimeter. Setelah
berapa hari siput dapat naik ke permukaan sumur?” (Suparmin, 2017:
13).

Berdasarkan soal cerita siput di atas, selesaikan pertanyaan soal no. 15
s/d soal no. 17.

Tentukan masukan, keluaran, variabel, dan tipe data untuk soal cerita
siput.

Tentukan operator dan pernyataan matematika untuk proses
penyelesaian soal cerita siput.

Buatlah pseudocode dan kode program untuk menyelesaikan soal cerita
siput.

Tentukan masukan, keluaran, variabel, dan tipe data untuk aplikasi

konversi suhu di bawah ini.
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19.

20.

KONVERSI SUHU
Celcius
Fahrenheit
Reamur
Kelvin

Tentukan operator, pernyataan matematika, dan logika matematika
untuk proses konversi suhu dari derajat Celcius ke derajat Fahrenheit,
Reamur, dan Kelvin jika diketahui rumus konversi sebagai berikut:

99

55

FE= 2 3333
cC

RR =€
cC

KK =CC +332233

Buatlah flowchart dan kode program (Source Code) untuk konversi
duhu dari derajat Celcius ke derajat Fahrenheit, Reamur, dan Kelvin.

~-000o-




Deskripsi Singkat

ab 4 menjelaskan pentingnya kemampuan berpikir komputasi

yaitu masukan, proses, dan keluaran bagi semua orang dalam

penggunaan konsep percabangan. Percabangan adalah sebuah

perintah/ instruksi yang dapat dijalankan dengan syarat/kondisi
tertentu harus dipenuhi terlebih dahulu. Apabila syarat/kondisi belum
terpenuhi, maka perintah/instruksi tersebut tidak akan pernah
dijalankan.

Pokok bahasan dalam bab ini meliputi pendahuluan, percabangan
dan pernyataan matematika, percabangan dan logika matematika,
percabangan dan instruksi komputasi, percabangan dan variabel,
klasifikasi percabangan pada pengolahan data, rangkuman, dan ditutup
dengan latihan soal.

Bab ini membahas tentang konsep dasar percabangan dan simbol
percabangan di flowchart dan pseudocode. Proses percabangan berkaitan
erat dengan logika matematika serta penggunaan operator relasi dan
operator logika. Konsep penalaran induksi sebab akibat dibahas juga
dalam bab ini.

Tujuan Pembelajaran

Akhir pembelajaran atau diskusi, diharapkan pembaca mempunyai

beberapa ketrampilan berikut:




116 Konsep Dasar Algoritma Pemrograman

1. Jika diberikan soal pembaca dapat mengidentifikasi masukan,
keluaran, Variabel, dan Data pada operasi percabangan.

2. Jika diberikan soal pembaca dapat mengidentifikasi bagian proses,
operator dan pernyataan matematika pada bagian proses percabangan.

3. Jika diberikan soal pembaca dapat melakukan penalaran induksi
sebab akibat untuk mengidentifikasi logika matematika dalam proses
percabangan..

4, Berdasarkan ketrampilan 1 sampai dengan 3 di atas diharapkan
pembaca dapat menyusun instruksi komputasi operasi percabangan
dalam bentuk flowchart, pseudocode, dan code programnya.

4,1 Pendahuluan

BYPada proses percabangan, sebuah perintah/instruksi dapat dijalankan
dengan syarat/kondisi tertentu harus dipenuhi terlebih dahulu. Apabila
syarat/kondisi belum terpenuhi, maka perintah/instruksi tersebut tidak
akan pernah dijalankan. Syarat atau kondisi yang digunakan boleh lebih
dari satu kondisi (tidak terbatas). Proses percabangan juga dikenal
sebagai proses pemilihan atau proses pengampilan keputusan.

Pada algoritma berbentuk flowchart, percabangan dinotasikan
dengan simbol berbentuk belah ketupat yang mempunyai dua panah
keluar. Satu panah mewakili syarat/kondisi bernilai TRUE (T) atau YES
(Y) atau YA (Y). Satu panah lagi mewakili syarat/kondisi FALSE (F) atau
NO (N) atau TIDAK (T).

Gambar 4.1 Simbol Flowchart Percabangan

Apabila algoritma percabangan dinyatakan dengan pseudocode
ditandai dengan kata kunci IF-THEN.
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| IF <Syarat/Kondisi> THEN l

Gambar 4.2 Simbol Pseudocode Percabangan

Ada dua macam bentuk dasar proses percabangan. Bentuk
tunggal dan bentuk ganda. Percabangan bentuk tunggal mempunyai
prinsip kerja jika syarat/kondisi bernilai benar (Yes/Y) maka Tahap
Proses dikerjakan. Jika syarat/kondisi bernilai salah (No/N) maka
Tahap Proses tidak dikerjakan (lihat Gambar 4.3).

Percabangan bentuk ganda mempunyai prinsip kerja jika syarat/
kondisi bernilai benar, maka Tahap Proses 1 dikerjakan dan jika
syarat/kondisi bernilai salah, maka Tahap Proses 2 dikerjakan. Pada
pseudocode percabangan bentuk ganda ditandai dengan kata ELSE. Hal
ini dapat dilihat dalam Gambar 4.4.

Y ‘ : s
Tahap Proses IF <Syarat/Kondisi> THEN
i<Tahap Proses>

N

e
(a) Flowchart (b) Pseudocode

Gambar 4.3 Percabangan Bentuk Tunggal

IF <Syarat/Kondisi> THEN
<Tahap Proses 1> ;
ELSE ‘
<Tahap Proses 2> |

I
Tahap Proses 2 l
\
l

Tahap Proses 1

l<

(a) Flowchart (b) Pseucdocode

Gambar 4.4 Percabangan Ben tuk Ganda
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Gabungan dari bentuk tunggal dan bentuk ganda bisa
menghasilkan percabangan bentuk jamak seperti terlihat pada Gambar
4.5.

Syarat/Kondisi adalah logika matematika yang mengunakan
operator relasi (Tabel 3.2) dengan hasil operasi bernilai TRUE atau
FALSE. Logika matematika yang menyatakan syarat/kondisi boleh
juga menggunakan operator aritmatika (Tabel 3.1) maupun operator
logika (Tabel 3.3) apabila diperlukan.

Tahap Proses adalah segala instruksi komputasi yang harus
dikerjakan dan berkaitan dengan benar (Y) atau salah (N) hasil operasi
relasi pada syarat/kondisi.

Tahap Proses 1

IF <Syarat 1 > THEN
<Tahap Proses 1>

ELSE IF <Syarat 2 > THEN
<Tahap Proses 2>

Tahap Proses 2 i _’. ELSE IF <Syarat 3 > THEN
<Tahap Proses 3>

ELSE IF <Syarat 4 > THEN
<Tahap Proses 4>

Tahap Proses 3

Tahap Proses 4

A 4

(a) Flowchart (b) Pseudocode
Gambar 4.5 Percabangan Bentuk Jamak

Berikutnya kita coba contoh dari penalaran.com. Klik menu
Pernyataan Matematika - Operasi Aritmatika. Pilih dan klik Operasi
Pembagian (lihat Gambar 4.6).
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Pernyataan Matematika v

Aritmetika Dasar
Aplikasi Aritmetika
I Operasi Aritmetika H Operasi Pembagian

Operasi Matriks Membuat Kounter

Akumulasi Penjumlahan
Akumulasi Perkalian

Faktorial

Gambar 4.6 Menu Operasi Aritmetika Pembagian

Setelah menu Operasi Pembagian diklik, muncul tampilan seperti
Gambar 4.7. Kotak merah di gambar tersebut menunjukkan bagian
masukan dari operasi pembagian. Operasi pembagian mempunyai dua
masukan, yaitu BILANGAN KE-1 dan BILANGAN KE-2. Bagian ini
tempat memasukkan dua bilangan yang akan dioperasikan.

Operasi Pembagian

BILANGAN KE-t

BILANGAN KE-2

Gambar 4.7 Masukan Operasi Aritmetika Pembagian

Selain masukan, operasi pembagian juga mempunyai keluaran

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.8.

Operasi Pembagian

BILANGAN KE-y

BILANGAN KE-2

Gambar 4.8 Keluaran Operasi Aritmetika Pembagian
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Keluaran ini sebagai tempat untuk menampilkan nilai hasil operasi
pembagian. Bagaimana dua nilai masukan ini bisa menghasilkan nilai
keluaran yang benar ? Akan dijelaskan pada subbab berikutnya.

4.2 Percabangan dan Pernyataan Matematika

Salah satu contoh kasus yang menerapkan percabangan adalah men-
deteksi sebuah bilangan yang diinputkan apakah sebagai bilangan genap
atau bilangan ganjil.

DETEKSI BILANGAN

MASUKKAN BILANGAN

Tampilkan Hasil GENAP

Gambar 4.9 Operasi Deteksi Bilangan

Gambar 4.9 adalah operasi deteksi bilangan. Jika diberi masukan
nilai genap (misal : 8) maka bagian keluaran akan menampilkan
keterangan “GENAP”. Jika diberi masukan bilangan ganjil (misal : 5)

maka keluaran menampilkan keterangan “GAN]JIL".

Kasus ini memerlukan penyelesaian percabangan karena setiap
bilangan yang dimasukkan mempunyai 2(dua) kemungkinan nilai, yaitu
nilai Genap atau nilai Ganjil. Masalah utama yang harus diketahui pada
kasus ini adalah apa syarat suatu bilangan dikatakan genap dan apa
syarat dikatakan bilangan ganjil ?

Pernyataan 1. “Bilangan genap adalah bilangan yang habis dibagi 2”
(bilangan dibagi 2 mempunyai sisa 0)

Pernyataan 2:  “Bilangan ganjil adalah bilangan yang tidak habis dibagi 2”
(bilangan dibagi 2 mempunyai sisa 1)
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Ada 2 (dua) variabel yang tidak terlihat, yaitu:

1. BIL , untuk menampung nilai masukan, yaitu bilangan yang akan
dideteksi

2, TAMPIL, untuk menampung nilai TRUE atau FALSE dari tombol
Tampilkan Hasil sebagai keputusan untuk menampilkan hasil deteksi
atau tidak.

Ada 2(dua) variabel yang tidak terlihat di layar, yaitu :

1. SISA, untuk menampung nilai sisa pembagian antara bilangan dengan
2.

2. HASIL, untuk menampung nilai keluaran hasil deteksi, yaitu
“GENAP” atau “GAN]JIL".

Agar bisa menyelesaikan kasus ini berarti harus melakukan operasi
aritmatika untuk mencari nilai sisa pembagian. Operator aritmatika
yang digunakan adalah penugasan (=) dan operator aritmatika untuk
mencari nilai sisa pembagian (MOD). Pernyataan matematika untuk

mencari sisa pembagian ini adalah:

] - SiSA =BILMOD 2 j

Nilai SISA ini nantinya akan dikenai operasi relasi untuk
mendapatkan keputusan bilangan yang dideteksi sebagai bilangan
genap atau bilangan ganjil. Jika SISA bernilai 0 berarti bilangan yang
dideteksi adalah bilangan GENAP, dan jika SISA bernilai 1 maka
bilangan yang dideteksi adalah bilangan GANJIL.

Contoh lain adalah operasi pembagian yang sudah dibahas di
subbab Pendahuluan. Coba masuk ke penalaran.com. Aktifkan menu
Pernyataan Matematika - Operasi Aritmetika - Operasi Pembagian.
Klik toolbar menu VARIABEL yang ada di bagian kiri layar. Pada
Gambar 4.10 ditunjukkan ada 3(tiga) variabel yang terlihat di layar, yaitu:

1. BILANGAN KE-1, dinyatakan dengan nama variabel BIL1
2. BILANGAN KE-2, dinyatakan dengan nama variabel BIL2
3. Tampilkan Hasil, dinyatakan dengan nama variabel TAMPIL
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Selain itu ada 1(satu) variabel yang tidak terlihat di layar, yaitu
variabel HASIL yang nilainya didapatkan dari operasi pembagian.
Operasi pembagian di contoh ini adalah proses pembagian antara
variabel BIL1 dan variabel BIL2 menggunakan pernyataan matematika:

HASIL = BIL1/BIL2

Operasi Pembagian

SUAYAIL YA

Gambar 4.10 Variabel Operasi Aritmetika Pembagian
4.3 Percabangan dan Logika Matematika

Implementasi konsep percabangan dapat dilihat dalam penalaran.com.

Klik menu Logika Matematika, pilih dan klik Logika Dasar (Gambar

3.19). Klik toolbar menu VARIABEL maka akan tampil Gambar 4.11.
Ada 4(empat) variabel yang terlihat di layar sebagai masukan, yaitu

MASUKKAN NILAI a, dinyatakan dengan nama variabel a
Tampilkan Hasil, dinyatakan dengan nama variabel TAMPIL
X1, dinyatakan dengan nama variabel X1

L=

X2, dinyatakan dengan nama variabel X2
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MASUKKAN NILAla : Tampilkan Hasil

x1 X2 i NOT X1 NOTX2 X1and X2 : X1lorX2

FALSE FALSE FALSE FALSE FALSE FALSE

ADA 4 VARIABEL YANG TERLIHAT D! LAYAR, YAITU :
(Xt

o @x2

- (3 aserta

¢ {4) TAMPILKAN HASIL

. ADA 6 VARIABEL YANG TIDAK TERLIHAT DILAYAR YAITU:
. cetakX1, cetakX2, cetakiNX1, cetakNX2, cetakX1dX2, cetak X10X2.

Gambar 4.11 Variabel dalarm Operasi Logika Dasar

Ada 6(enam) variabel yang tidak terlihat di layar berlaku sebagai
keluaran, yaitu:

X1, nama variabel cetakX1

X2, nama variabel cetakX2

NOT X1, nama variabel cetakNX1
NOT X2, nama variabel cetakNX2

X1 AND X2, nama variabel cetakX1dX2
X1 OR X2, nama variabel cetakX10X2

o Ul WD

Logika matematika pada operasi logika dasar akan lebih mudah
dipahami dengan mempelajari PENALARAN di penalaran.com. Klik
toolbar menu PENALARAN dan perhatikan Gambar 4.12 dan aturan
dalam Tabel 3.3.

Pada Operasi Logika Dasar di penalaran.com terdapat syarat seperti
di bawah ini:

X1 ADALAH SIMBOL PERNYATAAN 1:a=0
X2 ADALAH SIMBOL PERNYATAAN 2:a> 0O
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Syarat tersebut bisa dinyatakan dalam Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Syarat dalam Operasi Logika Dasar

Syarat X1 X2
a=0 TRUE | BALSE
a>0 | FALSE TRUE

MASUKKAN LOGIKA DASAR
KELUARAN
VARIABEL Penalaran Logika Dasar
DATA BENTUK PENALARAN
. HKA a=0, MAKA X1=true ELSE X1=false.
KONSTANTA JIKA 3>0, MAKA X2=true ELSE X2=false.
OPERATOR JIKA X1=true MAKA NOT X1=false,
1 KA NOT Xi=true MAKA X1=false.
PENALARAN :
v i i RELASIDUA PERNYATAAN
FLOWCHART . JIKA (X1=false) and {(X2=false) MAKA (X1 and X2)=false,
JIKA (X1=false) and (X2=true) MAKA (X1 and X2)=false.
PSEUNOCODE KA (X1=true) and (X2=false) MAKA (X1 and X2)=false.
L JIKA (XI=true} and (X2=true) MAKA (X1 and X2)=true.
CODE

Gambar 4.12 Penalaran Operasi Logika Dasar

Dalam keadaan awal (inisialisasi) semua keluaran bernilai FALSE.

X1 X2 NOT X1 | NOTX2 | X1 and X2 | X1 or X2
FALSE | FALSE FALSE FALSE FALSE FALSE

BENTUK PENALARAN dan RELASI DUA PERNYATAAN
pada Gambar 4.12 dapat dituliskan dalam bentuk tabel berikut jika
Masukkan Nilai a diisi dengan nilai 0.

Nilaia | Syarat X1 X2 NOT X1 | NOTX2 | XTand X2 | X1 or X2
0 a=0 TRULE | FALSE FALSE TRUE FALSE TRUT:

Sedangkan apabila Masukan Nilai a diisi dengan 5, yaitu (a>0),
maka penalaran dan pernyataan dalam Gambar 4.12 dapat dinyatakan

dengan tabel di bawah ini.
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Nilai a | Syarat X1 X201 NOTX1 | NOTX2 | Xland X2 | X1 orX2
5 a>0 | FALSE | TRUE | TRUE FALSE FALSE TRUE

Pada  subbab  PERCABANGAN  DAN  PERNYATAAN
MATEMATIKA terdapat kasus deteksi bilangan genap dan ganjil. Pada
kasus tersebut terdapat pernyataan matematika untuk mencari nilai

sisa pembagian bilangan dengan 2. Nilai sisa inilah yang nantinya
dideteksi menggunakan logika matematika untuk mendapatkan
keputusan bilangan genap atau ganjil.

Pernyataan matematika dan logika matematika ini bisa dijadikan
satu menjadi sebuah logika matematika seperti Gambar 4.13.

SISA = BIL MOD 2

HASIL =
“GANJIL”

HASIL =
HASIL = "GENAP” “GENAP”

7 v

Gambar 4.13 Logika Matematika untuk Deteksi Bilangan Genap/Ganjil Tabel 4.
2 Contoh Operasi Deteksi Bilangan Genap/Ganyjil

BIL BIL MOD 2 BILMOD2=0 KEPUTUSAN
5 1 FALSE GAN]JIL
8 0 TRUE GENAP

Tabel 4.2 adalah contoh operasi deteksi bilangan. Bilangan 5 adalah
bilangan ganjil karena 5 dibagi 2 menghasilkan sisa 1. Nilai sisa 1 ini
tidak memenuhi syarat BIL MOD 2 = 0 sehingga didapatkan keputusan
5 adalah bilangan ganjil.
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Bilangan 8 adalah bilangan genap karena 8 dibagi 2 menghasilkan
sisa 0. Nilai sisa 0 ini memenuhi syarat BIL MOD 2 = 0 sehingga
didapatkan keputusan 8 adalah bilangan genap.

4.4 Percabangan dan Instruksi Komputasi

Operasi Aritmetika Pembagian di penalaran.com mempunyai variabel
masukan BIL1 dan BIL2 yang berisi bilangan yang akan dioperasikan.
Selain itu ada variabel masukan lain yang bernama TAMPIL yang
bernilai TRUE atau FALSE untuk menentukan apakah hasil operasi
pembagian ditampilkan atau tidak.

Operasi pembagian mempunyai syarat yang tidak boleh dilanggar,
yaitu bilangan penyebut (pembagi) tidak boleh bernilai nol. Pada contoh
ini bilangan pembagi berada pada variabel BIL2. Sebelum dioperasikan,
variabel BIL2 harus diuji dulu apakah bernilai nol atau tidak. Uji ini
dinyatakan dalam logika matematika. Apabila syarat ini terpenuhi (BIL2
# 0) maka operasi perhitungan pembagian dilakukan. Operasi ini me-

merlukan operator pemuatan (=) dan operator pembagian (/).

Hasil operasi pembagian dimasukkan dalam variabel HASIL. Ada
dua syarat yang harus dipenuhi untuk bisa menampilkan hasil
pembagian. Syarat pertama, variabel TAMPIL harus bernilai TRUE.
Syarat kedua nilai variabel BIL2 tidak boleh nol. Karena kedua syarat
ini harus terpenuhi semua, maka kedua syarat ini dihubungkan dengan

operator logika AND.

Uraian tentang operasi pembagian ini kemudian dinyatakan dalam
instruksi komputasi berupa algoritma (Flowchart dan Pseudocode) dan
kode program mengunakan bahasa pemrograman Java (lihat Gambar
4.14, Gambar 4.15, dan Gambar 4.16).

Percabangan

FLOWCHART

MULA

BIL1, BILZ, HASIL: NUMERIK:
TAMPIL: BOOLEAN:;
KONSTANTA: PESAN="BILANGAN KE-2 TIDAK BOLEH NOL'

/ INPUT BIL1, BILZ, TAMPIL /

AMPIL = TRUE) &
(BIL.2!=0)

PRINT PESAN /

HASIL=BIL1/ 8lL2

v

/ PRINT HASIL /

{ SELESAI 4

Gambar 4.14 Flowchart Operasi Aritmetika Pembagian

PSEUDOCODE

pembagian;
deklarasi variable;
RiL1, BIL2, HASIL: numerik;
- TAMPIL: Boolean;
- KONSTANTA: PESAN="BILANGAN KE-2 TIDAK BOLEH NOL!

Begin

input BILL, BILZ, TAMPIL;

If (TAMPIL = TRUE) and (BIL2!= O} then

- Begin HASIL = BIL1/BIL2; print HASIL; end
- Else print PESAN;

. End.

Gambar 4.15 Pscudocode Operasi Aritmetika Penbagian

127




128 Konsep Dasar Algoritma Pemrograman Percabangan 129

Operasi Pembagian

pembagian; deklarasi variable; #include <stdio.h> using namespace

BIL1, BIL2, HASIL: numerik; std; int main() {
CQDE TAMPIL: Boolean; int BIL1 = 400; int BIL2 = 20; int
KONSTANTA: PESAN='BILANGAN KE-2 HASIL = 0;
public class Pembagian ( TIDAK BOLEH NOL’ String PESAN = “BILANGAN KE-2 TIDAK
{ public stavic void main(String[] args) { BOLEH NOL';
int BILL = 4007 . If(BIL2 == 0) cout<<PESAN<<endl;
ing BIL2 = 205 Begin Else {
; int HASIL = 07 Input BIL1l, BIL2, TAMPIL;
' Suring PESAN = "BILANGAN KE-2 TIDAK BOLEH NOL": If (TAMPIL = TRUE) and (BIL2!= 0) HASIL = BILl / BIL2; Cout<<"HASIL
; " << HASIL<<endl;
: if(BIL2 == Q) System.out.println{PESAN); then }
I else Begin HASIL = BIL1 / BIL2; print
HASIL = BIL1 / BIL2; return 0O;
/ HASTL; end
{ System.out.printla ("HASIL : "+HASIL) ; . }
) Else print PESAN; End.
{
Py

}

Yang tampil adalah code dalam bzhasa pemrograman JAVA, = & SR AR, i v ¥ 2yl
run: pembagian; deklarasi variable; public class Pembagian {
§ﬁi; ;(;;_KSSWL (soval bime: O seconds) BIL1, BIL2, HASIL: numerik; public static void main{Stringf{]
Jika code dikompile dan dijalankan akan muncul tampilan seperti pada simulasi (area pembetlajaran) media TAMPIL: Boolean; ‘_args) { int BIL?‘ = 400;
pembelajaran ini KONSTANTA: PESAN='BILANGAN KE-2 int BIL2 = 20; int HASIL = 0;
TIDAK BOLEE NOL' String PESAN = ‘BILANGAN KE-2
Begin TIDAK BOLEH NOL";
Gambar 4.16 Kode Program Operasi Aritmetika Pembagian Input BILL, BIL2, TAMPIL; I£(BIL2 == 0)
If (TAMPIL = TRUE) and (BIL2!= 0) System.out .println (PESAN); Else {
then HASIL = BIL1 / BILZ2;
Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa Begin HASIL = BILL / BIL2; print System.out .println("HASTL : " +
. HASIL; end HASIL) ;
pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Menghitung Pembagian Else print PESAN; End. }
dapat dilihat pada tabel di bawah ini. b
Operasi Pembagian Selanjutnya kita bahas contoh tentang deteksi bilangan genap atau
Pseudocode @~ |  BahasaPascal ganjil. Program ini memerlukan variabel BIl. sebagai variabel masukan
pembagian; deklarasi variable; var . . . ] .. ;
BIL1, BIL2, HASIL: numerik; BIL1 : integer; BIL2 : integer; yang berisi angka yang akan dideteksi. Karena BIL berisi angka, maka
dideklarasikan sebagai NUMERIK. Ada variabel keluaran HASIL yang
Pseudocode ‘Bahasa Pascal berisi hasil keputusan deteksi bilangan. Jika BIL berisi bilangan genap
TAMPIL: Boolean; HASIL : integexr; maka HASIL bernilai teks “GENAP”. Jika BIL berisi bilangan ganjil
KONSTANTA: PESAN='BILANGAN KE-2
TIDAK BOLEH NOL’ begin maka HASIL bernilai teks “GANJIL” sehingga variabel HASIL
‘ readln (BIL1); readln (BIL2); dideklarasikan bertipe STRING. Berikutnya ada variabel TAMPIL sebagai
Begin PESAN : String; begin
Input BIL1, BIL2, TAMPIL; PESAN := "BILANGAN KE-2 variabel masukan untuk menentukan apakah nilai hasil operasi akan
If (TAMPIL = TRUE) and (BIL2!= 0) TIDAK BOLEH NOL'; R . . . ” s s
then L€ (BIL2 = 0) ditampilkan ke layar atau tidak. Jika variabel TAMPIL bernilai TRUE
Begin HASIL = BIL1 / BIL2; rint beqgi s . . .. s ; .
HASIL, end : weiteln (PESAN); end maka nilai HASIL ditampilkan, sedangkan jika bernilai FALSE maka nilai
Else print PESAN; FEnd. Else begin Hasil tidak ditampilkan.
HASIL := BIL1 / BILZ2;
writeln (‘HASIL : ' , HASIL); . P . . e .
end; end; Proses yang terjadi di contoh ini proses deteksi apakah nilai variabel

masukan BIL sebagai bilangan genap atau ganjil. Proses ini memerlukan
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pernyataan matematika sekaligus logika matematika. Pernyataan
matematika berupa operasi aritmatika dengan operator MOD untuk
mendapatkan nilai sisa pembagian antara BIL dengan 2. Jika sisa yang
dihasilkan adalah 0 maka BIL dinyatakan sebagai bilangan genap dan
jika sisa bernilai 1 maka BIL dinyatakan sebagai bilangan ganjil. Proses
ini memerlukan logika matematika dengan operator relasi sama dengan
(==). Hasil keputusan operasi ini berupa teks “GENAP” atau “GANJIL"
dimasukkan dalam variabel HASIL.

MULAI

BIL : NUMERIK HASIL:
STRING TAMPIL:
BOOLEAN

v

/ INPUT BIL, TAMPIL /

TAMPIL =

HASIL = “GANHL”

HASIL = "GENAP”

Gambar 4.17 Flowchart Deteksi Bilangan Genap/Ganjil

Hasil operasi yang sudah dimasukkan dalam variabel HASIL
selanjutnya ditampilkan ke layar agar diketahui oleh wuser. Seluruh
operasi Masukan - Proses - Keluaran ini dinyatakan dalam instruksi

komputasi berturut-turut seperti Gambar 4.17, Gambar 4.18, dan
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Gambar 4.19 berupa algoritma Flowchart, algoritma Pseudocode, dan Kode
program dalam bahasa Java.

bilGanjilGenap; deklarasi variabel; BIL : NUMERIK; HASIL
STRING TAMPIL : BOOLEAN;

Begin

Input BIL, TAMPIL

If TAMPIL = TRUE Then

Begin

IF Bil MOD 2 == 0 THEN HASIL = “GENAP" ELSE HASIL = “GANJIL’
Print HASIL End;

End.

Gambar 4.18 Pseudocode Deteksi Bilangan Genap/Ganjil

CODE
public class bilGanjilGenap {
public static void main (String[] args) { String HASIL;
int BIL=6;
if(BIL % 2 == 0) HASIL = "GENAP";
else
HASIL = "GANJIL";
System.out.print (BIL + " adalah " + HASIL) ;
!
1
Run:
6 adalah GENAP

Gambar 4.19 Kode Program Deteksi Bilangan Ganjil/Genap

4.5 Percabangan dan Variabel

Pada BAB 3 dijelaskan bahwa variabel merupakan suatu lokasi
memori komputer yang digunakan untuk menampung dan menyimpan
data yang akan diproses. Dalam pemrograman variabel harus mem-
punyai tipe data. Tipe data ini menunjukkan data jenis apa yang boleh
dimasukkan dalam variabel. Ada beberapa jenis tipe data, antara lain:
integer, real, karakter, string, dan boolean. Tipe data integer adalah
tipe data numerik bilangan bulat. Tipe data real adalah tipe data
numerik bilangan pecahan. Data alfanumerik dinyatakan dengan tipe

data karakter. Kumpulan dari data karakter merupakan tipe data
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string. Ada tipe data yang hanya mempunyai dua nilai, TRUE dan
FALSE, yaitu tipe data boolean.

Perhatikan Gambar 4.15 tentang Pseudocode Operasi Pembagian.
Pada pseudocode tersebut terdapat bagian deklarasi variabel.
deklarasi variable;
BIL1, BIL2, HASIL: numerik;

TAMPIL: Boolean;
KONSTANTA: PESAN="BILANGAN KE-2 TIDAK BOLEH NOL

Variabel BIL1 dan BIL2 adalah variabel masukan bertipe numerik.
Jika data yang dimasukkan dalam variabel tersebut adalah bilangan
bulat, maka variabel BIL1 dan BIL2 bisa dinyatakan bertipe integer.
Variabel TAMPIL juga sebagai variabel masukan. Variabel ini berisi
keputusan apakah hasil operasi pembagian ditampilkan ke layar atau
tidak. Karena ada dua nilai keputusan YA atau TIDAK, maka variabel
TAMPIL dideklarasikan bertipe boolean.

Program operasi pembagian mempunyai satu variabel keluaran yang
bernama HASIL. Variabel HASIL berisi nilai hasil operasi pembagian
antara BIL1 dan BIL2. Operasi pembagian memungkinkan meng-
hasilkan nilai pecahan. Lihat Tabel 4.2. Tabel ini berdasarkan Tabel 3.1
Operator Aritmatika. Operasi Pembagain dianggap selalu menghasilkan
bilangan pecahan, meskipun kedua operandnya berjenis bilangan bulat
(integer). Berdasarkan aturan ini maka variabel HASIL bisa
dideklarasikan bertipe numerik pecahan (real).

Tabel 4.2 Operator Pembagian

Operator Operasi Tipe Operand Tipe Hasil

/ Pembagian Real | Real, Real Integer, Integer Real, Integer | Real. Real Real

4.6 Klasifikasi Percabangan pada Pengolahan Data

Pada pokok bahasan ini kita gunakan contoh operasi Kombinasi Dua
Buah Relasi. Operasi ini digunakan untuk mencari nilai terkecil dari tiga
buah nilai yang dimasukkan. Pada Gambar 4.20, contoh ada tiga bilangan
yang dimasukkan, yaitu 9, 4, dan 7. Tekan tombol Tampilkan Nilai
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Terkecil. Maka di bagian keluaran muncul nilai 4 yang dinyatakan
sebagai nilai terkecil.

KOMBINASI DUA BUAH RELASI

MASUKKAN TIGA BUAH BILANGAN 9 4 7 Tampilkan Nilai Terkecil

NILAI TERKECIL ADALAH 4

Gambar 4.20 Operasi Kombinasi Dua Buah Relasi

1. Klik foolbar menu MASUKAN. Lihat Gambar 4.21. Kombinasi Dua
Buah Relasi mempunyai 4 (empat) masukan yang ditandai kotak
merah. Tiga kotak masukan digunakan untuk menampung bilangan
yang diseleksi dan satu masukan berupa tombol Tampilkan Nilai
Terkecil untuk memutuskan nilai terkecil hasil seleksi ditampilkan
atau tidak.

KOMBINASI DUA BUAH RELASI

MASUKKAMN TIGA BUAH BILANGAN “T;;‘;‘[;‘,N’;i’r;.:;((;lm-

NILAITERKECIL ADALAN

Gambar 4.21 Masukan Konibinasi Dua Buah Relasi

2. Klik toolbar menu KELUARAN. Pada Gambar 4.22 bagian keluaran
ditunjukkan dengan tanda kotak merah. Nilai terkecil dari tiga nilai
masukan akan tampil di bagian kotak merah (keluaran).

KOMBINASI DUA BUAH RELASI

MASUKKAN TIGA BUAM BILANGAN Tampilican Nilad Terkeci!
MNILAI TERKECIL ADALAH D

Gambar 4. 22 Keluaran Kombinasi Dua Variabel
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8:  Jlik ook e VARLABEL Ada satu data masukan yang tidak terlihat di layar. Data masukan

KOMBINASI DUA BUAH RELASI | ini bertempat di variabel masukan bernama tampilNilKecil. Variabel
S— | tampilNilKecil bernilai TRUE, yang artinya keputusan bahwa data
—— terkecil sebagai data keluaran ditampilkan ke layar.
; | 5. Klik toolbar menu OPERATOR. Proses yang terjadi pada kombinasi
ADA 1 VARIABEL ARRAY YANG TERUHAT DILAYAR, YAITU: bit{1.3]
ADA 1 VARIABEL SEDERHANA YANG TERLIHAT DILAYAR, YAITU: nTerkecil. F & % > - P
OA 1 VARABEL BOLEAN YAVG TALAATRAYAR AT e dua buah relasi adalah operasi relasi. Operasi ini memerlukan

operator perbandingan/relasi sama dengan (=) dan lebih besar (>).
Gambar 4.23 Variabel Kombinasi Dua Bualh Relasi Sesuai dengan nama, kombinasi dua buah relasi memerlukan dua

kali operasi relasi seperti Gambar 4.26.
Gambar 4.23 menjelaskan ada satu variabel array bernama bil yang

terlihat di layar. Jika diilustrasikan menggunakan data Gambar 4.20,
variabel array ini sebagai berikut: B A e

| KOMBINASI DUA BUAH RELASI

NILAI TERKECIL ADALAH

9 4 7
bil[1] | bil[2] | bil[3]

OPERATOR YANG DIGUNAKAN ADALAH : =

Relas! fogika yang digunakan adalah : », <

Selain variabel array bil, ada variabel lain bernama nTerkecil. Variabel

nTerkecil berisi angka terkecil dari ketiga bilangan 9, 4, dan 7, yaitu 4. Gambar 4.25 Operator Kombinasi Dua Buah Relasi
Ada variabel lain yang terlihat di layar, yaitu tampilNilTerkecil. ¥

Variabel ini bertipe BOOLEAN karena mempunyai nilai TRUE atau T ———— /

FALSE.

4. Klik toolbar menu DATA. Data ini sebagai data masukan. Sesuai
dengan Gambar 4.24 ada tiga variabel masukan bil[1], bil[2], dan
bil[3]. Variabel bil[1] berisi data masukan 12, variabel bi[2] berisi data
masukan 4, dan bil[3] berisi data masukan 45. Data masukan ini
selanjutnya dikenai proses operasi relasi. Proses ini menghasilkan
data keluaran 4, artinya data terkecil dari tiga data masukan adalah
4. Data keluaran ini selanjutnya

nTerkeal=bi[2]

J

KOMBINASI DUA BUAH RELASI

MASUKKAN TIGA BUAH BILANGAN 1 4 a Tamplikan Nilal Teckeclt

NILAI TERKECIL ADALAH 4 v

nTerkedl=hi[3] ~|

ADA 4 DATA YANG TERLIHAT DILAYAR, YAITU:
(112 nital bil(1}:

(2)4 2 aital bit(2):

(3)45 : nilal bI(3L

(@43 ol prakect Gambar 4.26 Operasi Relasi pada Kombinasi Dua Buah Relasi

ADA 1 DATA YANG TIDAK TERLIHAT DILAYAR, YAITU: true: nilal tampiINitK ecil.

e . Operasi relasi yang pertama nTerkecil > bil[2]?. Hasil operasi relasi
e G D B pertama dikenai operasi relasi kedua nTerkecil > bil[3]?.
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6. Klik foolbar menu PENALARAN. Kombinasi dua buah relasi meng-
gunakan penalaran induksi sebab akibat. Variabel nTerkecil selalu
diisi dengan nilai yang terkecil. nTerkecil diberi nilai awal sama
dengan nilai bil[l]. Selanjutnya nTerkecil dibandingkan dengan
bil[2]. Jika bil[2] lebih kecil dari nTerkecil, maka nilai nTerkecil diganti
dengan nilai bil[2]. Proses berikutnya nTerkecil dibandingkan dengan
bil[3]. Jika nilai bil[3] lebih kecil dari nTerkecil, maka nilai nTerkecil
diganti dengan bil[3]. Hasil akhir operasi relasi akan mendapatkan
nilai terkecil dalam variabel nTerkecil (lihat Gambar 4.24).

KOMBINASI DUA BUAH RELASI

Penalaran Kombinasi 2 Relasi

PENALARAN YANG DIGUNAKAN ADALAH PENALARAN INDUKSI SEBAB AKIBAT

. BENTUK PENALARAN
JIKA bi{2] < nTerkecil, MAKA nTerkecil = bii{2]
KA Bil[3] < nTerkecil, MAKA nTerkecil = bil[3}

JKA tampilNilKeci! = true, MAKA PRINT nTerkecil

Gambar 4.27 Penalaran Kombinasi Dua Buah Relasi

7. Klik toolbar menu FLOWCHART. Gambar 4.28 adalah flowchart
Kombinasi Dua Buah Relasi. Flowchart ini mempunyai bagian
masukan, bagian proses, dan bagian keluaran. Bagian masukan
adalah memasukkan/input nilai dalam variabel bil[1], bil[2], bil|3]
sebagai bilangan yang diseleksi dan variabel tampilNilKecil sebagai
keputusan bilangan terkecil akan ditampilkan ke layar atau tidak.
Bagian masukan ditandai dengan simbol jajaran genjang,

Bagian proses berupa operasi relasi dengan simbol belah ketupat
pada variabel —tampilNilKecil. Jika tampilNilKecil bernilai TRUE
maka seleksi bilangan dilakukan dan ditampilkanProses seleksi
dilakukan dengan dua buah operasi relasi. Hasil seleksi operasi

relasi pertama dikenai proses seleksi pada operasi relasi kedua.
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Hasil seleksi berupa nilai terkecil menjadi data keluaran yang
diletakkan dalam variabel nTerkecil. Data dalam nTerkecil inilah yang
ditampilkan ke layar sebagai keluaran dengan simbol jajaran genjang.

Mulal
bitf1..3], i, nTerkecil: numerik;
tampiiitKed! boolean;

¥

IMPUT bif1}, bil[2), bi[3], tampiltitKed; /
N
tampiiilKed! = TRUE

nTerkedi=bil{1]

FLOWCHART

- \\nrerkedx»bn{z] Y aTerkedil=bif2]
e !
< nTerkedbbillg Y nTerkedil=bif3]
\\
ﬁ/

/ PRINT nTerkedl, /
SELESAl

Gambar 4.28 Flowchart Komibinasi Dua Buah Relasi

8. Klik toolbar menu PSEUDOCODE. Bentuk lain dari algoritma adalah

pseudocode. Seperti  flowchart, pseudocode juga mempunyai bagian
Masukan, Proses, dan Keluaran. Pada Gambar 4.29, bagian masukan
ditandai dengan kotak merah, bagian proses ditandai dengan kotak
hijau, dan bagian keluaran ditandai dengan kotak biru.
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PSEUDOCODE

logikaDasar;
ceklarasi variable:
bil[1..3], nTerkecil: numerik:
tampilNilKecil boolean:
Begin
INPUT bil[1]. bil[2]. bil[3]:
REPEAT
INPUT tampilNilKecil:
UNTIL tampilNil Kecil = true:

MASUKAN

nTerkecil = bil[1]:
IF nTerkecil >bil[1] THEN nTerkecil=bil[2]: | PROSES
IF nTerkecil »hil[3] THEN nTerkecil=bil[3]:

| prINTnTerkecit: | KELUARAN

END.

Gambar 4.29 Pscudocode Kombinasi Dua Buah Relasi

9. Klik toolbar menu CODE. Pada Gambar 430 ditunjukkan bagian
keluaran, proses, dan masukan dalam kode program menggunakan
bahasa Java.

public class KombinasiRelasi (
public static void main(String(] args) |(
i bil(i..3], n 5
inc() bil = new inc(
inc nTerkecil;

Scanner sc = new Scanner (Systenm.1in);

for(int i=0;i<bil.length;i++)(
System.out.print ("Masukkan brlangan "+(4+1)+" : ") MASUIKAN
bil(4) = sc.nexcInc();

}

nTerkecil = bil(0];
if(nTerkecil > bil(l]) nTerkecil = bil(l): PROSES
if(nTerkecil > bil(2]) nTerkecil = bil(2]):

System.out.println(”8ilangan Terkecil adalah "+nTerkecil): ]I(ELUARAN

Yang tampil adalah code dalam bahasa pemrograman JAVA,

fun:

Hasukkan bilangan 1 : 12

Masukkan bilangan 2 : 4

Masukkan bilangan 3 : 45

Bflangan Terkecil adalah 4

BUILD SUCCESSIUL (total tirme: 4 seconds)

Jika code dikompile dan dijalankan akan muncul tampilan seperti pada simulasi (area pembelajaran) media

pembelajaranini

Gambear 4.30 Kode Program dan Keluaran Kombinasi Dua Buah Relasi

Percabangan

Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk bahasa
pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Kombinasi Dua Buah Relasi

dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Kombinasi Dua Relasi

Pseudocode

Bahasa Pascal

logikaDasar; deklarasi variable;
bil [1..3], nTerkecil: numerik;
tampilNilKecil boolean;

Begin

INPUT bil[l], bil([2], bil[3];
REPEAT

INPUT tampilNilKecil; UNTIL
tampilNilKecil = true;

var

bil ¢ array [l..3] of integer;

nTerkecil : integer;

i : integer; begin

i = 0;

for i :=0 to bil.length begin

write (‘Masukkan bilangan’, (i+1)
C )

readln (bil [i]) ;

nTerkecil = bil[1];
Pseudocode Bahasa Pascal
IF nTerkecils>bil [1] THEN end;
nTerkecil=bil[2] ; nTerkenal := bil[0]; if (nTerkecil
IF nTerkecils>bil [3] THEN > bil[1]) begin
nTerkecil=bil[3]; nTerkecil := bil(l]; end;
if (nTerkecil > bil[2]) begin
. nTerkecil := bil[2]; end;
PRING Mlcekcealy D, writeln('Bilangan Terkecil
adalah ', nTerkecil);
end;

Pseudocode

Bahasa C++

logikaDasar; deklarasi variable;
bil[1..3], nTerkecil: numerik;
tampilNilKecil boolean;

Begin

INPUT bil[1l], bil[2], bil([3];
REPEAT

INPUT tampilNilKecil; UNTIL
tampllNilKecil = true;

fiTerkecil = bil[1l];

IF nTerkecilsbil[1] THEN
nTerkecil=bil[2] ;

IF nTerkecilsbil[3] THEN
nTerkecil=bil[3];

PRINT nTerkecil; END.

#include <stdio.h> using namespace
std; int main() {

int bili3];

int nTerkecil;

For (int i=0;i<bil.length;i++) {
cout <<"“Masukkan bilangan “ <<
(1+1)

gz Dy N

cinssbil[i] ;

}

nTerkenal = bil [0];

if (nTerkecil > bil[1]) nTerkecil =
bil [1]; if(nTerkecil > bil([2])
nTerkecil = bil[2]; cout <<
“Bilangan Terkecil adalah “ +
nTerkecil << endl;

return 0;

}
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ble; public class KombinasiRelasi {

bil[1..3), nTerkecil: numerik; public static void main(Stringl[}
tampilNilKecil boolean; args) { int[} bil = new int(3];
Begin int nTerkecil;
INPUT bil (1], bil[2], bil(3]; REPEAT Scanner sC = new
INPUT tampilNilKecil; UNTIL Scanner (System.in) ;
tampilNilKecil = true; For (int i=0;i<bil.length;i++) {

System.out.print (“Masukkan bilangan
nTerkecil = bil{ll; (A1) o+ )

bil[i] = sc.nextInt();

}

IF nTerkecil>bil[1] THEN nTerkenal = bil{0];
nTerkecil=bil [2]; if (nTerkecil > bil({1l]) nTerkecil =
IF nTerkecilsbil{3] THEN bil[1}; if (nTerkecil > bil [2])
nTerkecil=bil (3]; nTerkecil = bil[2];
System.out.println(“Bilangan
PRINT nTerkecil; END. Terkecil adalah “ + nTerkecil);
}
}

4.7 Rangkuman

Percabangan adalah sebuah perintah/instruksi yang dapat dijalankan
dengan syarat/kondisi tertentu harus dipenuhi terlebih dahulu. Apabila
syarat/kondisi belum terpenuhi, maka perintah/instruksi tersebut tidak
akan pernah dijalankan. Syarat atau kondisi yang digunakan boleh lebih
dari satu kondisi (tidak terbatas).

Percabangan ditandai dengan kata kunci IF-THEN untuk
percabangan bentuk tunggal dan kata kunci IF-THEN-ELSE untuk per-
cabangan bentuk ganda. Percabangan bentuk tunggal mempunyai
prinsip kerja jika syarat/kondisi bernilai benar (Yes/Y) maka Tahap
Proses dikerjakan. Jika syarat/kondisi bernilai salah (No/N) maka Tahap
Proses tidak dikerjakan. Sedangkan percabangan bentuk ganda mem-
punyai prinsip kerja jika syarat/kondisi bernilai benar, maka Tahap
Proses 1 dikerjakan dan jika syarat/kondisi bernilai salah, maka Tahap
Proses 2 dikerjakan.

Syarat/Kondisi adalah logika matematika yang menggunakan
operator relasi dengan hasil operasi bernilai TRUE atau FALSE. Logika
matematika yang menyatakan syarat/kondisi boleh juga menggunakan
operator aritmatika maupun operator logika apabila diperlukan.
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Tahap Proses adalah segala instruksi komputasi yang harus
dikerjakan dan berkaitan dengan benar (Y) atau salah (N) hasil operasi
relasi pada syarat/kondisi.

4.8 Latihan Soal

1. Tentukan bagian masukan, keluaran, variabel, dan data pada aplikasi
berikut ini:

FUNGSI FAKTORIAL

Masukan Bilangan 3 2 Tampitkan Hasit
5°4°372*1
HASIL 140

2. Di bawah ini adalah flowchart untuk menghitung nilai faktorial.
Tentukan operator dan pernyataan matematika dalam flowchart

N, fakio NUMERIK.
Taumpitas BOLEAN;

I fahtos)] l

¥

/ INPUT n, tampitasi; /
JW
I )
Y

] Fadiostabiotn pen- 1 ]

¥

/ PRINT n™ /

tersebut

/ PRINT =" fakia, /ﬁ
( SELESA
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9.
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Lakukan penalaran pada percabangan yang terdapat pada gambar
flowchart soal no. 2 di atas.

Buatlah pseudocode dan kode program (Source Code) untuk gambar
flowchart soal no. 2.

Buat program untuk menentukan status kelulusan Mahasiswa dengan
ketentuan sebagai berikut:

e Jika total nilai >=75, maka dinyatakan “Lulus”
e Jika total nilai <75, maka dinyatakan “Tidak Lulus”

Soal Cerita Dieng:

“Dieng merupakan daerah dataran tinggi Indonesia. Dieng pernah
mengalami suhu dingin ekstrim. Pada tahun 2012, suhu ekstrim Dieng
mencapai -6 °C. Pada tahun 2016, suhu dingin ekstrim Dieng mencapai -

2°C. Buatlah program untuk menampilkan suhu dingin terekstrim Dieng”.
(Suparmin, 2017: 9).

Berdasarkan soal cerita Dieng di atas, selesaikan pertanyaan soal no. 6
sampai dengan soal no. 9.

Tentukan masukan, keluaran, variabel, dan tipe data untuk soal cerita
Dieng di atas.

Tentukan operator dan pernyataan matematika untuk proses pe-
nyelesaian soal cerita Dieng.

Tentukan logika matematika dan lakukan penalaran induksi sebab
akibat pada soal cerita Dieng.

Buatlah flowchart dan kode program (Source Code) untuk me-
nyelesaikan soal cerita Dieng,

Kerjakan soal no.10 sampai dengan soal no.13 untuk membuat
program menentukan status kelulusan mahasiswa dengan ketentuan
sebagai berikut:

e Jika total nilai >=75, maka dinyatakan “Lulus”

e Jika total nilai <75, maka dinyatakan “Tidak Lulus”
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10. Tentukan masukan, keluaran, variabel, dan tipe data untuk membuat
program kelulusan.

11. Tentukan logika matematika dan lakukan penalaran induksi sebab
akibat untuk program kelulusan.

12. Buatlah flowchart dan pseudocode untuk membuat program kelulusan.

13. Ubahlah jawaban soal no.12 menjadi kode program (Source Code).
Kerjakan soal no.14 sampai dengan soal no. 20 untuk membuat sebuah
program Sistem Informasi Hotel dengan ketentuan seperti uraian
berikut:

Jenis Kamar:

e  Deluxe Roomharga  Rp 275.000/hari
e  Suite Room harga Rp 300.000/hari
e Precident Room harga Rp 375.000/hari

Diskon:

— Jika Pelanggan Biasa

e Jika menginap 4 - 7 hari, maka mendapatkan diskon 10%

e Jika menginap > 7 hari, maka akan mendapatkan diskon 15%
—  Jika Member

o Jika menginap 4 - 7 hari, maka mendapatkan diskon 20%

e Jika menginap > 7 hari, maka mendapatkan diskon 35%

14. Buatlah tampilan inputan data dari pelanggan yang berisi informasi:
nama pelanggan, alamat pelanggan, pilihan jenis kamar, lama me-
nginap, dan status member dari pelanggan.

15. Buatlah tampilan keluaran berupa Nota Pembayaran Hotel untuk
Sistem Informasi Hotel di atas.

16. Tentukan variabel dan tipe data untuk menyelesaikan Sistem Informasi
Hotel.

17. Tentukan operator dan pernyataan matematika untuk proses pe-

nyelesaian Sistem Informasi Hotel.
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18.

19.
20.
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Tentukan logika matematika dan lakukan penalaran induksi sebab
akibat untuk menyelesaikan Sistem Informasi Hotel di atas.
Buatlah flowchart dan pseudocode untuk Sistem Informasi Hotel di atas.

Ubahlah algoritma jawaban soal no. 19 menjadi kode program (Source
Code).

-0000-

Deskripsi Singkat

ada bab 5 ini akan dibahas mengenai Alur Algoritma

Perulangan. Diawali dengan Pendahuluan yang membahas

tentang contoh sederhana penerapan proses perulangan dalam
kehiduan sehari-hari. Proses Perulangan pada dasarnya bertugas untuk
melakukan kegiatan mengulang sesuai yang diinginkan dengan batasan
tertentu. Pembahasan  Alur  Algoritma Perulangan yang akan
disampaikan pada buku ini mencakup penerapan perulangan pada
Pernyataan Matematika, penerapan perulangan pada Logika Matematika,
penerapan perulangan untuk Instruksi Komputasi, penerapan perulangan
pada penggunaan variabel.

Penerapan Perulangan pada Pernyataan Matematika mencakup
deskripsi tentang penggunaan kounter, akumulator dan multiplikator.
Pembaca akan dibawa berpikir kritis mengenai operasi aritmatika yang
diolah pada proses perulangan. Sedangkan sub bab penerapan
perulangan pada logika matematika akan membahas tentang hasil boolean
true/ false dari kondisi yang ditentukan pada perulangan. Pembaca akan
diberikan gambaran dalam bentuk tabel fracing untuk menganalisa hasil
kondisi atau batasan perulangan.

Hampir sama seperti sub bab sebelumnya, bahwa pada sub bab

penerapan perulangan untuk instruksi komputasi akan membahas
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perintah-perintah yang berjalan pada sistem selama proses perulangan
dilakukan. Hal ini juga berlaku pada perulangan dan penggunaan
variabel. Terdapat 2 jenis variabel yang digunakan pada perulangan ini
yaitu variabel yang terlihat secara eksplisit, maupun variabel yang tidak
terlihat alias implisit.

Pada sub bab terakhir terdapat pembahasan mengenai perbedaan
Alur Algoritma Perulangan dibandingkan Alur Algoritma Percabangan.
Sebelum akhir bab, terdapat Rangkuman dan Latihan Soal. Ditutup
dengan daftar pustaka yang digunakan untuk menyusun bab 5.

Tujuan Pembelajaran

Tujuan akhir pembelajaran pada Bab 5 ini dibagi menjadi 3 bagian, antara

lain:

1. Jika diberi soal atau studi kasus, mahasiswa dapat menganalisis hasil
penerapan perulangan pada Pernyataan Matematika, penerapan
perulangan pada Logika Matematika, penerapan perulangan untuk
Instruksi Komputasi, serta penerapan perulangan pada penggunaan
variabel.

2. Jika diberi soal atau studi kasus, mahasiswa dapat membuktikan
hasil penerapan perulangan pada Pernyataan Matematika, pe-
nerapan perulangan pada Logika Matematika, penerapan perulangan
untuk Instruksi Komputasi, serta penerapan perulangan pada peng-
gunaan variabel.

3. Tujuan terakhir adalah mahasiswa dapat menyimpulkan hasil akhir
penerapan perulangan pada Pernyataan Matematika, penerapan
perulangan pada Logika Matematika, penerapan perulangan untuk
Instruksi Komputasi, serta penerapan perulangan pada penggunaan

variabel.

5.1 Pendahuluan

Alur  Algoritma Perulangan bertugas untuk melakukan kegiatan
mengulang dengan batasan tertentu. Banyak aplikasi komputer yang
melakukan operasi atau pekerjaan berulang-ulang sampai sebuah
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kondisi yang diinginkan terpenuji. Dengan memanfaatkan alur
algoritma perulangan, seorang programmer tidak perlu lagi menuliskan
baris kode program yang sama berulang kali secara sekuensial (satu per
satu). Oleh karena itu, alur algoritma perulangan menjadi hal yang
penting dalam aktivitas pemrograman.

Beberapa contoh proses perulangan dalam kehidupan sehari-hari
diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Melakukan kegiatan pencatatan pendaftaran mahasiswa baru yang
biasa dilakukan oleh bagian administrasi/penerimaan mahasiswa
baru. Pada umumnya terdapat seorang petugas yang bertugas untuk
melakukan entry data calon mahasiswa baru berdasarkan data yang
tertulis pada formulir pendaftaran. Data yang diinputkan pada
komputer terdiri dari data pribadi, data keluarga, data riwayat
sekolah, dsb. Apabila dalam sekali proses penerimaan, kampus
tersebut menerima 500 orang calon mahasiswa baru, maka petugas
tersebut akan melakukan pencataan pendaftaran sebanyak 500 kali
proses entry dengan komposisi data yang sama ke dalam sistem
komputer. Froses seperti ini dapat diterapkan dengan menggunakan
alur algoritma perulangan.

2. Seorang murid sekolah dasar yang biasanya mendapatkan hukuman
keterlambatan masuk kelas oleh Guru, dihukum dengan menuliskan
kalimat yang sama “Saya akan selalu datang tepat waktu untuk hari
esok” pada bukunya sebanyak 100 kali. Menulis kalimat yang sama
inilah, proses penerapan alur perulangan diterapkan dalam
kehidupan nyata sehari-hari.

3. Seorang pelanggan di supermaket membeli kebutuhan pokok
bulanan dengan 10 jenis barang yang berbeda. Kasir akan
menginputkan data pembelian barang tersebut sesuai data barang
yang dibeli. Proses menginputkan komposisi data barang yang sama
sebanyak 10 kali juga merupakan bagian dari proses perulangan.

Proses perulangan mempunyai 4 tahapan yang harus dilakukan,

antara lain sebagai berikut:
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e Inisialisasi
Tahap ini merupakan tahap persiapan membuat kondisi awal atau
batas awal perulangan. Batas awal dapat dibentuk melalui pengisian
sebuah variabel dengan nilaiawal.

Contoh: membuat inisialisasi variabel batas = 1.

e Proses
Tahap ini merupakan tahap utama dalam sebuah perulangan,
dimana berisi proses/kegiatan yang akan dilakukan secara berulang-
ulang.

Contoh: proses yang akan diulang adalah menerima inputan
pendaftaran 10 nama mahasiswa, sehingga dapat dituliskan
input(nama_mhs) sekali saja. Biarkan alur proses perulangan yang
bekerja sebanyak 10 kali inputan.
e Kounter

Tahap ini merupakan tahap yang paling penting, dikarenakan
kounter merupakan pemicu terjadinya proses perulangan. Kounter
dapat berfungsi sebagai penambah satu nilai atau pengurang satu
nilai. Kounter akan menjaga dan rmenjamin bahwa preses per-
ulangan tetap berjalan sebagaimana mestinya. Detail pem-bahasan
tentang Kounter akan dibahas pada Bab 6.

Contoh: Kounter penambah satu untuk variabel batas = batas + 1.
e Terminasi/Kondisi Perulangan

Tahap ini merupakan tahap akhir dari sebuah proses perulangan.
Hal ini dapat dilakukan dengan pengisian sebuah variabel dengan
nilai akhir. Dengan catatan bahwa variabel yang digunakan pada
tahap terminasi harus sama dengan variabel yang digunakan pada
tahap inisialisasi. Hanya mengganti nilai awal (batas awal) dengan
nilai akhir (batas akhir).

Contoh: pada tahap inisialisasi dibuat variabel batas = 1, kemudian
tahap terminasi mengubah isi variabel batas = 10.
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5.2 Perulangan dan Pernyataan Matematika

Proses perulangan adalah sebuah proses algoritma/program dimana
setiap perintah/instruksi dapat dijalankan secara berulang dengan kondisi
tertentu. Kondisi tersebut digunakan sebagai batas awal, batas akhir
perulangan, dan kounter. Kounter dapat berfungsi sebagai penambah
satu nilai atau pengurang satu nilai pada proses perulangan. Salah satu
contoh kounter adalah membuat deret angka, misal 1, 2, 3, dst. Pada
operasi aritmatika, kounter digunakan untuk membuat indeks.

Untuk Flowchart dasar Perulangan dapat dilihat pada Gambar 5.1.
Pada gambar tersebut terdapat batasan awal dan batasan akhir yang
harus diketahui terlebih dahulu (simbol warna biru, setelah simbol
Mulai). Batasan awal dan batas akhir juga dapat diinputkan dari
pengguna. Kemudian tentukan proses yang akan diulang (simbol
warna hijau). Perintah terakhir adalah melengkapi proses perulangan
dengan menambahkan kounter (simbol warna biru, sebelum simbol
Selesai). Oleh karena itu, pembaca diharapkan dapat menganalisis
kelengkapan 3 faktor perulangan tersebut. Jika 3 faktor tersebut tersedia,
maka perulangan dapat dilakukan.

- P<OR BatasAwal TO BatasAkhir>

Fahap Proses 1

= < Counter = counter +1 >

\4

Selesai

Gambar 5.1 Flowchart Dasar Perulangan For
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Cobalah untuk mengakses Aplikasi Penalaran.com. Pada Aplikasi
Penalaran.com tersebut terdapat Menu Pernyataan Matematika -
Operasi Aritmatika - Membuat Kounter (Kounter Dasar 1). Pada menu
tersebut ditampilkan proses membuat bilangan secara urut mulai dari 1
sampai dengan 10. Bilangan tersebut akan muncul setelah ditekan tombol
Tampilkan Hasil. Bentuk deret yang dihasilkan dapat dilihat pada Gambar
5.2.

Pada gambar 5.2 ditampilkan hasil 1, 2, 3, 4,5, 6,7, 8, 9 ,10. Proses
ini merupakan penerapan kounter dengan penambah satu angka. Dengan
nilai awal = 1, jika ditambah 1, maka hasilnya 2. Angka 2 akan
ditambah lagi dengan 1, maka hasilnya 3. Proses ini berlangsung
sama hingga batas terakhir yaitu 10.

Membuat Kounter Dasar 1

12345678910

Gambar 5.2 Hasil Membuat Kounter Dasar di Penalaran.com

Sebenarnya terdapat 2 buah variabel yang digunakan pada proses
membuat Kounter Dasar 1 tersebut, yaitu: Variabel Tampil yang terlihat
berupa tombol ‘Tampilkan Hasil’ dan Variabel Kount yang tidak
terlihat, namun berdampak pada hasil deret yang ditampilkan di layar
aplikasi.

Membuat Kounter Dasar 1

Gambar 5.3 Pengeunaan Variabel pada Menu Kounter Dasar 1
<

Sedangkan Tabel Kebenarannya dapat dilihat pada Gambar 5.4.
Tabel Kebenaran dapat ditampilkan dengan menekan menu yang
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disediakan pada sisi kiri. Pada tabel kebenaran tersebut berisi kondisi
dari Variabel Tampil. Apabila variabel Tampil mendapat masukan
‘Tekan’, maka bernilai True. Sebaliknya, apabila variabel Tampil
mendapat masukan ‘Tidak ditekan’, maka bernilai False.

Operasi Kounter Dasar {

FENALARAN YANG DIGUNAKAN ADALAH PENALARAN INDUKS! SEBAB AKIBAT

s

PEMALARAN 2: A TERUHAT DI LAYAR
AT ARLATE Y LR AL T LN LR LIS LA

Gambar 5.4 Model Penialaran Pembuatan Kounter Dasar 1.

Pernyataan matematika yang digunakan pada proses perulangan
tersebut terdapat pada variabel Kount dengan Rumus Kount = Kount + 1.

Nilai Kount akan ditambah dengan angka 1 hingga kondisi Kount
< 11. Jika kount bernilai 11. maka perulangan berhenti, karena
syaratmya harus lebih kecil dari 11, bukan lebih kecil sama dengan 11.
Sedangkan operator yang digunakan adalah: = + yang digunakan
untuk menghitung kount, dengan simbol - kount = kount + 1. Jika
dilakukan proses perulangan, maka setiap tahapan akan menghasilkan
deret angka seperti pada Gambar 5.5.

1ane GG RS EL TARPIL= TS
tiga 1

Proses iKe Nilal Relast Kount<11 Tertihat o tayar Parubahan Nitat iount=Kount+1

[ frug 1

TR

0 Tsue AT TRt "

Gambar 5.5 Tabel Kebenaran Pemmbuatan Kounter Dasar 1
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Apabila dibuat flowchart dari proses pembuatan Kounter Dasar 1,
dapat dilihat pada Gambar 5.6. Flowchart dimulai dengan men-
deklarasikan 2 buah variabel, yaitu Variabel Kount dengan tipe data
Numerik, dan Variabel Tampil dengan tipe data Boolean. Proses
selanjutnya adalah menekan tombol Tampil. Berikan nilai variabel Kount
sama dengan 1. Apabila tampil menerima inputan/ditekan, maka bernilai
True, maka proses perulangan dengan batas kount = 11 dimulai. Selama
Kount lebih kecil dari 11, maka cetak nilai Kount dilayar, kemudian
Kount akan ditambahkan dengan angka 1, agar proses looping dapat
terus berjalan. Jika variabel Kount sudah tidak memenuhi kondisi akhir
lebih kecil 11, maka proses selesai.

KOUMT : NUMERTK
TAMFIL: BOOLEAN,

IFPUT, TAMAIL

~

— & TAMFAL = TRUE

v

AN

—— e TV T L,

’/

/ FRIT KOUNT /

KOUMT = KOISNT + 4

»»»»»»»»» { UL ARG

.............. S SELESA )

............... -y

Gambar 5.6 Flowchart Pembuatan Kounter Dasar 1
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Gambar 5.6. tersebut jika diidentifikasi ke dalam komponen pe-
ngolahan data menjadi seperti berikut ini:

a. Komponen masukan
Pada komponen masukan ada 1 instruksi yang dituliskan menjadi
satu, yaitu: Input TAMPIL.

Maknanya, pengguna diminta memasukkan atau memberi nilai pada
1 buah variabel, yaitu: TAMPIL melalui peralatan masukan.

b. Komponen proses
Pada komponen proses ada satu pernyataan matematika di setiap
pseudocode berikut ini.

1) Deklarasi Awal: Kount =1.
2) Penjumlahan: KOUNT = KOUNT + 1

Terdapat pula logika matematika yang digunakan yaitu pada proses
percabangan:

e Tampil = true
e Kount =11
c. Komponen keluaran.
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print KOUNT.

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variabel KOUNT.

Setelah  Flowchart selesai dibuat, langkah selanjutnya adalah
membuat pseudocode. Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk
bahasa pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk pembuatan Kounter
Dasar 1 dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Pseudocode Bahasa Pascal
krounterSederhana; deklarasi variable; | var
KOUNT: numerik; TAMPIL: Boolean; kount : integer;
Begin begin kount:=1;
In}éut TAMPIL; KOUNT = 1; while {(kount < 11) begin
if TAMPIL = TRUE then While KOUNT<11 | writeln(kount, " " ; kount :=
do kount + 1;
print KOUNT; end; writeln (') ; end;
KOUNT = KOUNT + 1;
End;
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; klarasi #include <stdio.h> using namespace
variable; std; int main() {
KOUNT: numerik; TAMPIL: Boolean; int kount = 1;

while (kount < 11) {

Begin cout << kounte<<” "<<endl; kount =
Input TAMPIL; KOUNT = 1; kount + 1;
if TAMPIL = TRUE then While }
KOUNT<11 do cout << " << endl; return 0O;
print KOUNT; }
KOUNT = KOUNT + 1;
End;
End.

kounterSederhana; deklarasi public class Kounter 1 {
variable; public static void main(Stringl]
KOUNT: numerik; TAMPIL: Boolean; args) { int kount = 1;
while (kount < 11) {
Begin System.out.println{kount+” ”); Kount
Input TAMPIL; KOUNT = 1; = kount + 1;
if TAMPIL = TRUE then While }
KOUNT<11l do System.out.println("");
print KOUNT; }
KOUNT = KOUNT + 1; }
End;
End.

5.3 Perulangan dan Logika Matematika

Logika matematika adalah cabang logika dan matematika yang
mengandung kajian matematis logika dan aplikasi kajian ini pada
bidang-bidang lain di luar matematika. Logika matematika berhubungan
erat dengan ilmu komputer dan logika filosofis. Pada umumnya, logika
matematika hanya akan menghasilkan 2 nilai boolean, yaitu nilai frue dan
nilai false. Hal ini bergantung pada kondisi yang diberikan pada
algoritma. Contoh Logika Matematika dapat dilihat pada Gambar 5.7.

Contoh logika matematika

ple) 3o+ 1 >0 0 €

= 0 bernilai salah

Saat 4 = ], maka pll bl
416 bernilai benar

)
Saat maka (2}

Gambar 5.7 Contoh Logika Matematika
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Pada Aplikasi Penalaran.com, Menu Logika Matematika dibagi
menjadi beberapa menu seperti Logika Dasar, Kombinasi Dua Relasi,
Konsep Perulangan, dan Konsep Perulangan Array. Untuk Menu Konsep
Perulangan, menampilkan deret angka yang sama seperti yang telah
dibahas pada Gambar 5.2 di sub bab sebelumnya yaitu menampilkan

bilangan 1 hinga 10.
- |Membuat Perulangan
1 2 3 4 5 6 7 8 4 10

Gambar 5.8 Menu Konsep Perulangan.

Berdasarkan Gambar 5.8, ditampilkan deret angka dengan
kounter penambah 1. Selain itu, terdapat 1 variabel sederhana yang
terlihat di layar yaitu 7 dan 1 variabel boolean yaitu tampilBil. Variabel
tampilBil ini juga bemilai frue, namun tidak terlihat pada layar
komputer dikarenakan diproses otomatis oleh sisfem. Sedangkan bentuk
penalaran yang digunakan adalah jikai <11, maka print i, i=i+1.

Y

e

1 numék,
lampi{as baakean;

)

WEUT tampith asi,

N

Gambar 5.9 Flowchart Konsep Perulangan pada Menu Logika Matematika
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Gambar 5.9. tersebut jika diidentifikasi ke dalam komponen
pengolahan data menjadiseperti berikut ini:

a. Komponen masukan.
Pada komponen masukan ada 1 instruksi yang dituliskan menjadi
satu, yaitu: Input tampilHasil.

Maknanya, pengguna diminta memasukkan atau memberi nilai pada
1 buah variable, yaitu tampilHasil melalui peralatan masukan.

b. Komponen proses.
Pada komponen proses ada satu pernyataan matematika di setiap
pseudocode berikut ini.

1) Deklarasi Awal:i=1.
2) Penjumlahan:i=i+1

Terdapat pula logika matematika yang digunakan yaitu pada proses
percabangan:

¢ TampilHasil = true
e =10
c. Komponen keluaran.
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print .

Maknanya adalah, mesin k omputer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variabel i.

Pada Gambar 5.9, flowchart tersebut terdapat 2 kondisi yang harus

diperhatikan adalah:

a. tampilHasil = True
Jika inputan tampilHasil (berupa tombol tampilkan hasil) ditekan
oleh pengguna, maka secara otomatis, variabel ini akan bernilai
True. Sebaliknya, apabila tombol tampilkan hasil tidak ditekan,
maka akan bernilai false dan berulang pada proses sebelumnya
yaitu input tampilHasil. Hasil kondisi ini berdampak pada proses
selanjutnya. Lihat tabel tracing berikut ini. Tabel tracing dapat mem-

bantu pembaca untuk melakukan analisis proses logika matematika.
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. . ‘s Hasil Logika | Proses selanjutnya yang
Input t 1Hasil Kond.
nput tamplitiast oncist Matematika akan dijalankan
Tombol tampilkan tampilHasil == true ? | Yes -> true Berlanjut ke proses i
ditekan (true) =1
Tombol tampilkan  |tampilHasil == true ? | No -> false Berulang ke posisi atas
tidak ditekan (false) untuk input ulang
tampilHasil.
b. i=10.

Kondisi =10 merupakan pengecekan batas akhir. Hal ini
dikarenakan batas awal telah diinisialisasi bahwa i=1. Pengecekan
kondisi tersebut harus melewati 2 proses sebelumnya, yaitu print(i)
dan i=+1. Apabila hasil penambahan kounter i=i+1 belum sama
dengan 10, maka proses perulangan masih terus berlanjut. Sebaliknya
apabila kounter i=i+1 telah menyamai batas =10, maka perulangan
akan berhenti. Perhatikan hasil analisis tabel ¢racing di bawah ini.

. . : Proses
Variabel N - e Hasil Logika :
awal i=1 Print(i) i=i+1 Kondisi i=10 Matematika selanjutnya yang|
akan dijalankan
I=1 Cetak 1 I=i+1=1+1=2 I=10?2=107 False Print(i)
Cetak 2 I=i+1=2+1=3 1=10?3 =107 False Print(i)
Cetak 3 [=i+1=3+1=4 1=10?74 =107 False Print(i)
Cetak [=i+1=. +1= .. =107 ...=107 False Print(i)
Cetak 9 [=1+1=9+1=10 =107 10=107 True End

Berdasarkan tabel tersebut, hasilnya tercetak angka 1 s.d 9. Angka 10
tidak tercetak, karena kondisi pada saat i=10 langsung diarahkan pada
simbol terminal selesai. Hal ini mengakibatkan angka 10 tidak sempat
tercetak pada layar komputer.

5.4 Perulangan dan Instruksi Komputasi

Instruksi Komputasi merupakan bidang ilmu penyusunan model
matematika dengan teknik penyelesaian numerik serta penggunaan
komputer yang membahas apakah dan bagaimanakah suatu masalah
dapat dipecahkan pada model komputasi, menggunakan algoritma yang
sesuai dengan permasalahan yang ditentukan. Beberapa komputasi
sering kali dikaitkan dengan Operasi Aritmatika. Operasi matematika
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menekankan pada pemikiran tentang model aljabar untuk symbol-simbol
matematika yang tidak ada pada keybord, seperti sigma (Z) dan phi (IT).
Simbol sigma (£) mewakili penjumlahan berulang atau akumulasi
penjumlahan (Akumulator). Sedangan simbol phi (IT) mewakili akumulasi

perkalian.
MEMBUAT AKUMULATOR
Nitai Transaksi 18
101215
Total Transaksl 37

Gambar 5.10 Menu Membuat Akumulator pada Penalaran.com (1)

Pada gambar 5.10 terdapat satu inputan Nilai Transaksi. Nilai
transaksi merupakan data masukan yang harus diisi dengan angka.
Setelah mengisi sebuah angka (misalnya input 10), pengguna dapat me-
nekan tombol Transaksi Lagi, apabila ingin menginputkan angka yang
kedua pada Nilai Transaksi (misalnya input angka 12 dan 15). Angka
yang diinputkan, akan muncul pada field bagian bawahnya. Angka-angka
nilai transaksi tersebut akan membentuk sebuah deret angka yaitu 10, 12,
15 dan dapat dijumlahkan. Untuk menjumlahkan angka-angka tersebut,
pengguna dapat menekan tombol Tampilkan Hasil saat selesai me-
nginputkan nilai transaksi. Hal ini akan memunculkan nilai hasil
penjumlahan pada Total Transaksi yaitu 37. Hasil Penjumlahan tersebut
didapatkan dari menjumlahkan nilai-nilai yang diinputkan secara
berulang pada kolom Nilai Transaksi (10+12+15). Proses inilah yang
dapat dikategorikan sebagai instruksi komputasi berupa Akumulator
(Hasil Penjumlahan Berulang).

MEMBUAT AKUMULATOR

Nilai Transaksi 20
10121520

Tatal Transaksi 57

Gambar 5.11 Menu Membuat Akumulator pada Penalaran.com (2)
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Di sisi lain, apabila pengguna ingin menginputkan kembali satu
angka lagi yaitu 20, dapat dilakukan dengan memasukkan angka tersebut
pada Nilai Transaksi. Kemudian tekan tombol Transaksi Lagi. Hasilnya,
angka 20 akan bertambah pada posisi akhir deret. Setelah itu, pengguna
dapat menekan tombol Tampilkan Hasil untuk dapat mengetahui hasil
Total Transaksiyang baru yaitu 57.

MEMBUAT AKUMULATOR

Total Trangakst

OPLRATOR YANG DIGUNAKAN ADALAH 1 =, 1
DIGUNAKAN UNTUK MENGHITUNG tot Trans, GERNGAN SUMBOL

tolTrans = totTrans 1 nfrsn

Gambar 5.12 Instruksi Komputasi pada Akumulator

Instruksi Komputasi yang digunakan pada pembuatan Akumulator
ini dapat dilihat pada Gambar 5.12. Bagaimana sebuah deret angka
dapat dijumlahkan adalah dengan menghitung totTrans dengan operasi
aritmatika totTrans = totTrans+nTrans. Operator yang digunakan adalah
tanda sama dengan (=) dan tanda plus (+).

Variabel nTrans | Variabel tot |Instruksi Komputasi totTrans Hasil Mengisi angka
Trans = totTrans + nTrans totTrans lagi? (Y/N)
Input 10 totTrans = 0 totTrans = 0 +10 10 Yes
Input 12 totTrans = 10 totTrans = 10 +12 22 Yes
Input 15 totTrans = 22 totTrans =22 +15 37 Yes
Input 20 totTrans = 37 totTrans = 37 + 20 57 No
Proses berhenti saat tidak ada angka yang diisi lagi pada kolom Nilai Transaksi.

MEMBUAT MULTIPLIKATOR

51020

fotal ranesioad 1000

Gambar 5.13 Menu Multiplikator pada Penalaran.com (1)
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Gambar 5.13. tersebut jika diidentifikasi ke dalam komponen
pengolahan data menjadi seperti berikut ini:

a. Komponen masukan
Pada komponen masukan ada 1 instruksi yang dituliskan menjadi
satu, yaitu: Input nTrans.

Maknanya, pengguna diminta memasukkan atau memberi nilai pada
1 buah variabel, yaitu: nTrans melalui peralatan masukan.

b. Komponen proses
Pada komponen proses ada satu pemnyataan matematika di setiap
pseudocode berikut ini.

1) Deklarasi Awal: totTrans = 1.
2) Perkalian: totTrans = totTrans * nTrans

Terdapat pula logika matematika yang digunakan yaitu pada proses
percabangan:

o Apakah mengisi angka lagi? (jawaban Y/N)
c. Komponen keluaran
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print totTrans.

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variabel totTrans.

Hal yang sama juga terjadi pada Pembuatan Multiplikator.
Perbedaan mendasar antara Akumulator dengan Multiplikator adalah
proses perhitungan aritmatika yang digunakan. Jika pada Akumulator,
proses perhitungan yang digunakan adalah proses penjumlahan secara
berulang. Sedangkan pada Multiplikator, proses perhitungan yang
digunakan adalah proses perkalian secara berulang.

Perhatikan gambar 5.13. Bentuk inputan data masukannya sama
dengan tampilan Akumulator. Pengguna diharuskan memasukkan data
nilai pada kolom Nilai Transaksi (misal input angka 5), kemudian
dilanjutkan dengan menekan tombol Transaksi Lagi, apabila diinginkan
untuk menginputkan kembali. Angka 5 tersebut akan muncul di kolom
bagian bawahnya. Pengguna dapat menginputkan data nilai lebih dari
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satu (misalnya input angka 10 dan 20), kemudian tekan tombol Transaksi
Lagi. Jika telah muncul pada kolom bagian bawahnya yaitu 5, 10, dan 20,
pengguna dapat mengakhiri proses dengan menekan tombol Tampilkan
Hasil. Maka pada kolom Total Transaksi akan muncul nilai 1000. Nilai ini
didapatkan dengan proses perkalian secara berulang yaitu 5x10%20 = 1000.

MEMBUAT MULTIPLIKATOR

Nilai Transaksi

Total Transaksi

OPRERATOR YANG DIGUNAKAN ADALAH: =,*
DIGUNAKAN UNTUK MENGHITUNG hasil, DENGAN SIMEOL :

hasil = hasil * nTrans;

Gambar 5.14 Menu Multiplikator pada Penalaran.com (2)

Instruksi  Komputasi yang  digunakan pada pembuatan
Multiplikator ini dapat dilihat pada Gambar 5.14. Bagaimana sebuah
deret angka dapat dikalikan adzlab dengan menghitung nTrans dengan
operasi aritmatika hasil = hasil*nTrans. Operator yang digunakan
adalah tanda sama dengan (=) dan tanda perkalian (*).

Variabel Variabel Instruksi Komputasi Nilai Mengisi
aTrans hasil hasil = hasil * nTrans Hasil aneka laei? (Y/N)
Inputb hasil =1 hasil=1*5 5 Yes
Input 10 hasil =5 hasil =5*10 50 Yes
Input 20 hasil = 50 hasil =50 * 20 1000 No

Proses berhenti saat tidak ada angka yang diisilagi pada kolom Nilai Transaksi.

Gambar 5.14. tersebut jika diidentifikasi ke dalam komponen

pengolahan data menjadi seperti berikut ini:

a. Komponen masukan
Pada komponen masukan ada 1 instruksi yang dituliskan menjadi
satu, yaitu: Input nTrans.

Maknanya, pengguna diminta memasukan atau memberi nilai pada 1
buah variabel, yaitu: nTrans melalui peralatan masukan.
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b. Komponen proses
Pada komponen proses ada satu pernyataan matematika di setiap
pseudocode berikut ini.

1) Deklarasi Awal: Hasil = 1.
2) Perkalian: Hasil = Hasil * nTrans

Terdapat pula logika matematika yang digunakan yaitu pada proses
percabangan:

e Apakah mengisi angka lagi? (jawaban Y/N)
c. Komponen keluaran
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print Hasil.

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variabel Hasil.

5.5 Perulangan dan Variabel

Pada alur algoritma apapun, variabel selalu merupakan kebutuhan utama
bagi seorang programmer. Hal pertama yang harus dikuasai untuk
membuat sebuah algoritma adalah mengidentifikasi kebutuhan variabel.
Jika variabel yang dibutuhkan kurang, maka algoritma tersebut tidak
dapat berjalan sebagaimana mestinya.

Penentuan variabel untuk kebutuhan algoritma perulangan pada
aplikasi penalaran.com dibagi menjadi 2 jenis, yaitu variabel yang terlihat
dilayar dan variabel yang tidak terlihat di layar.. Seperti pada Gambar
5.15. Tampilan menu tersebut dapat diakses pada Menu Pernyataan
Matematika - Operasi Aritmatika, kemudian pilih Akumulasi
Penjumlahan.

a. Variabel yang terlihat di layar dapat diidentifikasi melalui kolom
data masukan dan kolom data keluaran pada Menu Pembuatan
Akumulator yaitu kolom data masukan Nilai Transaksi dan kolom
data keluaran Total Transaksi. (1) Kolom data masukan Nilai
Transaksi disimpan pada variabel nTrans. (2) Kolom data keluaran

Total Transaksi disimpan pada variabel totTrans.
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b. Sedangkan variabel yang tidak terlihat di layar dapat diidentifikasi
melalui tombol yang ditekan atau tidak ditekan oleh pengguna. Pada
form Akumulator tersebut terdapat 2 tombol, yaitu (3) tombol
Transaksi Lagi disimpan melalui variabel tLagi dan (4) tombol
Tampilkan Hasil disimpan melalui variabel tampilHasil.

MEMBUAT AKUMULATOR

Nital Transakst

Totat Transaksi

ADA S VARIABEL YANG TERUHAT DILAYAR, YAITU
nrsns, tLagh tampitHasii, dan tot Trans,

Gambar 5.15 Kebutuhan Variabel pada Menu Pembuatan Akumulator pada
Penalaran.com

Oleh karena itu, jumlah total variabel yang digunakan pada Form
Akumulator tersebut terdiri dari 4 variabel yaitu nTrans, totTrans, tLagi,
dan tampilHasil. Setelah variabel sudah teridentifikasi, selanjutnya
pengguna harus mengetahui jenis dat2 yang diinputkan pada kolom
data masukan dan data keluaran. Lihat pada Gambar 5.16. Terdapat 2
data yang terlihat di layar yaitu data nilai 50 untuk variabel nTrans dan
data nilai 50 untuk variabel totTrans. Sedangkan data yang tidak terlihat
di layar yaitu data menekan tombol Transaksi Lagi dan tombol
Tampilkan Hasil dengan nilai True. Apabila tidak ditekan, maka
bernilai false.

MEMBUAT AKUMULATOR

Nilai Transaksi | 50
(R T—

T2 DATAYANG TERLINHAT DHAYAR YA ¢
vars)

ALA 2 DAIAYANG BDAK TURLITEAY YAN U £
LU (NELAT UL 581 dsn MILAL tampitac)

Gambear 5.16 Jenis Data yang diqunakan pada Akumulator menu Penalaran.com.
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Setelah memahami kebutuhan variabel untuk Akumulator, maka
pada Gambar 5.17 digambarkan bagaimana cara untuk mengidentifikasi
kebutuhan variabel untuk Multiplikator. Sebenarnya tidak jauh berbeda
dengan Akumulator. Penentuan variabel untuk kebutuhan algoritma
perulangan pada Multiplikator juga dibagi menjadi 2 jenis, yaitu
variabel yang terlihat dilayar dan variabel yang tidak terlihat di layar.
Tampilan menu tersebut dapat diakses pada Menu Pernyataan
Matematika - Operasi Aritmatika, kemudia pilih Akumulasi
Perkalian.

a. Variabel yang terlihat di layar dapat diidentifikasi melalui kolom
data masukan dan kolom data keluaran pada Menu Pembuatan
Multiplikator yaitu kolom data masukan Nilai Transaksi dan kolom
data keluaran Total Transaksi. (1) Kolom data masukan Nilai
Transaksi disimpan pada variabel nTrans. (2) Kolom data keluaran
Total Transaksi disimpan pada variabel hasil.

b. Sedangkan variabel yang tidak terlihat di layar dapat diidentifikasi
melalui tombol yang ditekan atau tidak ditekan oleh pengguna. Pada
form Multiplikator tersebut terdapat 2 tombol, yaitu (3) tombol
Transaksi lagi disimpan melalui variabel tLagi dan (4) tmbol
Tampilkan Hasil disimpan melalui variabel tampilHasil.

MEMBUAT MULTIPLIKATOR

Nifai Transaksi

Total Transaksi E:

ADA 4 VARIABEL YANG TERLIHAT DILAYAR, YAITU <
nTrans, t.agi, tampitHasH, dan hasil,

Gambar 5.17 Kebutuhan Variabel pada Menu Pembuatan Multiplikator pada
Penalarai.com
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Oleh karena itu, jumlah total variabel yang digunakan pada Form
Multiplikator tersebut terdiri dari 4 variabel yaitu nTrans, hasil, tLagi,
dan tampilHasil. Setelah variabel sudah teridentifikasi, selanjutnya
pengguna harus mengetahui jenis data yang diinputkan pada kolom
data masukan dan data keluaran. Lihat pada Gambar 5.18. Terdapat 2
data yang terlihat di layar yaitu data nilai 50 untuk variabel nTrans dan
data nilai 50 untuk variabel hasil. Sedangkan data yang tidak terlihat di
layar yaitu data menekan tombol Transaksi Lagi dan tombol Tampilkan
Hasil dengan nilai True. Apabila tidak ditekan, maka bernilai false.

MEMBUAT MULTIPLIKATOR

N“ai TransakSi

50

Total Transaksi 50

TERDAPAT 2 DATA YANG TERLIHAT DILAYAR, YAITU
(1) 50 {Nilai nTrans)
(2) 50 thasil)

ADA 2 DATA YANG TIDAK TERLIHAT YAITU :
TRUE (NILAI tLagi, dan NILAI tampiliHasil)

Gambar 5.18 Jenis Data yang digunakan pada Akumulator menu Penalaran.com.

5.6 Perulangan dan Percabangan

Alur algoritma perulangan dan percabangan sangat berbeda jauh.
Perulangan merupakan proses yang dilakukan secara berulangan dengan
kondisi atau batas tertentu. Sedangkan Percabangan merupakan proses
yang terjadi karena terdapat kondisi atau syarat yang harus dipenuhi,
sehingga menyebabkan pengguna harus menentukan pilihan dan

mengambil keputusan.
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Tidak
Syarat/Kondisi
y X2 I /
Tahap Proses 1 Tahap Proses 2
: l
\ 4

‘ Selesai ’

Selesai

Gambar 5.19 (A) Flowchart Alur Percabangan (B) Flowchart Alur Perulangan.

Selain perbedaan yang mendasar di atas, kedua alur algoritma ini
juga memiliki persamaan yaitu sama-sama memiliki kondisi yang harus
dipenuhi. Jika pada alur perulangan, kondisi digunakan sebagai batas
awal dan batas akhir perulangan. Sedangkan pada alur algoritma
percabangan, kondisi digunakan sebagai syarat yang harus dipenuhi
atau dipilih, agar proses selanjutnya dapat dijalankan. Adapun contoh
flowchart dasar yang membedakan keduanya, dapat dilihat pada Gambar
5.19.
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Read : nama, usia, test

if
Usia <30 th

Ket : ‘Diterima’

Ket: Tidak diterima

<
Y

Write : nama, usia, test, keterangan

End.

Gambar 5.20 Contoh Flowchart Percabangan

Perhatikan Gambar 5.20. Pada Flowchart tersebut terdapat 3 buah
variabel yang diinputkan, yaitu nama, usia, dan (nilai) fest. Kondisi yang
harus dipenuhi adalah Jika usia lebih kecil dari 30 DAN (nilai) tes
lebih besar sama dengan 70. Apabila variabel yang diinputkan me-
menuhi kondisi maka akan diproses “Diterima”. Namun, sebaliknya
apabila tidak terpenuhi, maka akan diproses “Tidak Diterima”.

Gambar 5.20. tersebut jika diidentifikasi ke dalam komponen
pengolahan data menjadi seperti berikut ini:

a. Komponen masukan
Pada komponen masukan ada 3 instruksi yang dituliskan menjadi
satu, yaitu: Input nama, usia, fest

Maknanya, pengguna diminta memasukan atau memberi nilai pada 3
buah variabel, yaitu nama, usia, fest melalui peralatan masukan.

b. Komponen proses
Pada komponen proses ada pernyataan matematika di setiap
pseudocode berikut ini.
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1) Pengisian nilai jika kondisi benar: Ket =Diterima
2) Pengisian nilai jika kondisi salah: Ket = Tidak Diterima

Terdapat pula logika matematika yang digunakan yaitu pada proses
percabangan:

e If Usia <30 AND test >= 70

c. Komponen keluaran.
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print nama,
usia, fest, dan keterangan.

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variable nama, usia, fest. Keterangan.

Untuk memudahkan proses menalar Anda, gunakan bantuan
menggunakan Tabel Tracing. Tabel Tracing ini digunakan untuk menguji
apakah kondisi tersebut dapat terpenuhi atau tidak. Sekaligus me-
nentukan hasil akhir dari proses percabangan tersebut. Adapun contoh
tabel tracing yang dapat digunakan untuk menganalisa bentuk
penalarannya adalah sebagai berikut:

Input variabel{lnput veriabell Input variabel kondisi Hasil boolean Hasil
Nama Usia test (tidak terlihat) | keterangan
Dian 25 50 Usia < 30 DAN testf True DAN [Tidak

>=7() false = False Diterima
Ayu 28 85 Usia < 30 DAN tesf True DAN |Diterima
>=7{) true = true
Joko 30 70 Usia < 30 DAN testf False DAN |Tidak
>=7() true Diterima

Cobalah untuk mengingat kembali mengenai penggunaan Operator
penghubung AND dan OR. Terdapat aturan yang mengikat keduanya.
Operator penghubung AND bernilai TRUE apabila kedua kondisinya
bernilai true. Apabila terdapat salah satu saja yang bernilai false, maka
nilai akhir akan tetap FALSE. Hasil akhir dari flowchart tersebut akan

menampilkan variabel nama, usia, fest, dan keterangan.
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Perhatikan contoh flowchart perulangan pada Gambar 5.21. Di awal
telah diinisialisasi bahwa variabel bilangan bernilai 1. Selama bilangan
bernilai lebih kecil dari 18, maka akan tampil kalimat “Belajar
Algoritma”. Kounter perulangan akan berjalan dengan penambah 1.
Namun apabila variabel bilangan telah mencapai lebih dari 18, maka
proses perulangan akan berhenti. Lihat hasil tabel tracing berikut ini.

/ bilangan <~ 1 /

|

bitangan «< 18
TIDAK

\LIYA

tampitkan
"Belajar
Algoritma™

s

bilangan <-biangan + 1

<

Gambar 5.21 Contoh Flowchart Perulangan

Variabel bilangan Kondisi Output Layar Koun‘ter Bilangan =
bilangan + 1

Bilangan =1 Bilangan <18 = true “Belajar Algoritma” Bilangan = 1+1=2

Bilangan =2 Bilangan <18 = true “Belajar Algoritma” Bilangan = 2+1=3

Bilangan =3 Bilangan <18 = true “Belajar Algoritma” Bilangan = 3+1=4

Bilangan =17 Bilangan < 18 = true “Belajar Algoritma” Bilangan =17+1=18

Bilangan =18 Bilangan <18 = false (kosong—proses selesai) (kounter tidak berjalan

lagi)
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Gambar 521. tersebut jika diidentifikasi ke dalam komponen

pengolahan data menjadi seperti berikut ini:

a.

Komponen masukan

Pada komponen masukan, tidak ada perintah input nilai. Hal ini
kemungkinan terdapat variabel yang langsung dideklarasikan.
Komponen proses

Pada komponen proses ada pernyataan matematika di setiap
pseudocode berikut ini.

e Penjumlahan kounter: bilangan = bilangan +1

Terdapat pula logika matematika yang digunakan yaitu pada proses
percabangan:

¢ If bilangan <18

Komponen keluaran

Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print/me-
nampilkan kalimat “Belajar Algoritma”

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan kalimat
yang langsung ditampilkan pada layar komputer “Belajar Algoritma”

5.7 Rangkuman

Proses perulangan adalah sebuah proses program di mana setiap
perintah/instruksi dapat dijalankan secara berulang dengan kondisi
tertentu.

Kounter adalah sebuah proses otomatis yang biasa digunakan dalam
aktivitas sehari-hari. Contoh counter adalah membuat nomer urut,
misal 1, 2, 3, dst.

Operasi matematika menekankan pada pemikiran tentang model
aljabar untuk simbol-simbol matematika yang tidak ada pada
keyboard, seperti sigma () dan phi (II).
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5.8 Latihan Soal

Buatlah algoritma berupa flowchart untuk kasus di bawah ini:

1.

6.

Buatlah algoritma untuk memecahkan masalah dalam program
untuk struktur perulangan. Misalkan anda diminta untuk membuat
algoritma dan program menampilkan bilangan dari 10 sampai 1
secara menurun, yaitu: 10, 9,8, 7,6, 5,4, 3,2, 1,

Buatlah flowchart dengan inputan berupa tombol, yaitu jika tombol
ditekan sebanyak 10 kali maka akan mengirim data serial berupa
kalimat tercetak di layar ke komputer “TOMBOL TELAH DITEKAN
10 KALI".

Buatlah pseudocde untuk menghitung n? = 1+2+3+...... +n dan me-
nampilkan hasilnya.

Ketentuan:

*n di-inputkan oleh user

Output, jika n = 10 maka akan tampil sebagai berikut:
n =10

1+2+3+4+5+6+7+8+9+10+

total = 55

Buatlah algoritma untuk mencetak deret bilangan genap yang
terletak antara -4 sampai dengan 50.

Buatlah autentifikasi login aplikasi. Jika user dan password tidak cocok,
maka harus mengulang hingga user dan password yang diinputkan
benar.

Buatlah algoritma untuk menampilkan status bilangan ganjil dan
genap dari deret angka inputan nilai awal dan nilai akhir diinputkan
user dengan kelipatan 1.

Gambarlah flowchart untuk memasukkan nama mahasiswa, nilai UTS,
nilai UAS, dan nilai Tugas dari N mahasiswa melalui keyboard.
Nilai N sendiri diisi sebelumnya melalui keyboard juga dengan
validitas harus bilangan positif. Flowchart akan menghitung dan
menampilkan rata-rata nilai akhir, nilai akhir terbesar dan nama

mahasiswa yang memperolehnya, nilai akhir terkecil dan nama
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mahasiswa yang memperolehnya. Perhatikan bahwa: Nilai akhir

untuk seorang mahasiswa diperoleh dari 10% Nilai Tugas 45% Nilai ( START >
UTS + 45% Nilai UAS. e B
8. Perhatikan gambar flowchart berikut ini: )

INPUT
Ve TGL
k START /;

- -

A
INPUT /
TeL [/

e~ data ya i
=L _terakhir 7 ¥ ( END >
v Sl = .
READ
/ NM,GOL, /
JBT,GJ

laporan

Py e a ,/"PM'“ "]
e data T YE END
K\""tgffi(rll_tjf‘/ &H H'/

Berdasarkan flowchart di atas, Berikan 3 contoh data input, data
proses, dan data output yang didapatkan dari flowchart tersebut.

laporan 10. Perhatikan potongan code program berikut ini:

1 $include <ir05Txean
. . . - .. 3 using namespace std;
Berdasarkan flowchart di atas, tuliskan jawaban soal di bawah ini 4 IE)int main( ¢
5 int umuar;
dengal‘l benar. € cout << "Unwy Kamu Bexapa "
7 cin >0 oumax:
a. Sebutkan semua variabel yang berperan dalam keseluruhan 2 _ L
9 = if (amur == 17)(
proses pada flowchart tersebut? 10 cout << "Yeah , Xapw Belsh Main Tikpek ! )" 49 endl;
/ 11 3
b. Sebutkan semua instruksi/perintah komputer yang berjalan pada 12 B else
13 cout << "Aduh, Masah XKecil Japgan Mein Tikgok ! << endl:
flowchart tersebut? 14
. 15 }
c. Sampai kapan flowchart tersebut berhenti berulang? 6
9. Perhatikan gambar flowchart berikut ini: Berdasarkan code program tersebut, lakukan analisis hasil oufput,

jika diinputkan sejumlah nilai berikut ini:

a. Umur 5 tahun
b. Umur 16 tahun
c.  Umur 25 tahun

d. Umur 50 tahun
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11. Buatlah pseudocode yang dapat mencetak deret angka dengan
kounter atau jangkauan deret adalah penambah 3. Inputkan terlebih
dahulu batas awal dan batas akhir perulangan.

Contoh Hasil Output: Input Batas Awal = 1 Input Batas Akhir =15
Hasil Deret =3, 6,9, 12, 15

12. Buatlah pseudocode yang dapat mencetak deret angka dengan
kounter atau jangkauan deret adalah pengurang 3. Inputkan terlebih
dahulu batas awal dan batas akhir perulangan.

Contoh Hasil Output: Input Batas Awal = 15 Input Batas Akhir =1
Hasil Deret =15,12,9,6, 3
13. Perhatikan flowchart berikut ini:

Start

Read n =

jumiahbarang

y

menghitung jumlah &
barang

|

memulai pemasukan
barangotomatis

Jika = 25, \\ Tld'dk

maka alat

berhenti

\\ bekerja.
™~

Berdasarkan flowchart tersebut, jawablah pertanyaan yang benar

berikut ini:
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14.

15.

a. Berapa kali perulangan tersebut berulang selama flowchart
dijalankan?

b. Sebutkan semua variabel yang dibutuhkan/digunakan pada
flowchart tersebut.

c. Gantilah Perintah “memulai pemasukan barang otomatis”
menggunakan intruksi pseudocode yang tepat dan benar.

Berdasarkan gambar flowchart nomor 13, gantilah semua intruksi yang

masih tertulis pada flowchart tersebut menggunakan pola pseudocode

sesuai aturan penulisan algoritmik yang benar.

Berdasarkan gambar flowchart nomor 13, berikan 3 contoh data input,

data proses, data output apabila flowchart tersebut dijalankan dari awal

hingga akhir.

-0000-




DESKRIPSI SINGKAT

ada bab 6 ini akan dibahas mengenai bentuk-bentuk perulangan

serta beberapa contoh solusi permasalahan dalam bentuk

perulangan sederhana. Penerapan sederhana tentang alur
algoritma Perulangan ini diterapkan dan dibahas lebih detail pada
konsep Akumulator, Multiplikator, dan perhitungan Faktorial.

Bentuk-bentuk perulangan yang disajikan pada buku ini dibagi
menjadi 4 jenis, yaitu bentuk For, bentuk Do-While, bentuk While, bentuk
Nested For. Setiap bentuk perulangan tersebut akan dibahas bentuk
flowchart dan pseudocode yang dapat digunakan sebagai acuan pem-

belajaran di kelas.

Setelah memahami bentuk setiap alur algoritma perulangan, sub
bab selanjutnya akan dibahas mengenai Akumulator, Multiplikator, dan
Faktorial secara utuh, mulai dari kebutuhan data masukan hingga kode

program yang dapat digunakan.

Di akhir sub bab telah disiapkan rangkuman sederhana dari
pembahasan bab 6 ini beserta latihan soal yang dapat dikerjakan sebagai
tugas mandiri oleh mahasiswa di kelas berdasarkan studi kasus yang
telah ditentukan.
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Tujuan Pembelajaran

Tujuan akhir pembelajaran pada Bab 5 ini dibagi menjadi 3 bagian, antara
lain:

1. Jika diberi soal atau studi kasus, mahasiswa dapat menganalisis
jenis-jenis alur algoritma Perulangan yang tepat untuk kasus tersebut.

2. Jika diberi soal atau studi kasus, mahasiswa dapat membuktikan
hasil penerapan algoritma perulangan pada permasalahan proses
bisnis.

3. Tujuan terakhir adalah mahasiswa dapat menyimpulkan perbedaan
jenis alur perulangan pada Akumulator, Multiplikator, dan Faktorial.

6.1 Pendahuluan

Dalam sebuah algoritma, tahapan penyelesaian sebuah permasalahan
dapat berupa struktur berurutan (sequence), struktur pemilihan atau
pengambilan keputusan (selection), dan struktur pengulangan (iteration).
Ketiga jenis langkah tersebut membentuk struktur konstruktif suatu
algoritma. Proses perulangan adalah sebuah proses program di mana
setiap perintah/instruksi dapat dijalankan secara bervlang dengan
kondisi tertentu. Kondisi pada proses perulangan ini biasanya digunakan
sebagai batas awal dan batas akhir perulangan. Apabila tidak ada
kondisi sebagai batas perulangan, maka proses pada algoritma tersebut
akan berjalan terus-menerus, sehingga mengakibatkan adanya ouf of
space memory.

)
g < FOR Batas Awal TQ BatasAkhir >
; Tahap Proses 1
................ ) A
™
( )

Gambar 6.1 Flowchart Proses Perulangan
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Berdasarkan Gambar 6.1, flowchart berjalan pada awal tahapan
mulai, kemudian berjalan pada proses perulangan dengan batas awal
dan batas akhir yang harus dipenuhi terlebih dahulu. Jika batas awal dan
batas akhir telah diberi nilai awal, maka Tahap Proses 1 siap untuk
dijalankan secara berulang. Proses perulangan tahap proses 1 akan
terjadi melalui bantuan counter. Counter ini berfungsi sebagai penambah
satu angka menuju tingkat perulangan berikutnya. Penambahan satu
pada counter akan terjadi sampai batas akhir yang telah ditentukan
sebelumnya. Jika penambahan counter telah lebih kecil atau sama
dengan batas akhir, maka proses perulangan berhenti.

Proses perulangan ini dapat terjadi pada 3 bagian flowchart, yaitu
pada bagian awal, tengah, maupun akhir flowchart. Sesuaikan dengan
kondisi permasalahan yang ingin diselesaikan. Apabila proses per-
cabangan diletakkan pada bagian awal, pada tahap bagian tengah dan
akhir dapat diisi dengan proses sekuensial/percabangan lainnya yang
merupakan proses kelanjutan dari proses perulangan.

Contoh: Flowchart mencetak Kata “Indonesia Raya” sebanyak 5 kali.

Input @ -
Batas Awal = 1 Batas Akhir = 5

Proses yang diulang: Mencetak kata Indonesia Raya Output: Kata
“Indoensia Raya” dicetak sebanyak 5 kali

( Mulai )
e
e - ulang : Integer /\_/»
T ,.f//
ulang =1
V-< o FOR ulang =1 TOulang =5 /,\)
//// Prim“iddnosidRaya*™y
,,,,,,,,,,, v
)
I ‘imw/"
(= N
( )

Gambar 6.2 Flowchart Mencetak Kata “Indonesia Raya” Sebanyak 5 Kali
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6.2 Jenis Perulangan

Terdapat beberapa jenis bentuk proses perulangan yang penting untuk
dipelajari sebagai konsep dasar perulangan. Bentuk Flowchart dan
Pseuducode yang telah dipelajari pada sub bab sebelumnya merupakan
bentuk umum dari proses perulangan. Adapun bentuk proses perulangan
dibagi menjadi 4 bentuk, yaitu sebagai berikut:

1.

Bentuk For

Bentuk For ini merupakan bentuk dasar yang paling sederhana
dibandingkan bentuk for yang lainnya. Bentuk ini dikatakan paling
sederhana karena paling mudah dalam prosesnya, masukkan batas
awal dan akhir, dan gunakan counter sebagai variabel penambah
satu. Dalam Bahasa Indonesia, bentuk ini dikenal dengan sebutan
Perulangan untuk batas awal sama dengan sekian sampai batas akhir
sama dengan sekian. Bentuk For juga dapat digunakan sebagai dasar
pemrosesan untuk Array 1D.

Contoh 1 : Flowchart mencetak deret angka 1-10 secara Ascending
(FOR).

Input: -

Batas Awal =1 Batas Akhir =10

Proses yang diulang: Mencetak angka
Output: Mencetak deret angkal, 2,3, 4,5, 6,7, 8,9, 10

Mutai

Judul : Algoritma Mencetak
Deret Angka 1-10 (FOR).

ulany, angka : Inleger
’ Deklarasi :

\4
ulang =1 ulang, angka : Integer
"“ai;ﬁr’;rii Deskripsi :
R ulang = 1
B EORubne=1 10 gbne =10 ] == angka = 1
v For ulang = 1 TO ulang = 10 do
— print {angka)
S T Angka = angka + 1 ulang = ulanc
; " + 1
P - End For
o ozulang ]
ulanesulane sl ]
( )

Gambar 6.3 Flowchart Mencetak Deret Angka 1-10 secara Ascending (FOR)
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Bentuk Do-While

Bentuk Do-While merupakan bentuk perulangan selain for yang
menggunakan kondisi, seperti pada IF-THEN. Kondisi tersebut
merupakan batas perulangan yang dapat ditentukan pada program.
Proses perulangan dan counter dapat dijalankan apabila kondisi
batasnya masih terpenuhi. Dalam Bahasa Indonesia, bentuk ini
dikenal dengan kata LAKUKAN proses perulangan SELAMA
masih memenuhi kondisi batas yang ditentukan. Hanya saja, pada
penulisan pseudocode, kondisi berada di posisi paling bawah.

Contoh: Flowchart mencetak deret angka 1-10 secara Ascending
(DO...WHILE).

Input : -

Batas Awal =1 Batas Akhir =10

Proses yang diulang : Mencetak angka

Output: Mencetak deretangka 1, 2,3, 4, 5,6,7,8,9,10

| ulang, angka : Integer I /
‘ Judul : Algoritma Mencetak Deret Angk
ulang = 1-10 (DO...WHILE)
Deklarasi :
angka =1 ulang, angka : Integer
vvvvvvvvvvvvvvvvvv % Deskripsi :
} — ulong = 1
angka =1 do
+ Print (angka) ulang = ulang +1 angka =
angka + 1
+ while (ulang<=10})
\
!
P * ——
e el ulang <= qo T
Tidak "
T A
g Selesai A
( )

Gambar 6.4 Flowchart Mencetak Deret Angka 1-10 secara Ascending (DO
WHILE)
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Bentuk While

Bentuk While merupakan bentuk perulangan kebalikan dari Do-
While. Jika pada perulangan yang menggunakan Do-While, kondisi
batas berada di posisi paling bawah, sedangkan pada perulangan
yang menggunakan While, kondisi batas berada di posisi paling
atas. Dalam Bahasa Indonesia, bentuk ini dikenal dengan kata
SELAMA kondisi masih memenuhi batas yang ditentukan,
LAKUKAN proses perulangan.

Contoh: Flowchart mencetak deret angka 1-10 secara Ascending
(WHILE).

Input : -

Batas Awal =1 Batas Akhir =10

Proses yang diulang : Mencetak angka

Output : Mencetak deret angkal, 2,3, 4,5, 6,7, 8,9, 10

< Mulai o
R ﬂ;ul 1 Algoritma Mencetak Deret Angka 12
v (WHILE)

ulang, angka : Integer = Deklarasi :

ulang, angka : Integer

’uhmg =1 } Deskripsi :
. ulang =1
angka =1
{ 11 while {ulang<=10} do

/* ulang = ulang + 1 angka = angka + 1
end while
pre s < ulang <= 10 > \\\‘

] v

Print (angka)

v

| ulang = ulang + 1 ]

v

l angka = angka + 1 l

Gambar 6.5 Flowchart Mencetak Deret Angka 1-10 secara Ascending (VWHILE),
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Bentuk Nested For

Bentuk Nested For memiliki konsep yang sama dengan bentuk
Nested IF. Bentuk Nested For merupakan bentuk for di dalam for,
yang biasa disebut For Bersarang atau For Bertingkat. Bentuk Nested
For biasanya sering diaplikasikan untuk mencetak angka atau
karakter yang mempunyai struktur baris dan kolom. Oleh karena itu,
nested for merupakan dasar pemrosesan untuk Array 2D.

Contoh: Flowchart mencetak deret perkalian angka 1-5 secara urut.
Input: -

Batas Baris Awal = 1 Batas Baris Akhir = 10 Batas Kolom Awal = 1
Batas Kolom Akhir =5

Proses yang diulang: Mengalikan angka 1-5 Output: Mencetak deret

| b )

perkalian angka 1-5.

baris =1

kolom =1

v

i FOR baris =1 7O =

I kali = baris * koloam I

IPrint(baris + “x7 + angka + “=" 'fl/

Gambar 6.6 Flowchart Mencetak Deret Perkalian Angka 1-5Secara Urut
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6.3 MasalahPerulangan Sederhana

Permasalahan perulangan sederhana sering kali disajikan dalam bentuk
deret angka atau inputan data yang dilakukan secara berulang. Contoh:
terdapat sejumlah nama mahasiswa yang harus dimasukkan ke dalam
sebuah sistem. Lihat tabel di bawah ini. (1) Tentukan terlebih dahulu
variabel yang akan digunakan sebagai batas awal dan batas akhir serta
variabel untuk proses yang akan diulang. (2) Lakukan proses
perulangan dengan menggunakan salah satu bentuk perulangan,
misalnya for.

No. Kalimat Deskriptif Pseudocode

1 Menentukan variabel mendeklarasikan tipe data | nama_mbhs: String i: integer
berdasarkan data yang telah disediakan.

2 | Melakukan proses perulangan. fori=1to5do
o Tentukanjumlah perulangan atau batas akhir,
misalnya 5 kali input (hama_mbhs) print
e Tentukan  nilai awal counter yaitu 1 (nama_mhs) i++
¢ Counter akan dihitung menggunakan end for

increment (i++).
s Tracingnilail:i=0

ittt o= i=1+1
i=0+1=1
i=1+1=2
i=2+1=3
i=3+1=4
i=4+1=5
(i=5+1=6)>x

Tidak digunakan, karena batas akhir adalah 5

6.4 Akumulator

Akumulator adalah proses penjumlahan berulang dengan menambahkan
secara berurutan hasil penjumlahan dengan bilangan berikutnya.

Simbol secara matematisnya adalah sebagai berikut.
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Nilai variabel S diperoleh dengan cara menjumlahkan nilai x dari 1
sampai ke 7. Contoh 1, untuk n=5 dan nilai x adalah sebagai berikut.

10

35
25
20
40

Gt (> (W [N =

Maka

n
5=T=10+35+25+ 20 +40 =130
i=1

Contoh 2, untuk n=7 dan nilai x adalah sebagai berikut.

10

35
25
20
40
10
10

N (ON O [ WO N |

Maka :

n
S:xizl(l) 10 + 35+ 25+ 20 + 40 + 10 + 10 = 150

Contoh implementasi Akumulasi Penjumlahan pada Aplikasi
Belajar Dasar-dasar Algoritma Komputasi : Menu Pernyataan Matematika
- Operasi Aritmatika (Akumulasi Penjumlahan), dapat dilihat pada
Gambar 6.7 di bawah ini.
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MEMBUAT AKUMULATOR
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Gambar 6.7 Menu Membuat Akumulator pada Penalaran.com

Pada gambar 6.7 terdapat satu inputan Nilai Transaksi. Nilai
transaksi merupakan data masukan yang harus diisi dengan angka.
Setelah mengisi sebuah angka (misalnya input 10), pengguna dapat
menekan tombol Transaksi Lagi, apabila ingin menginputkan angka
yang kedua pada Nilai Transaksi (misalnya input angka 12 dan 15).
Angka yang diinputkan, akan muncul pada field bagian bawahnya.
Angka-angka nilai transaksi tersebut akan membentuk sebuah deret
angka yaitu 10, 12, 15 dan dapat dijumlahkan. Untuk menjumlahkan
angka-angka tersebut, pengguna dapat menekan tombol Tampilkan
Hasil saat selesai menginputkan nilai transaksi. Hal ini akan memunculkan
nilai hasil penjumlahan pada Total Transaksi yaitu 37. Hasil Penjumlahan
tersebut didapatkan dari menjumlahkan nilai-nilai yang diinputkan secara
berulang pada kolom Nilai Transaksi (10+12+15) = 37.

Pada gambar Flowchart 6.8, dapat dilihat bahwa terdapat 4 buah
variavel yang harus dideklarasikan yaitu variabel (1) nTrans dan (2)
totTrans bertipe Numerik (karena inputan data berupa angka) serta
variabel (3) TampilHasil dan (4) Lagi bertipe Boolean (karena
penekanan tombol bersifat true/false). Variabel totTrans awalnya diisi
dengan angka 0 (nol). Kemudian sistem aplikasi akan menerima inputan
dari nTrans, tampilHasil, dan LAGIL Jika LAGI bernilai true atau
tampilHasil bernilai frue, maka penjumlahan variabel totTrans =
totTrans + nTrans dilakukan. Setelah itu proses cetak/print nTrans

dilakukan.

Namun, di bagian tengah perulangan, terdapat pengecekan
kembali variabel tampilHasil apakah bernilai frue. Jika ya, maka variabel

LAGI disetting false dan tampilHasil disetting false. Sebaliknya, apabila
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tampilHasil tidak bernilai frue (false), maka lakukan input data kembali
untuk variabel nTrans dan LAGI Proses ini akan berulang terus
dengan batasan bahwa variabel LAGI bernilai false atau variabel
tampilHasil bernilai false.

Untuk memudahkan proses logikanya, pengguna dapat me-
nganalisis melalui tabel penalaran/ tracing berikut ini:

Variabel Variabel totTrans = totTrans + | yo. 4 iTrans Mengisi angka

nTrans totTrans nTrans lagi ? (Y/N)
Input 10 totTrans = 0 totTrans =0+ 10 10 Yes
Input 12 totTrans = 10 totTrans =10 + 12 22 Yes
Input 15 totTrans = 22 totTrans =22 + 15 37 No

Proses berhenti saat tidak ada angka yang diisi lagi pada kolom Nilai Transaksi.

MULA

aTrans. tolTrans: NUNERIK:
Tanmpiiast, LAGH BOOLEAN;

tolTrans=0; }

¥

/ INPUT nTrans. lampiHasil, /
LAGH; /
A\

{LAGH = TRUE)0r N

{tampiltasil-tue) __..
\\Y’l’

—

Y

} tolfrans=totTrans+nTrans; i

v

PRINT nTrans;

\
<(:/ (!dmpellmsul h\e) »»«7/ INPUT nTrans, LAGL /
/

L/\GI talsa:
tarmpiltasi=false

(" TL%N(,
I

(;‘ci;m

Gambar 6.8 Flowchart Menu Akunnilasi Penjumlahan (Akumulator)
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Gambar 6.8. tersebut jika diidentifikasi ke dalam komponen
pengolahan data menjadi seperti berikut ini:

a. Komponen masukan
Pada komponen masukan ada 3 instruksi yang dituliskan menjadi
satu, yaitu: Input nTrans, tampilHasil, LAGL

Maknanya, pengguna diminta memasukkan atau memberi nilai pada
3 buah variabel, yaitu: nTrans, tampilHasil, LAGI melalui peralatan
masukan.

b. Komponen proses
Pada komponen proses ada satu pernyataan matematika di setiap
pseudocode berikut ini.

—

Deklarasi Awal: totTrans = 0.

N

)

) Penjumlahan: totTrans = totTrans + n'Trans
3) Pemberian nilai LAGI= false

)

4) Pemberian nilai tampilHasil = false

Terdapat pula logika matematika yang digunakan yaitu pada proses
percabangan:

e Apakah mengisi angka lagi? (jawaban Y/N) - LAGI = true OR
tampilHasil = true
o Jika tampilHasil = true
c. Komponen keluaran
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print nTrans.

Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai yang

disimpan atau ditampung pada variable nTrans.

Setelah membuat flowchart selesai Langkah selanjutnya adalah
membuat pseudocode. Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk
bahasa pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Akumulasi

Penjumlahan dapat dilihat pada tabel di bawah ini.
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ocod
akumulator; deklarasi variable;
nTrans, totTrans: numerilk; LAGI,
tampilHasil: Boolean;

Begin

totTrans =0;

input nTrans, LAGI, tampilHasil;
While (LAGI = TRUE) or
(tampilHasil=true) do

totTrans= totTrans +nTrans; Print
nTrans.

If tampilHasil = true then

189

var
nTrans: integer; totTrans: integer;
LAGI: bool; lagi str: string;

begin nTrans := 0;

totTrans := 0; LAGI = true;
while (LAGI = true) begin
write (' Masukkan nTrans = ');

Begin

Print hasgil; tampilHasil=false;
LAGI=false;

End;

Else begin

input nTrans; LAGI,
tampilHasil;

End ;

End;
End

readln (nTrans) ;

totTrans := totTrans + nTrans;
writeln(totTrans = ' , totTrans);
write (' Masukkan nTrans lagi (y/n)
2N

readln (Lagi_str);

If (lagi_str.compareTo(n') = 0)
begin

LAGI := false; end;

end; end;

euaocor
akumulator; deklarasi variable;
nTrans, totTrans: numerik; LAGI,
tampilHasil: Boolean;

Begin

totTrans =0;

input nTrans, LAGI, tampilHasil;
While (LAGI = TRUE) or
(tampilHasil=true) do

totTrans= totTrans +nTrans; Print
nTrans.

If tampilHasil = true then Begin
Print hasil; tampilHasil=false;
LAGI=false;

End;

Else begin

input nTrans; LAGI,

tampilHasil;

End ;

End;
End

#include <stdio.h> using namespace
std; int main() {

int nTrans = 0; int totTrans = 0;
boolean LAGI = true; String

lagi str;
while (LAGI == true) {
cout << " Masukkan nTrans = ‘<<
endl;
cin »>»> nTrans;
totTrans = totTrans + nTrans;
cout << "totTrans =
“ << totTrans<ecendl;
cout << " Masukkan nTrans lagi (y/n)

? <o endl;

cin »> Lagi str;

If (lagi str.compareTo(‘n") == 0) {
LAGI = false;

return 0;

}
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akumulator; deklarasi variable; Package Akumulator; Import
nTrans, totTrans: numerik; LAGT, java.util.Scanner;
tampilHasil: Boolean;

public class Akumulatordumlah {

Begin public static void main(String(]
totTrans =0; args)
input nTrans, LAGI, tampilHasil; {
While (LAGI = TRUE) or int nTrans = 0; int totTrans = 0;
(tampilHasil=true) do boolean LAGI = true; String
totTrans= totTrans +nTrans; Print lagi_str;
nTrans.

while (LAGI == true) {

If tampilHasil true then Begin Scanner sC =
Print hasil; tampilHasil=false; new Scanner (System.in);
LAGI=false; System.out .println(’
End; Masukkan nTrans = “);
Else begin nTrans = sc.nextLine(); totTrans =
input nTrans; LAGI, totTrans + nTrans;
tampilHasil; System.out.println(“totTrans =
End; + totTrans) ;

Scannexr again = new
End; Scanner (System. in) ;
End

gystem.out.println(’ Masukkan
nTrans lagi (y/n) ? “);

Lagi_str = sc.next();

If (lagi_str.compareTo(n”) == 0) {
LAGI = fa'se;

}
}
}
}

6.5 Multiplikator

Multiplikator adalah proses perkalian berulang secara berurutan, hasil
perkalian  dikalikan dengan dengan berikutnya. Simbol secara
matematisnya adalah sebagai berikut.

n
S=x
i=1

Nilai variabel S diperoleh dengan cara melakukan perkalian nilai x

dari 1 sampai ke-...
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Contoh 1, untuk #=5 dan nilai x adalah sebagai berikut.

1 10
2 35
3 25
4 20
5 40

Maka:
S=]]" = 10 % 35 % 25 % 20 * 40 = 7.000.000
i=1

Contoh 2, untuk n=7 dan nilai x adalah sebagai berikut:

N3O (U s (WO NS e
(e

10

Maka
S=]]" =2%(-3)*2:0%40+10%10=0

Contoh implementasi Akumulasi Perkalian pada Aplikasi Belajar
Dasar-dasar Algoritma Komputasi: Menu Pernyataan Matematika -
Operasi Aritmatika (Akumulasi Perkalian), dapat dilihat pada Gambar 6.9.

MEMBUAT MULTIPLIKATOR

Nidsi b

L1070

Jeaal Tansabo 1600

Gambar 6.9 Menu Multiplikator pada Penalaran.com
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Perhatikan gambar 6.9. Bentuk inputan data masukannya sama
dengan tampilan Akumulator. Pengguna diharuskan memasukkan data
nilai pada kolom Nilai Transaksi (misal input angka 5), kemudian
dilanjutkan dengan menekan tombol Transaksi Lagi, apabila diinginkan
untuk menginputkan kembali. Angka 5 tersebut akan muncul di kolom
bagian bawahnya. Pengguna dapat menginputkan data nilai lebih dari
satu (misalnya input angka 10 dan 20), kemudian tekan tombol
Transaksi Lagi. Jika telah muncul pada kolom bagian bawahnya yaitu 5,
10, dan 20, pengguna dapat mengakhiri proses dengan menekan tombol
Tampilkan Hasil. Maka pada kolom Total Transaksi akan muncul nilai
1000. Nilai ini didapatkan dengan proses perkalian secara berulang yaitu
5x70%20 = 1000.

Pada gambar Flowchart 6.10, dapat dilihat bahwa terdapat 4 buah
variavel yang harus dideklarasikan yaitu variabel (1) nTrans dan (2) hasil
bertipe Numerik (karena inputan data berupa angka) serta variabel (3)
TampilHasil dan (4) Lagi bertipe Boolean (karena penekanan tombol
bersifat true/ false). Variabel totTrans awalnya diisi dengan angka 1 (satu).
Kemudian sistem aplikasi akan menerima inputan dari nTrans, dan LAGL
Jika LAGI bernilai true atau tampilHasil bernilai triie, maka penjumlahan
variabel hasil = hasil * nTrans dilakukan. Setelah itu proses cetak/print
nTrans dilakukan.

Namun, di bagian tengah perulangan, terdapat pengecekan
kembali variabel tampilHasil apakah bernilai true. Jika ya, maka variabel
LAGI disetting false dan tampilHasil disetting false. Sebaliknya, apabila
tampilHasil tidak bernilai true (false), maka lakukan input data kembali
untuk variabel nTrans dan LAGIL Proses ini akan berulang terus
dengan batassan bahwa variabel LAGl bernilai false atau variabel

tampilHasil bernilai false.

Untuk memudahkan proses logikanya, pengguna dapat me-
nganalisis melalui tabel penalaran/ tracing berikut ini:
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Instruksi Mengisi angka lagi
Variabel nTrans Variabel hasil Komputasi hasil = Nilai Hasil ”
o 2 (Y/N)
hasil * nTrans
Input 5 hasil =1 hasil=1*5 5 Yes
Input 10 hasil =5 hasil=5 * 10 50 Yes
Input 20 hasil = 50 hasil = 50 * 20 1000 No
Proses berhenti saat tidak ada angka yang diisi lagi pada kolom Nilai Transaksi.

(' B M'UL/\}
. )

INPUT eTraes LAGH

Gambar 6.10 Flowchart Menu Akumulasi Perkalian (Multiplikator)

Gambar 6.10. tersebut jika diidentifikasi ke dalam komponen

pengolahan data menjadi seperti berikut ini:

a. Komponen masukan.
Pada komponen masukan ada 3 instruksi yang dituliskan menjadi
satu, yaitu: Input nTrans, tampilHasil, LAGL

Maknanya, pengguna diminta memasukan atau memberi nilai pada 3
buah variabel, yaitu: nTrans, tampilHasil, LAGI melalui peralatan

masukan.
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b. Komponen proses

. s . Print hasil; totTrans k:= totTfané * nTrans;
Pada komponen proses ada satu pernyataan matematika di setiap LAGI=false; writeln(totTrans = ' , totTrans);
pseudocode berikut ini. and; o write(' Masukkan nTrans lagi
se egin (y/n) ? f)’_
. . input nTrans; LAGI, - : .
1) Deklarasi Awal: hasil = 1. tampilHasil; ;:afin”ﬁagi—s”)' orm - o)
! agl_str.compareTo(n) =
2) Perkalian: hasil = hasil * nTrans End; begin
. . LAGI := false; end;
3) Pemberian nilai LAGI= false 2nd; end: end;
4) Pemberian nilai tampilHasil = false nd

Terdapat pula logika matematika yang digunakan yaitu pada proses

nultiplikator; deklakras1 variable ;! #include <s{:dio.h> using

percabangan: . : . )
nTrans, hasil: numerik; LAGI, namespace std; int main{) {
. . . . tampilHasil: Boolean; int nTrans = 0; int totTrans = 0;
e Apakah mengisi angka lagi? (jawaban Y/N) - LAGI = true OR boolean LAGI = true; String
tampilHasil = true Begin lagi_str;
hagil=1;
PY ]1ka tampilHasil = frue input nTrans, LAGI, tampilHasil; while (LAGI == true) {
While (LAGI = TRUE) or cout << 7 Masukkan nTrans =
c. Komponen keluaran (tampilHasil=true) do ‘<< endl;
hasil=hasil*nTrans; Print nTrans. cin >»> nTrans;
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print nTrans. If tampilHasil = true then Begin | totTrans = totTrans * nTrans;
Print hasil; tampilHasil=false; cout << “t otTrans _
LAGI=false; «

Maknanya adalah, mesin k omputer diminta menampilkan nilai yang << totTrans<<endl;

End;

P . . . << o
disimpan atau ditampung pada variable nTrans. Else begin fg?i) Maswidkan nrans tagi
input nTrans; LAGI, “
. . campilHasil ; ? << endl;
Setelah membuat flowchart selesai Langkah selanjutnya adalah End ; ' cin »> Lagi_str;
membuat pseudocode. Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk iiél[a?lgi;;ompare%( =Y == 0l o
End; - '
bahasa pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Akumulasi Perkalian End i
dapat dilihat pada tabel di bawah ini. ?eturn 0;
Pseudocode ‘ Bahasa Pascal
multiplikator; deklarasi variable; |var
nTrans, hasil: numerik; LAGI, nTrans: integer; totTrans: integer; multiplikator; deklarasi variable;| Import java.util.Scanner;
tampilHasil: Boolean; LAGI: bool; lagi str: string; nTrans, hasil: numerik; LAGI,
tampilHasil: Boolean; public class AkumulatorJumlah {
Begin begin nTrans := 0; public static void wmain(Stringl]
hasil=1; totTrans := 0; LAGI := true; Begin args)
input nTrans, LAGI, tampilHasil; while (LAGI = true) do begin hasil=1; {
While (LAGI = TRUE) or write (' Masukkan nTrans = '); input nTrans, LAGI, tampilHasil; int nTrans = 0; int totTrans = 0;
(tampilHasil=true) do readln(nTrans) ; While (LAGI = TRUE) or boolean LAGI = true; String
hasil=hasil*nTrans; Print nTrans. (tampilHasil=true) do lagi str;
If tampilHasil = true then Begin hasil=hasil*nTrans; Print nTrans.
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Begin System.out.printin(” Masukkan
Print hasil; tampilHasil=false; nTrans = ") ;

LAGI=false; nTrans = sc.nextLine(); totTrans
End; = totTrans * nTrans;

Else begin System.out.println(‘totTrans =
input nTrans; LAGI, K + totTrans) ;

tampilHasil; Scanner again = new
End; Scanner (System.in) ;

Ends gystem.out.println(’” Masukkan
End, nTrans lagi {y/n) ? “);

Lagili_str = sc.next();

If (lagi_ str.compareTo(n”) == 0) {
LAGI = false;

}
]
1}

6.6 Faktorial

Faktorial adalah proses perkalian berulang secara berurutan, hasil
perkalian dikalikan dengan bilangan berikutnya, dengan nilai bilangan
otomatis, dimulai dari nol sampai dengan n (sesuai kebutuhan). Simbol
secara matematisnya adalah sebagai berikut.

faktor(n) = El

1

Nilai fungsi fakto(n) diperoleh dengan cara melakukan perkalian
bilangan 1 sampai dengan n.

Contoh fungsi fakto(n):

o | fakto)
1 1
2 192=2
3 | 190%3=6
4 | 1%2%3%4=04

n_ | 1*2*%3*. *n

Contoh implementasi Perhitungan Faktorial pada Aplikasi Belajar
Dasar-dasar Algoritma Komputasi: Menu Pernyataan Matematika -
Operasi Aritmatika (Perhitungan Faktorial).
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FUNGSI FAKTORIAL

Masukan Bitangan 7
7°6°5°4*3*2*1
HASIH. 5040

Gambar 6.11 Menu Faktorial pada Penalaran.com

Pada gambar 6.11 terdapat satu inputan Masukkan Bilangan.
Masukkan Bilangan merupakan data inputan/masukan yang harus diisi
dengan angka. Setelah mengisi sebuah angka (misalnya input 7), tekan
tombol Tampilkan Hasil yang ada di sebelah kanannya. Hasilnya akan
muncul pada kolom di bawahnya uraian perhitungan faktorial, bahwa
faktorial 7 bisa didapatkan dari 7%6*5*4*3*2*1. Hasil perkalian tersebut
ditampilkan pada kolom bagian bawahnya lagi yaitu 5040.

Bagaimana hanya input angka 7, namun dapat menghasilkan
76*5*4*3*2*1, Hal ini menggunakan konsep deret perulangan dengan
kounter pengurang 1. Angka 7 dikurangi 1 sama dengan 6. Angka 6
dikurangi 1 sama dengan 5. Lakukan perulangan ini secara terus menerus
hingga batas akhir sama dengan 1. Maka akan menghasilkan deret 7, 6, 5,
4,3,2,1Untuk dapat menghasilkan nilai perkalian deret, sistem aplikasi
menggunakan variabel fakto dengan rumus fakto = fakto * n. Variabel n
berisi angka yang diinputkan atau yang akan dicari faktorialnya (input
angka 7).

Untuk memudahkan proses logika berpikirnya, pengguna dapat
menganalisis melalui tabel penalaran/tracing berikut ini:

Variabel  ta i fakto = Pri
an Input Inpu‘t tampil Kondisi tampilHasil = p hm.t
awal Variabel n | Hasit (tekan true AND N > 0 fakto Pri ey Hasil
fakto o tombol/tidak) e 0 rint /1 =l fakto

fakto=1 Input 7 true tampilHasil=true AND | fakto=1*7 | Cetak 7 | N =7-1=6 -

7>0 - Yes, =7
maka berulang
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i fakto = i
Variabel Input Inpt{t tampil Kondisi tampilHasil = g Pun.t
awal fakto | Variabel # Hasil (tekan true ANDN >0 fakto Py = Hasil
tombol/tidak) *p Printn | =11 fakto
- - - tampilHasil=true AND| fakto=7% | Cetak6 |N=6-1=5 -
6>0 > Yes, =47
maka berulang
- - - tampilHasil=true AND [fakto=42*5| Cetak5 [N=5-1=4 -
5>0 = Yes, =210
maka berplane
- - - tampilHasil=true fakto=210| Cetak 4 - -
AND 4>0 9 Yes, *4
- - - tampilHasil=true fakto=840| Cetak 3 - -
AND 3>0->Yes, *3
maka berulang =2520
- - - tampilHasil=true fakto=252] Cetak2 - -
AND 3>0-Yes, 0*2
maka berulang =5040
- - - tampilHasil=true fakto=504 Cetak1 - -
AND 3>0 -»Yes, 0*1
maka berulang =5040

tampilHasil=true
AND 0>0>NO,

maka berulang

harlant

{ RALILAL \)

Gambar 6.12 Flowchart Faktorial pada Penalaran.com
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Pada gambar Flowchart 6.12 dapat dilihat bahwa flowchart faktorial
menggunakan konsep perulangan. Dengan dilengkapi 3 buah variabel
yaitu (1) variabel n untuk menampung inputan pengguna, angka berapa
yang ingin dicari nilai faktorialnya. (2) Variabel fakto untuk
menampung hasil perkaliannya. (3) Variabel tampilHasil untuk
menampung nilai boolean dari tombol Tampilkan Hasil ditekan,
sehingga default Variabel fakto awalnya
dideklarasikan berisi angka 1 (satu). Kemudian input n dan tampilHasil.
perulangan, pengecekan  kondisi,  apakah
tampilHasil=true AND n > 0. Jika kondisi terpenuhi, maka dilakukan
perhitungan variabel fakto = fakto * n. Untuk menampilkan deret angka
faktorial di layar 7%6*5*4*3*2*1, variabel n harus dikurangi 1 dengan
menggunakan operasi aritmatika n = n-1.

secara bernilai true.

Pada  saat terjadi

Selain itu, Gambar Flowchart tersebut jika diidentifikasi ke dalam
komponen pengolahan data menjadiseperti berikut ini:

a. Komponen masukan
Pada komponen masukan ada 2 instruksi yang dituliskan menjadi satu,
yaitu: Input n, tampilHasil.
Maknanya, pengguna diminta memasukan atau memberi nilai pada 2
buah variabel, yaitu: n, tampilHasil melalui peralatan masukan.

b. Komponen proses
Pada komponen proses ada satu pernyataan matematika di setiap
pseudocode berikut ini.

1) Deklarasi Awal: fakto = 1.
2) Perkalian: fakto = fakto* n
3) Pengurangann = n-1

Terdapat pula logika matematika yang digunakan yaitu pada proses
percabangan:
e Jika tampilHasil = true AND n>0

c. Komponen keluaran
Pada komponen keluaran ada satu instruksi, yaitu: Print fakto.
Maknanya adalah, mesin komputer diminta menampilkan nilai yang
disimpan atau ditampung pada variabel fakto.
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Setelah membuat flowchart selesai Langkah selanjutnya adalah
membuat pseudocode. Adapun bentuk pseudocode dan konversi ke 3 bentuk
bahasa pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Faktorial dapat dilihat
pada tabel di bawah ini.

faktorial; deklarasi variable; var
n, fakto: numerik; fakto: integer; n : integer;
tampilHasil: Boolean; begin
fakto := 1;
Begin n o:= 3;
fakto=1; while (nn > 0) begin
input n, tampilHasil; fakto := fakto*n; if (n>1)
While (tampilHasil=true) and (n>0) [begin
do writeln{(n , ‘*’); end;
fakto=fakto*n; n=n-1; else begin
Print n, ”"*"; writeln (n);
End; end;
Print “=", fakto; n :=n-1;
End. end;
writeln(‘'=’ , fakto); end;

ocod Bah
faktorial; deklarasi variable; #include <stdio.h> using namespace
n, fakto: numerik; tampilHasil: std; int main() {
Boolean; int fakto = 1; int n = 3;
Begin while (= - 0) { fakto = fakto*n;
fakto=1; if {n»>1l) cout << n << “*’<<endl;
input n, tampilHasil; else cout << n << endl;
While (tampilHasil=true) and (n»>0) n--;
do }
fakto=fakto*n; n=n-1; Print n,"*"; cout << “=" << fakto<<endl;
End; }
Print “=", fakto; }
End.

faktori deklarasi varia

al; e;

n, fakto: numerik; tampilHasil: public
Boolean; args)

{
Regin int fakto = 1; dint n = 3;
fakto=1;
input n, tampilHasil; while (n > 0) { fakto = fakto*n;
While (tampilHasils=true) and (n>0) if (n»1) System.out.printin(n -+
do “*"); else System.out.printlin(n);
fakto=fakto*n; n=n-1; Print n,"™"; n--;
End; }
Print “=", fakto; System.out .printin("=" + fakto);
End. }

}
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6.7 Rangkuman

e Akumulator adalah proses penjumlahan berulang dengan me-
nambahkan secara berurutan hasil penjumlahan dengan bilangan
berikutnya.

e  Multiplikator adalah proses perkalian berulang secara berurutan, hasil
perkalian dikalikan dengan berikutnya.

e Faktorial adalah proses perkalian berulang secara berurutan, hasil
perkalian dikalikan dengan bilangan berikutnya, dengan nilai
bilangan otomatis, dimulai dari nol sampai dengan n (sesuai
kebutuhan).

6.8 Latihan Soal

1. Perhatikan ilustrasi gambar berikut ini:

D2 < v © i SAMB2K2
DATA1 DATAZ DATA3 JUM

50 50 50 150 Y
100 100 100 300 IR
20 200 200 600 4

Apabila diberikan Datal, Data2, dan Data3, masing-masing sebanyak
3 baris. Buatlah algoritma yang tepat untuk menjumlahkan hasil
akhir dari ketiga data tersebut. Kemudian cetak data input dan output
yang dihasilkan pada akhir program.

2. Buatlah pseudocode untuk menghitung penjumlahan deret angka

yang ganjil dengan batas awal = 1, batas bawah = n dan menampilkan

hasil akhir penjumlahannya.

Ketentuan:

o Deret merupakan bilangan ganjil

e Qutput, jika n= 10 maka akan tampil sebagai berikut:
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n=10 6. Perhatikan ilustrasi gambar berikut ini:
Deret: 1+3+5+7+9+10
total deret = 77?

3. Buatlah pseudocode untuk menghitung perkalian deret angka yang
ganjil dengan batas awal = 1, batas bawah = n dan menampilkan hasil

PISANG
'MANGGA
JERUK
RAMBUTAN

D o~ 0% L AN

akhir perkaliannya.

<o

Ketentuan: Jika seorang customer melakukan transaksi pembelian buah di
e Deret merupakan bilangan ganjil supermarket, program layanan penjualan pada kasir akan meng-
e Output, jika n =10 maka akan tampil sebagai berikut : inputkan sejumlah buah yang dibeli. Apabila customer tersebut ingin
n=10 mengetahui total jumlah buah yang dibeli (qfy), maka program
Deret : 1 x 3 x5 x 7 x 9 x 10 total deret = ??? tersebut harus dapat melakukan akumulasi penjumlahan buah.

4. Buatlah pseudocode untuk menghitung penjumlahan deret angka yang Untuk mendukung hal tersebut, Anda sebagai programmer

genap dengan batas awal = 1, batas bawah = n dan menampilkan hasil diminta untuk membuat algoritma yang tepat untuk dapat mencetak

akhir penjumlahannya. hasil akhir jumlah buah yang dibeli.

Ketentuan: 7. Perhatikan flowchart berikut ini:
e Deret merupakan bilangan genap Contoh Accumulator
e  Output, jika n =10 maka akan tampil sebagai berikut: ==
n =10 —::41:“1
Deret: 2+ 4 +6 +8 +10 PN
wotal doret = 227 ,<<13v
5. Buatlah pseudocode untuk menghitung perkalian deret angka yang A e et Coena D
genap dengan batas awal = 1, batas bawah = i dan menampilkan hasil [ et = e

akhir perkaliannya. , . , . .
Berdasarkan flowchart di atas, tuliskan jawaban soal di bawah ini

Ketentuan: dengan benar.

e Deret merupakan bilangan genap a. Berapa Nilai awal variabel 1?

o Output, jika n =10 maka akan tampil sebagai berikut: b. Berapa Batas akhir perulangan variabel 1?

n =10 c. Variabel umr|i] merupakan jenis variabel apa?

Deret: 2 x4 x 6 x 8 x 10, total deret = ?2? d. Tuliskan kembali perintah/instruksi untuk  menginputkan

sebuah nilai berdasarkan flowchart tersebut?
e. Adakah pernyataan matematika yang digunakan pada flowchart

tersebut? Jelaskan dengan contoh dan alasan.
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8. Perhatikan flowchart berikut ini: 10. Perhatikan code program berikut ini:
Contoh Accumulator Te im0
int n = 0O;

while(n < L&Q)
{

n =n + &7
print("n = Sd\n", n);
pause{(200) ;
Tichak if(n == 5¢) break; /f
i< 3 1
ff/?a l ‘ print("Rll done!);
Inputkan’. umefil _Ena D) 1
- C_Ene
] Jdmiumue = jmiumur + umar(ij I
I a. Sebutkan semua variabel yang digunakan pada code program
Berdasarkan flowchart di atas, jawablah pertanyaan berikut ini dengan tersebut.
benar. b. Pernyataan matematika yang mana yang berperan sebagai
kounter?

a. Lakukan proses input sejumlah nilai umr[i] sesuai dengan

. logi i i ?
keinginan Anda. c. Sebutkan logika matematika yang digunakan pada code tersebut

b. Cetak hasil akhir variabel Jmlumur untuk hasil penjumlahan 11. Perhatikan code program berikut ini:

seluruh nilai yang telah Anda inputkan pada soal poin a. 5{‘“ main()
9. Perhatikan code program berikut ini: int n = 0;
while (n < 100)
package loops; {
n = n + 5;
priant{"n = sd\n", n);
. . pause(200) ;
public class Forloops { LF (n == 50) break: /) <= add
}
public stavic void maein(Scring{] args) | print(*all done!®);

}

int leopVal:
int end value = 11;

Cetaklah hasil akhir dari code program tersebut apabila dijalankan
for (loopVal = 0; loopVal < end walue; loopVal++) | :

hingga selesai.
Syatem. out . println{"Loop Value = " + loopVal):
) 12. Perhatikan potongan code berikut ini:

File Edit  Format  Run  Options  Windows  Help

factorial (x):
H==1

a. Sebutkan semua variabel yang digunakan pada code program

tersebut.
x * factorial {x-1)

b. Cetaklah data hasil output apabila program tersebut dijalankan. rint (factorial(s))
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13.

14.
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a. Tulis semua variabel yang digunakan pada code tersebut.

b. Sebutkan logika matematika yang digunakan pada code tersebut.

c. Tuliskan code mana yang berperan sebagai pernyataan matematika.
Perhatikan potongan code berikut ini:

File - Edit ~Formmat - Run - Options - Windows - Help

facrtorial (=)=

i x==1 -

rurn ® % factorial (x—-1)
print (factorial(S})

Berikan hasil akhir dari code program tersebut apabila dijalankan.

Pada sebuah toko swalayan, Ani menemukan promo baru yang
ditawarkan oleh pihak swalayan. Promo tersebut diberlakukan untuk
pembelian shampoo dengan jumlah genap, minimal pembelian 2 botol
shampoo akan diberikan gratis 1 botol shampoo yang sama. Promo ini
berlaku untuk kelipatan. Buatlah daftar untuk mencatat berapa
jumlah shampoo gratis yang harus diberikan kepada customer
apabila dibatasi pembelian shampoo maksimal adalah 10 botol.

2 botol | 4 botol | 6 botol | 8 botol | 10 botol 12 botol |14 botol| 16 botol | 18 botol | 20 botol

1 botol |2 botol | 3 botol | 4 botol 5 botol 6 botol | 7 botol | 8 botol 9 botol | 10 botol

15.

Buatlah Flowchart dan Pseudocode untuk permasalahan di atas meng-
gunakan konsep Proses Perulangan.

Buatlah program kasir minimart untuk mendata barang yang dibeli
konsumen dengan menginputkan nama petugas kasir, banyak jenis

barang, nama barang, harga dan banyaknya.
Ketentuan:

e Saat akhir pendataan beri peringatan apakah user ingin me-
nginputkan data lainnya apa tidak

e Jika ya maka pendataan dilanjutkan hingga tidak ada lagi yang di
data.

e Tampilkan total semua barang pembeli yang didata pada proses di

atas.

Perulangan 2

Bentuk Output:

Petugas Kasir: James Banyak Jenis Barang:

——————— pesanan ke-l-------- Nama Barang
Harga : Rp.3500

Banyak ;2

_______ pesanan ke-2-------- Nama Barang
Banyak : 4

apékah ada pesanan lainnya? (O=tidak/1=Ya)
Banyak jenis barang: 1

——————— pesanan ke-3-------- Nama Barang
Harga : Rp.5000
Banyak ¢ 2

apakah ada pesanan lainnya? (0O=tidak/1=Ya)

total semuanya: Rp.27800

~-0000-
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Odol

Indomie Harga : Rp.2700

jawaban: 1

Pocky

jawaban: 0




DAN VARIABEL ARRAY 1 DIMENS!

Deskripsi Singkat

ada bab 7 ini akan dibahas mengenai variabel array 1 dimensi

di mana variabel array sendiri berfungsi untuk menyimpan

sejumlah data dengan tipe data yang sama dan memiliki index
untuk mengakses setiap elemen pada variabel tersebut. Pada bagian
pendahuluan akan dijelaskan perbedaan dan urgensi dari variabel array
dibandingkan dengan variabel lainnya. Pembahasan Algoritma variabel
array yang akan dijelaskan pada buku ajar ini meliputi pengertian
array/larik, deklarasi dan inisialisasi elemen array 1D, menginputkaan
dan memproses nilai elemen array 1D, menampilkan Nilai Elemen Array,
penerapan variabel array untuk instruksi komputasi pada penjumlahan
dan pengurangan matriks, serta penerapan perulangan pada penggunaan
variabel array.

Penerapan variabel array pada komputasi Matematika meliputi
proses penjumlahan dan pengurangan pada matriks di mana jumlah
kolom pada matriks yaitu 2,3 atau 4 kolom. Pembaca akan diberikan
gambaran bagaimana menyusun flowchart, pseudocode hingga code dari

studi kasus yang diberikan.

Hampir sama seperti sub bab sebelumnya, bahwa pada sub bab

penerapan perulangan menggunakan variabel array 1Dimensi untuk
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instruksi komputasi akan membahas perintah-perintah yang berjalan pada
sistem selama proses perulangan dilakukan. Hal ini juga berlaku pada
perulangan dan penggunaan variabel array 1 D.

Pada sub bab terakhir terdapat pembahasan mengenai studi
kasus penerapan variabel array. Sebelum akhir bab, terdapat
Rangkuman dan Latihan Soal. Ditutup dengan daftar pustaka yang
digunakan untuk menyusun bab 7.

Tujuan Pembelajaran

Tujuan akhir pembelajaran pada Bab 7 ini dibagi menjadi 4 bagian, antara

lain:

1. Jika diberikan pernyataan menggunakan variabel array 1 Dimensi,
pembaca dapat menilai kebenaran pernyataan matematika tersebut.

2. Jika diberi soal atau studi kasus, pembaca dapat meng-
implementasikan pengolahan menggunakan variabel array 1 Dimensi
dengan berbagai tipe data.

3. Jika diberi soal atau studi kasus, pembaca dapat membuktikan hasil
penerapan algoritma perulangan mengguankan variabel array 1
Dimensi pada permasalahan proses bisnis.

4. Tujuan terakhir adalah pembaca dapat menyimpulkan perbedaan
antara variabel biasa dan variabel array.

7.1 Pendahuluan

Sebuah variabel yang memiliki tipe data literal hanya bisa digunakan
untuk menyimpan satu data saja. Apabila dalam sebuah studi kasus mem-
butuhkan beberapa data dengan tipe data yan sama maka variable
literal tersebut kurang efisien untuk digunakan. Sebagai contoh ketika
seorang guru ingin menyimpan data nilai seluruh siswa nya yang terdiri
dari 40 siswa. Dengan menerapkan variable literal berarti guru tersebut
membutuhkan 40 variabel untuk menyimpan nilai dari masing-masing
siswanya. Namun hal ini dapat di sederhanakan menjadi satu variabel
saja bila guru tersebut memilih untuk menggunakan variabel array

dalam menyimpan seluruh data nilai siswa.
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7.11 Pengertian Array/Larik

Array atau Larik merupakan kumpulan dari beberapa nilai yang mem-
punyai tipe data yang sama. Array dapat disebut sebagai sebuah variabel
yang mempunyai lebih dari satu nilai. Array merupakan sejumlah
variabel berbeda tetapi memiliki nama variabel yang sama. Perbedaan
antara variabel yang sama pada array adalah indeksnya. Array disebut
juga sébagai Larik/Tabel/Vektor/Variabel Majemuk.

Ada beberapa hal penting yang menjadi ciri-ciri dari sebuah
array, antara lain sebagai berikut:

a. Array dibagi menjadi 2 bentuk dimensi, yaitu array satu dimensi dan
array dua dimensi.

b. Variabel array dapat terdiri dari satu atau beberapa elemen.

c. Nilai yang mengisi setiap elemen tersebut harus spesifik, yaitu
mempunyai tipe data yang sama.

d. Setiap elemen pada sebuah array akan ditandai dengan sebuah indeks.
Indeks tersebut berfungsi sebagai nomor urut elemen.

e. Semua proses yang terjadi pada sebuah array, mulai dari proses
pengisian nilai elemen array, proses perhitungan, maupun proses
penampilan data array dapat menggunakan 2 cara, yaitu melalui
proses inisialisasi langsung atau menggunakan proses looping for.

Indeks adalah sebuah angka yang menyatakan urutan elemen pada
suatu variabel array 1 dimensi. Data merupakan nama variabel array.
Elemen array merupakan isi dari array. Dan Indeks selalui dimulai dari
indeks ke-0 hingga (N-1) untuk elemen terakhir, di mana N adalah jumlah
total elemen array. Berikut konsep dasar dari array:

variabel array
eemenaray aleman atray g'aman array glaman anay glamen array
\
Data ----> I data t | data 2 l data 3 I I data N l
Indeks --> 0 1 2 N-1

Gambar 7.1 Indeks pada Array
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7.1.2 Deklarasi Array 1D

Variabel array dideklarasikan dengan menerapkan operator dimension
[]. Berikut contoh pendeklarasian array:

ar Nama_variabel_array : Array [jangkauan] Of Tipe_Data

Contoh :

: Array [0..9] Of Integer i

Gambar 7.2 Deklarasi Array

7.1.3 Cara Inisialisasi Elemen Array 1D

Sebuah array dapat diinisialisasi ketika array tersebut dideklarasikan.
Setelah melakukan proses deklarasi array, langkah selanjutnya yang
harus dilakukan adalah mengisi nilai elemen array. Berikut contoh cara

inisialisasi elemen array:

[ . . -

| Var Nama_variabel_array : Array [jangkauan] Of Tipe_Data = !

! (nilai_elemen_array) j

S ———— T —— - . - T———
Contoh :

Var nilaiSiswa : Array [0..4] Of Integer = (30, 95, 75, 63, 100)

Gambar 7.3 Inisialisasi Aray

7.1.4 Cara Menginputan Nilai Elemen Array 1D

Konsep perulangan (looping) yang paling mudah digunakan adalah
menggunakan konsep perulangan bentuk pertama, yaitu FOR. Jika
pengisian nilai elemen array dilakukan menggunakan looping FOR, maka
hanya membutuhkan 3 baris notasi algoritma. Perhatikan penulisan notasi

algoritma untuk pembacaan inputan user array satu dimensi pada Gambar

berikut:
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FOR nilai_awal TO nilai_akhir DO
INPUT (Nama_Var_Array[indeks_ke]
END FOR

Contoh :

FORi=0TO9IDO
INPUT (nilaiSiswali])
END FOR

.

Gambar 7.4 Input Elemen Array

7.1.5 Cara Pemrosesan Nilai Elemen Array 1D

Cara memproses nilai elemen array merupakan tahap lanjutan setelah
proses penginputan nilai elemen array. Pada dasarnya, tahapan paling
mudah pada array adalah pengisian nilai elemen array dilanjutkan
dengan proses menampilkan nilai elemen array, tanpa adanya pe-
mrosesan lebih lanjut terhadap nilai elemen array. Namun, pemrosesan
nilai elemen array mempunyai banyak manfaat yang dapat diambil,
terutama dapat diaplikasikan terhadap semua kebutuhan pengguna. Satu
hal yang penting dan harus diingat pada pemrosesan array satu dimensi
adalah, selalu gunakan konsep perulangan (looping) bentuk FOR.

7.2 Penyajian Instruksi dalam Komputasi

Sesuai dengan pengertian array yaitu tipe data yang terstruktur yang
berfungsi untuk menampung beberapa data yang bertipe sama. Di mana
array terdiri dari beberapa elemen dan masing-masing elemen dapat
diakses menggunakan indeks array. Array biasa digunakan untuk
mengimplementasikan tabel yang terdiri dari baris dan kolom. Sehingga
dalam implementasinya array dapat digunakan untuk melakukan

komputasi matriks.
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7.2.1 Operasi Penjumlahan Matriks

Pada gambar 7.5 menunjukkan masukan atau inputan untuk me-
nentukan jumlah kolom matriks 1 dan jumlah kolom pada matriks 2. Pada
gambar ditampilkan masing-masing kolom diinputkan dengan nilai 2
sehingga dari 2 kolom matriks yang tersedia, masing-masing memiliki
2 nilai.

Penjumlahan Matriks (Baris}

BANYAKNYA KOLOM MATRIKS I 2 v I Tampitkan |

BANYAKNYA KOLOM MATRIKS 2 l 2 v l Tampitkan l

Gambar 7.5 Inputan Matriks Penjumlahan

Pada gambar 7.6 menunjukkan proses menginputkan nilai untuk
masing-masing kolom pada matriks. Dapat dilihat nilai yang diinputkan
adalah 2 dan 3 untuk kolom 1 dan kolom dua sehingga matriks yang
terbentuk adalah 2x2.

Matriks : 2 2

Penjumlahan Matriks (Baris)

BANYAKNYAKOLOM MATRIKS 3 2 v Tamplkan
A 2 3 EDIT

BANYAKHYAKOLOM MATRIKS 2 2 v Tampiikan
8 2 e SIMPAN

|

Gambar 7.6 Output Matriks Penjumlahan

Pada gambar 7.7 menunjukkan hasil komputasi penjumlahan
untuk matriks dua kolom yang sudah diinputkan pada tahap sebelumnya.
Dari proses penjumlahan diperoleh hasil vyaitu 4 dan 6 untuk
penjumlahan 2 kolom matriks dengan nilai masing-masing kolom adalah
2 dan 3.
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Matriks : kol.1 kol.2 hasil
2 2 4
3 3 6
BANYAKNYA KOLOM MATRIKS 1 2 v Taingifkan
A 3 3 £DIv
BANYAKNYAKOLOM MATRIKS 2 2 ¥ Tamplikan
Bus 2 3 EDIT
Cixy 4 &

Gambar 7.7 Hasil Matriks Penjumlahan

Penjumlahan Matriks (Baris)

I BANYAKNYA KOLGM MATTHKS ? v Tarysitkan

| ~or (o |

fangndh sa

g
3
=
z
$
x
<
“
2
z
3
=
F
=
a
*

toy

ALIA L VARIABE L ARRAY VARG TERLIEAT THHAYAR YAL T
() ALL A7 VARTARTL A LD AN DARLIANG ATHIAY 4
20T 4] VARGADE LD NOAN PANIANG ARRAY 4
1 TP AF VARIAREL C GINOAN PANIANG ALUIAY 4

ADA ZNVATIABEL SCOERPANAYANG TERLIHAT WAL

ey shBot 1 dans basy sk Rt 2

ATIA D VARIALLL BOCL AN YANG HLRUEAL YASTU

Tarapil 1 tennd 2onbaran fodingan 2odsadasapdiand i

PIKIRHANVARIALREL YAN G THAK TERUAT D LAYAR MARL M A HANTA (ICGBRARAN UNTUK DPROSES

Gambar 7.8 Data pada Matriks Prnjumlahan

Gambar 7.8 menunjukkan tampilan dari penjumlahan matriks.
Banyaknya variabel yang digunakan untuk menjumlahkan matriks terdiri

dari beberapa variabel yaitu:

1. Terdapat 3 variabel array yaitu A,B dan C di mana masing-masing
memiliki 4 elemen (panjang array adalah 4)
2. Terdapat 2 variabel sederhana untuk menampung kolom1 dan kolom 2
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Penjumlahan Matriks (Baris)

CRARVARINY A HELOIA SAATRINS 3

EBANTARN VA KU tATRIGS &

s

o

CIPERATOR YANG DIGUNAAN ACALAS L1 DARS

Gambear 7.9 Operator Pada Matriks Penjumlahan

Terdapat 5 variabel boolean untuk menampilkan inputan dan hasil
serta menyimpan proses. Ada 2 operator yang digunakan untuk
melakukan komputasi penjumlahan matriks yaitu menggunakan
operator ‘+" dan ‘=’. Sebagai contoh yaitu C[i] =A[i] + B[i] di mana i
adalah indeks variabel array untuk mengakses setiap elemen array.

7.2.2 Operasi Pengurangan Matriks

Pengurangan Matriks (Baris)

BANYAKNYA KOLOM MATRIKS 1 2 v Tampilkan
Aso 4 é DIT

BANYAKNYA KOLOM MATRIKS 2 2 v Tampilkan
Bixs 2 3 Loy

Cxs 2 3

Gambar 7.10 Hasil Pengurangan Matriks

Pada gambar 7.10 menunjukkan hasil komputasi pengurangan untuk
matriks dua kolom yang sudah diinputkan pada tahap sebelumnya. Dari
proses penjumlahan diperoleh hasil yaitu 2 dan 3 untuk penjumlahan 2
kolom matriks dengan nilai masing-masing kolom adalah 4 dan 6 untuk

kolom 1 serta 2 dan 3 untuk kolom 2.
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Matriks : kol kol.2 hasil
4 2 2
6 3 3

Pengurangan Matriks (Baris)

Gambar 7.11 Operator pada Matriks Pengurangan.

Ada 2 operator yang digunakan untuk melakukan komputasi

i

pengurangan matriks yaitu menggunakan operator - dan ‘=". Sebagai
contoh yaitu C[i] =Ali] + B[i] di manaiadalah indeks variabel array untuk

mengakses setiap elemen array. Hal ini dapat dilihat pada gambar 7.11.

7.2.3 Konsep Perulangan Array

Membuat Perulangan Sederhana

Gambar 7.12 Masukan Perulangan Array

Gambar 7.12 menunjukkan tampilan button Tampilkan bilangan 10 di
mana hal ini merupakan variabel boolean yaitu tampilBil. Variabel
tampilBil ini juga bernilai true, namun tidak terlihat pada layar komputer
dikarenakan diproses otomatis oleh sistem.

Membuat Perutangan Sederhana

Gambar 7.13 Keluaran Perulangan Array
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Gambar 7.13 menunjukkan hasil keluaran dari proses perulangan 7.3 Pengenalan Pseudocode

dimulai dari bilangan 1 hingga bilangan 10.
7.31 Penjumlahan Matriks

Membuat Perulangan Sederhana

penjumlahanMatriks; eklarasi var é,
3 ? 3 s s . 7 [ s © banyakKol 1, banyakKol_ 2, I: numerik;
tampil 1, tampil 2, simpan_1, simpan_2, tampilkanHasil: boolean;

All..4), B{1..4], CIl1..4]: numerik;

AR TDATATANG THOAK Y RUHAT DILAYAR, VAITU, bros

Begin
INPUT banyakKol_1; REPEAT
INPUT tampil 1; UNTIL tampil 1 = TRUE;

Gambar 7.14 Data pada Perulangan Array
IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT wmatriks_Arrl_2)
ELSE IF(banyakKol 1 = 3) THEN (PRINT wmatriks_Arrl_3) ELSE (PRINT

Berdasarkan Gambar 7.14, ditampilkan deret angka dengan matriks Arrl 4);
. . : FOR i=1 TO banyakKol 1 DO BEGIN
kounter penambah 1. Selain itu, terdapat 1 variabel sederhana yang TF (banyakKol 1 o 2) THEN INPUT matriks_ Arri 2[i]
terlihat di layar yaitu i dan 1 variabel boolean yaitu tampilBil. Variabel ELSE IF(banyakIEo]l_l = 3) THEN INPUT matriks Arrl 2[i] ELSE INPUT
matriks Arrl 4 [i];
tampilBil ini juga bernilai true, namun tidak terlihat pada layar END FOR

komputer dikarenakan diproses otomatis oleh sistem. Sedangkan bentuk IF simpan i = TRUE

penalaran yang digunakan adalahjika i <11, maka print i, i=i+1. FOR i=1 TO banyakKol 1 DO

IF (banyakKol 1 = 2) THEN A{i]=matriks_Arrl_2[i]
. ELSE IF(banyakKol_ 1=3) THEN A[i}]=matriks_Arrl_2[i] ELSE
Ada 2 operator yang digunakan untuk melakukan perulangan array ALL] :matriké_Arrl: 2 (1] ; ==

1 Dimensi yaitu menggunakan operator '+ dan ‘=". Hal ini dapat dilihat
pada gambar 7.16. Pseudocode

INPUT banyakKol 2; REPEAT
INPUT tampil 2; UNTIL tampil_2 = TRUE;

Membuat Perulangan Sederhana

IF (banyakKol 2 = 2) THEN (PRINT matriks_ Arrl_2)

ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN (PRINT matriks Axrl _3) ELSE (PRINT
matriks Arrl 4);

FOR i=1 TO banyakKol 2 DO BEGIN

OPERATOR YANG DIGUNAKAN ADALAH : = dan + IF (banyakKol 2 = 2) THEN INPUT matriks Arrl 2{i]

ELSE IF(banyakKol 2 = 3) THEN INPUT matriks Arrl 3[i] ELSE INPUT

Vel dognsn yang dizunsbansisa -

END FOR

Gambar 7.15 Operator pada Perulangan Array IF simpan 2 = TRUE
v FOR i=1 TO banyakKol 2 DO
IF (banyakKol 1 = 2) THEN Blij=matriks_ Arrl_2[i]

Membuat Perulangan Sederhana ELSE IF{banyakKol 1 = 3)THEN Blil=matriks Arrl 2[i] ELSE B[i] =

matriks Arril_2[i];

Penataran Pettangan sy IF banyakKol 1 = banyakKol 2 THEN BEGIN
PENALARAN YANG DIGUNAKAN ADALAH PENALARAN INDUKS| SEBAS AKIBAT FOR i=1 TO banyakKol 1 DO C[i] = A[i] + B{i]; INPUT tampilkanHasil;
) REPEAT
p Lo FOR i=1 TO banyakKol_ 1 DO PRINT C{i] UNTIL tampilkanHasil=TRUE;
END IF

ELSE PRINT "Matriks A tidak bisa dijumlahkan dengan Matriks B";
END

Gambar 7.16 Penalaran pada Perulangan Array
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Adapun bentuk konversi pseudocode ke dalam 3 bentuk bahasa

pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Penjumlahan Matriks dapat ELSE (PRINT
matriks Arrl _4);
dilihat pada tabel di bawah ini. FOR i=1 TO banyakKol 2 DO BEGIN
IF (banyakKol 2 = 2) THEN INPUT
: 3 H matriks Arrl_2[i]
Operasi Penjumlahan Matriks BLSE 1o {banyAkKol 2 =
3) THEN INPUT wmatriks_ Arrl_3[i]
. = , ELSE INPUT
penjumlahanMatriks; deklarasi var matriks_Arrl_4[i]; END FOR
variable; banyakKol 1: integer; banyakKol 2 : IF siwmpan 2 = TRUE
banyakKol 1, banyakKol 2, I: integer; i : integer; FOR 1=1 TO banyakKol 2 DO
nunerik; A : array [1..4] of integer; B : IF(banyakKol 1 = 2)
tampil 1, tampil 2, simpan_ 1, array [1..4] of integer; C : array THEN B[i]=matriks_ Arrl_ 2[i]
simpan 2, tampilkanHasil: boolean; [1..4] of integer; Ctemp : string; ELSE
A(1l..4], B{1..4), C[1..4]: numerik; IF (banyakKol 1 = 3)THEN
. Bli} =matriks_Arrl_2[i]
begin banyakKol 1 := 4; ELSE B{i] =
Begin banyakKol 2 := 4; matriks Arrl 2[i];
INPUT banyakKol 1; REPEAT If (banyakKol 1 != banyakKol_ 2) - -
INPUT tampil 1; UNTIL tampil_1 = begin
TRUE; writeln (Matriks A tidak I¥ banyakKol 1 = banyakKol 2 THEN
bisa BEGIN
FOR i=1 TO banyakKol 1 DO C{i] =
IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT A[L] + BIi]; -
_— : : : —— INPUT tampilkanHasil; REPEAT
; ~ Pseudocode |  BahasaPascal FOR i=1 TO banyakKcl 1 DO PRINT C[i]
matriks Arrl_2) dijumlahkan dengan matriks B'); end; UNTIL tampilkandasil=TRUE; END IF
ELSE IF(banyakKol 1 = 3) THEN (PRINT | Else begin ELSE PRINT "Matriks A tidak bisa
matriks Arrl 3) for i := 0 to banyakKol 1 do begin dijumlahkan dengan Matriks B";
FLSE (PRINT write (‘Masukkan Matriks A [,
matriks Arrl 4); 1,1 ; readin(alil); END
FOR i=1 TO banyakKol 1 DO BEGIN end; writeln (' 9 ;
IF(bényakKol_fL = 2) THEN INPUT For i :=0 to banyakKol 2 begin
giz;l};?é;;}l/giigé]l¥l ) wr»it? (‘Masukkan Métriks B I, ‘ dococ ’
3) THEN INPUT wmatriks Arrl_ 2[i] Lo '1eadln((B‘[1] Vi penjumlahanMatriks; deklarasi #include <stdio.h> using namespace
ELSE INPUT end; writeln (' ‘); variable; std; int main() {
matriks Arrl 4(i]; END FOR for i := 0 to banyakKol 1 do begin banyakK ll 1 b wkol 2. I . ,b KKl S b <Kol
— _ i CTi] = A[i] + BIil; a ya?ko A anyakKol 2, : int &}nya.Ko 1 4; int banyakKol 2
IF simpan 1 = TRUE Ctemp := Ctemps '[+Cli]+]"; end; Itnalxgii i, tampil 2, simpan_ 1 ini(A:[LZ]t' Y
FOR i=1 TO banyakKol 1 DO writeln (' Matriks C:', Ctemp); end; simpan 2 tampilga;ﬂ{asil- boolean; |int B[/l]l-
IF (banyakKol 1 = 2) end: e N ' o - ) /
, . o i Afl. .41, B{1..4], C[1..4): numerik; |int C[4];
THEN Ali]=matriks Arrl 2[i] ) i
ELSE String Ctemp="";
IF (banyakKol 1=3) THEN Begin If (banyakKol¥}‘ !-Al:mnyakKoliZ) cout
Afil=matriks Arrl_ 2 [i] INPUT banyakKol 1; REPEAT <<\i ; l\’-llatllks A
ELSE INPUT tampil 1; UNTIL tampil 1 = . tidak  bisa
Alil=matriks Arvl 2[i}; TRUE : - ditambahkan dengan matriks
INPUT banyakKol 2; REPEAT ' B"<<endl;
Else {
INPUT tampil 2; UNTIL tampil 2 = IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT For (i=0;i< banyakKol 1; i++) {
TRUE; matriks Arrl_ 2) cout<<"Masukkan Matriks A ["<< i<«
IF {banyakKol 2 = 2} THEN (PRINT ELSE IF(banyakKol 1 = 3) THEN "Lt
matriks Arrl 2) (PRINT matriks_ Arrl 3) cin s> Ali]
ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN (PRINT ELSE (PRINT )
matriks Arrl 3) matriks Arrl 4);
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FOR i=1 TO banyakKol_ 1 D
IF (banyakKol 1 = 2)THEN INPUT
matriks Arrl_2({i]

ELSE IF(banyakKol 1 =

3) THEN INPUT matriks_Arrl_2[i]
ELSE INPUT

matriks_Arrl_4[i]; END FOR

IF simpan_1 = TRUE

FOR 1=1 TO banyakKol 1 DO
IF (banyakKol 1 = 2)

THEN A{i]=matriks_Arrl 2[i]
ELSE

IF (banyakKol 1=3) THEN
Ali]l=matriks_Arrl 2[i]

ELSE
Ali]l=matriks_Arrl_2{il;

INPUT banyakKol 2; REPEAT
INPUT tampil 2; UNTIL tampil 2 = TRUE;

IF (banyakKol_2 = 2) THEN (PRINT
matriks Arrl_2)

ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN (PRINT
matriks Arrl 3)

ELSE (PRINT

matriks_Arril_4);

FOR i=1 TO banyakKol 2 DO BEGIN
IF (banyakKol 2 = 2) THEN INPUT
matriks Arrl_2[(i]

ELSE IF(banyakKol 2 =

3) THEN INPUT matriks_Arrl_3([i]
ELSE INPUT

matriks Arrl 4({i]; END FOR

IF simpan_2 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol_ 2 DO
IF (banyakKol 1 = 2)

THEN B{i]=matriks Arrl_ 2[i]
ELSE

IF (banyakKol 1 = 3) THEN
Blil=matriks Arrl_ 21{i]
ELSE B[i] =

matriks Arrl 2[i];

IF banyakKol 1 = banyakKol 2 THEN BEGIN
FOR i=1 TO banyakKol 1 DO C{i}] = A[i] +
Bfi];

INPUT tampilkaniasil; REPEAT

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO PRINT C[i]
UNTIL tampilkanlasil=TRUE; END IF

ELSE PRINT "Matriks A tidak bisa
dijumlahkan dengan Matriks B";

END

cout << “<<endl;

For (i=0; i< banyakKol 2; i++) {
cout << “Masukkan Matriks B [“<«<
I

<< "1
cin=> B[i];
}
cout << “"<endl;

For (1i=0;i< banyakKol 1; i++) {
Cli] = A1l + BIil;

Ctemp = Ctemp+ “["+C[i}+"1";

}
cout << "“Matriks C:"<<
Ctemp<<endl;

}

Return 0;

}

penjumlahanMatriks; deklarasi
variable;

banyakKol 1, banyakKol 2, I: numerik;
tampil 1, tampil_ 2, simpan_1,
simpan 2, tampilkanHasil: boolean;
Af1l..4], B[1..4], CI[1..4]: numerik;

Begin

INPUT banyakKol 1; REPEAT

INPUT tampil_ 1; UNTIL tampil_1 =
TRUE ;

IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT
matriks_Arrl_2)

ELSE IF (banyakKol 1 = 3) THEN (PRINT
matriks_Arrl_3)

ELSE (PRINT

matriks Arrl 4);

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO BEGIN
IF(banyakKol 1 = 2)THEN INPUT
matriks Arrl 2[i]

ELSE IF (banyakKol 1 =

3) THEN INPUT matriks_ Arrl_2{i]
ELSE INPUT
matriks Arrl 4 ([i]; END FOR

IF simpan_ 1 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO
IF (banyakKol 1 = 2)

THEN Ali}l=matriks Arrl_ 2[i]
ELSE

IF (banyakKol 1=3) THEN
A{i)l=matriks Arrl_ 2fi]

ELSE
Alil=matriks_Arrl_2[i];

INPUT banyakKol 2; REPEAT
INPUT tampil 2; UNTIL tampil 2 =
TRUE ;

IF (banyakKol 2 = 2) THEN (PRINT
matriks Arrl 2)

ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN (PRINT
matriks_ Arrl 3)

ELSE (PRINT

matriks Arrl 4);

FOR i=1 TO banyakKol 2 DO BEGIN
IF (banyakKol 2 = 2) THEN INPUT
matriks Arri 2 [i]

ELSE IF (banyakKol 2 =

3) THEN INPUT matriks Arrl 3[i]
ELSE INPUT

matriks Arrl 4 [i]; END FOR
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public class MatriksPenjumlahan {

public static void main(Stringf]

args)

{

int banyakKol 1 = 4; int

banyakKol 2 = 4; int i;

int{]l A = new int[4]; int[] B = new

int{4]; int[] C = new int[4];

String Ctemp="";

If (banyakKol 1 != banyakKol_2)

System.out.printin ("Matriks A

tidak bisa dijumlahkan dengan
matriks B");

Else {

Scanner sc

Scanner (System.in);

For(i=0;i< banyakKol 1; i++) {

System.out .print (“Masukkan Matriks

A [+ 1471:7);

A[i] = sc.nextInt{);

1

gystem.out.println (") ; For(i=0;ic<

banyakKol_2; i++) {

System.out .print (“Masukkan Matriks

new

il
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IF simpan_2 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol 2 DO
IF (banyakKol 1 = 2)

THEN Bli]=matriks_Arrl_2[i]
ELSE

IF (banyakKol_ 1 = 3) THEN
B[i]l=matriks_Arrl_2[il]

ELSE B[i] =

matriks_ Arrl_2[il;

IF banyakKol 1 = banyakKol_ 2 THEN BEGIN
FOR i=1 TO banyakKol 1 DO C[i] = A[i] +
BI[i];

INPUT tampilkanHasil; REPEAT

FOR i=1 TO banyakKol_ 1 DO PRINT Cli]
UNTIL tampilkanHasil=TRUE; END IF

ELSE PRINT "Matriks A tidak bisa
dijumlahkan dengan Matriks B";

END
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B [“+ 1+"1:");

B[i] = sc.nextInt();

}

gystem.out.println (*);

For (1=0;i< banyakKol_1; i++) {

Cc[i} = A[i] + BIli];

Ctemp = Ctemp+ “["+C[1]+"1";

}

System.out.println (“Matriks
C¢:"+ Ctemp) ;

}
}
}

7.3.2 Pengurangan Matriks

~ Pseudocode

pennguranganMatriks; deklarasi variable;
banyakKol 1, banyakKol 2, I: numerik;
tampil 1, tamp:1_2, simpan_1l, simpan_
A(l..4]1, B[1..4], C[1..4]: numerik;

Begin
INPUT banyakKol 1; REPEAT

matriks Arrl 4);
FOR i=1 TO banyakKol 1 DO BEGIN

matriks Arvl 4 [i];
END FOR

IF simpan_1 = TRUE
FOR i=1 TO banyakKol 1 DO

Af{il=wmatriks Arrl_ 2[i];

INPUT tampil 1; UNTIL tampil_ 1 = TRUE;

IF (banyakKol 1 = 2) THEN A[i]l=matriks
ELSE IF (banyakKol 1=3) THEN Alil=matriks Arrl_2{i] ELSE

tampilkanHasil: boolean;

IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT matriks Arrl_ 2)
ELSE IF (banyakKol 1 = 3) THEN (PRINT watriks_Arrl_3) ELSE (PRINT

IF (banyakKol 1 = 2)THEN INPUT matriks_ Arrl 2[i]
ELSE IF (banyakKol 1 = 3) THEN INPUT matriks_Arrl 2[i] ELSE INPUT

Arrl 2[i]
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INPUT banyakKol_2; REPEAT

matriks Arrl_4);
FOR i=1 TO banyakKol 2 DO BEGIN

matriks Arrl 4[i];
END FOR

IF simpan_2 = TRUE
FOR 1=1 TO banyakKol_2 DO

matriks Arrl 2[i];

REPEAT

END IF

END

FOR 1=1 TO banyakKol 1 DO PRINT C[i]

INPUT tampil_ 2; UNTIL tampil 2 = TRUE;
IF(banyakKol 2 = 2) THEN (PRINT matriks_Arrl_ 2)
ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN (PRINT matriks Arrl_3) ELSE (PRINT

IF (banyakKol 2 = 2) THEN INPUT matriks_Arrl_ 2[i]
ELSE IF (banyakKol 2 = 3) THEN INPUT matriks Arrl_3[i] ELSE INPUT

IF (banyakKol 1 = 2) THEN Bli]=matriks Arrl 2[i]
ELSE IF(banyakKol 1 = 3)THEN B{i]=matriks_ Arrl_2[i] ELSE B[i] =

IF banyakKol 1 = banyakKol 2 THEN BEGIN FOR i=1 TO banyakKol 1 DO
C[i)] = A[i} - B[i]; INPUT tampilkanHasil;

UNTIL tampilkanHasil=TRUE;

ELSE PRINT "Matriks A tidak bisa dikurangkan dengan Matriks B";
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Adapun bentuk konversi pseudocode ke dalam 3 bentuk bahasa
pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Pengurangan Matriks dapat

dilihat pada tabel di bawah ini.

Operasi Pengurangan Matriks

Pseudocode

Bahasa Pascal

pennguranganMatriks; deklarasi
variable;

banyakKol 1, banyakKol 2, I:
nunerik;

tampil 1, tampil 2, simpan_1,
simpan 2, tampilkanHasil: boolean;
Al1..41, BI1..4}, C[1..4]): numerik;

Begin

INPUT banyakKol 1; REPEAT

INPUT tampil 1; UNTIL tampil 1 =
TRUE;

IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT

var

banyakKol 1: integer;
banyakKol 2 : integer; i
integer;

A : arvay [1..4] of integer; B
array [1..4} of integer; C
arrvay [1..4] of integer; Ctemp

string;

begin banyakKol 1 := 4;
banyakKol 2 := 4;

If (banyakKol 1 != banyakKol 2)
begin

writeln (‘Matriks A

tidak bisa
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matriks_ Arrl 2)
ELSE IF (banyakKol_ 1 = 3} THEN
(PRINT matriks Arrl_ 3)

ELSE (PRINT

matriks_ Arrl 4);

FOR i=1 TO banyakKol_ 1 DO BEGIN
IF (banyakKol 1 = 2)THEN INPUT
matriks_ Arrl 2[i]

ELSE IF (banyakKol 1 =

3) THEN INPUT matriks Arrl 2{i]
ELSE INPUT

matriks Arrl 4[i]; END FOR

IF simpan_1 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO
IF (banyakKol 1 = 2)

THEN Ali]=matriks Arrl_2[il
ELSE

IF (banyakKol_1=3) THEN
Alil=matriks Arrl_2[i]

ELSE

Alil=matriks Arrl 2[i];

INPUT banyakKol_ 2; REPEAT
INPUT tampil 2; UNTIL tampil 2 =
TRUE;

IF (banyakKol 2 = 2) THEN (PRINT
matriks_ Arrl_2)

ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN
(PRINT matriks_Arrl_2)

ELSE (PRINT

matriks_Arrl_4);

FOR i=1 TO banyakKol_2 DO BEGIN
IF {(banyakKol 2 = 2) THEN INPUT
matriks Arrl 2(i]

ELSE IF (banyakKol 2 =

3) THEN INPUT matriks Arrl 3([i]
ELSE INPUT

matriks Arrl 4[i]; END FOR

IF simpan_2 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol_2 DO
IF (banyakKol 1 = 2)

THEN B[il=matriks_Arrl 2{i]
ELSE

IF (banyakKol 1 = 3)THEN
Blil=matriks Arrl 2[i]

ELSE B[i] =

matriks Arrl 2(i];

IF banyakKol 1 = banyakKol 2 THEN
BEGIN

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO C[i] =
Ali} - BIil;
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dikurangkan dengan matriks B');
end;

Else begin

for i := 0 to banyakKol 1 do
begin

write (‘Masukkan Matriks A [,
I,'1:Y; readin(Al[il);

end; writeln () ;

For 1 :=0 to banyakKol 2 begin
write (‘Masukkan Matriks B [,
I,'1:Y; readln(BI[i]);

end; writeln (° 9);

for i := 0 to banyakKol 1 do
begin

Cl[i] := A[i] - BIil;

Ctemp := Ctemp+ ‘[+C[1]+'1"; end;

writeln (' Matriks C:', Ctemp) ;
end;
end;

INPUT tampilkanHasil; REPEAT

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO PRINT C[i]
UNTIL tampilkanHasil=TRUE; END IF
ELSE PRINT "Matriks A tidak bisa
dikurangkan dengan Matriks B";

END
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pennguranganMatriks; deklarasi
variable;

banyakKol 1, banyakKol_ 2, I:
numerik;

tampil 1, tampil_ 2, simpan_1,
simpan 2, tampilkanHasil: boolean;
Af1..4], Bl1..4], C[1..4]: numerik;

Begin

INPUT banyakKol_ 1; REPEAT

INPUT tampil 1; UNTIL tampil 1 =
TRUE ;

IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT
matriks Arrl_2)

ELSE IF (banyakKol 1 = 3) THEN (PRINT

matriks_Arrl_3)

ELSE (PRIJT

matriks Arrl 4);

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO BEGIN
IF{banyakKol 1 = 2)THEN INPUT
matriks Arrl 2 [i]

ELSE IF (banyakKol 1 =

3) THEN INPUT matriks Arrl 2[i]
ELSE INPUT

matriks Arrl 4 [i]; END FOR

IF simpan_1 = TRUE

FPOR i=1 TO banyakKol 1 DO
IF(banyakKol 1 = 2)

THEN A[i)=matriks Arrl 2[i]
ELSE

IF (banyakKol 1=3) THEN
Ali}=matriks Arrl 2[i]

ELSE

Ali)l=matriks Arrl_21{i];
INPUT banyakKol_ 2; REPEAT
INPUT tampil 2; UNTIL tawmpil 2 =
TRUE ;

IF(banyakKol 2 = 2) THEN (PRINT
matriks Arrl 2)

#include <stdio.h> using namespace
std; int main{)

int banyakKol 1 = 4; int banyakKol 2
= 4; 1int 1i;
int A[4];

int B[4];

int C(4];
String Ctemp=
If

dikurangkan dengan wmatriks
B'<<endl;

Else {

For (i=0;1i< banyakKol_1; i++) {
cout<<“Masukkan Matriks A [‘<< i<<
",

cin >» A[i] ;

J

cout <<
For (i=0;i< banyakKol 2; i++) {

cout << ‘Masukkan Matriks B [“<< I
<<
cins> B{il;

J

cout ««
For (i=0;1i< banyakKol_ 1; i++) { C[i]

Ctemp = Ctemp+ “["+C{1i]1+"1":

)

cout << “‘Matriks C:'<<
Ctempe<endl ;

)

Return 0;

J

m

(banyakKol 1 != banyakKol 2) cout
<< “Matriks A
tidak bisa

"
i

o

<<endl ;

"1

“

<endl;

Afi]l - B[i];
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ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN (PRINT
matriks Arrl 3)

ELSE (PRINT

matriks_ Arrl_ 4);

FOR 1=1 TO banyakKol_2 DO BEGIN
IF (banyakKol 2 = 2) THEN INPUT
matriks Arrl 2[i]

ELSE IF (banyakKol 2 =

3) THEN INPUT matriks_Arrl_3[i]
ELSE INPUT

matriks Arrl_4[i]; END FOR

IF simpan_2 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol 2 DO
IF (banyakKol 1 = 2)

THEN B[i]=matriks_Arrl_2[1]
ELSE

IF (banyakKol_ 1 = 3)THEN
B[i)=matriks_Arrl_2[i]

ELSE B[i] =

matriks Arrl 2{i];

IF banyakKol 1 = banyakKol 2 THEN
BEGIN

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO C[i] = A[i]
- Bli];

INPUT tampilkanHasil; REPEAT

FOR i=1 TO banyakKol 1 DO PRINT C[i]
UNTIL tampilkanHasil=TRUE; END IF
ELSE PRINT "Matriks A tidak bisa
dikurangkan dengan Matriks B";

penguranganMatriks; deklarasi
variable;

banyakKol 1, banyakKol 2, I: numerik;
tampil 1, tampil 2, simpan_1,
gimpan 2, tampilkanHasil: boolean;
Al1l..4], BI[1..4]), C[1..4]: numerik;

Begin

INPUT banyakKol 1; REPEAT

INPUT tampil 1; UNTIL tampil 1 =
TRUE ;

IF (banyakKol 1 = 2) THEN (PRINT

matriks Arrl
ELSE IF{(banyakKcl 1 = 3) THEN (PRINT
matriks Arrl_3)

ELSE (PRINT

matriks Arrl 4);

public class MatriksPengurangan |
public static void wain(Stringl[]
args)

int banyakKol 1 = 4; int
banyakKol 2 = 4; int i;
int{] A = new int[4]; dint[] B =
new int{4]; int{] C = new intf{4];
String Ctemp=""
If (banyakKol 1 != banyakKol 2)
System.out.printin ("Matriks A
tidak bisa dikurangkan

dengan matriks B");

Else {

Scanner sc = new
Scanner (System.in) ;

For(i=0;i< banyakKol 1; i++) {

Membuat Pseudocode dari Flowchart dan Variabel Array 1 Dimensi

FOR i=1 TO banyakKol_1 DO BEGIN
IF (banyakKol 1 = 2)THEN INPUT
matriks_ Arrl_ 2[il

ELSE IF (banyakKol_ 1 =

3) THEN INPUT matriks_Arrl_2[i]
ELSE INPUT

matriks Arrl_4{il; END FOR

IF simpan_1 = TRUE

FOR 1=1 TO banyakKol 1 DO

IF (banyakKol 1 = 2)

THEN A{i]l=matriks_Arrl 2{i]

ELSE

IF (banyakKol 1=3) THEN

Afli]l =matriks Arrl 2[i]

ELSE

Ali] =matriks Arrl 2{i];

INPUT banyakKol 2; REPEAT

INPUT tampil 2; UNTIL tampil 2 =
TRUE ;

IF (banyakKol_2 = 2) THEN (PRINT
wmatriks Arrl 2)

ELSE IF (banyakKol 2=3) THEN (PRINT
matriks_ Arrl_ 3)

ELSE (PRINT

matriks_ Arrl_4);

FOR i=1 TO banyakKol 2 DO BEGIN
IF (banyakKol 2

= 2) THEN INPUT matriks_Arrl 2[i]
ELSE IF(banyakiol 2 =

3) THEN INPUT wmatriks_Arrl 3(i]
ELSE INPUT

matriks Arrl 4(i]; END FOR

IF simpan_2 = TRUE

FOR i=1 TO banyakKol 2 DO

IF (banyakKol 1 = 2)

THEN B[il=matriks Arrl 2[i]

System.out.print {(“Masukkan Matriks

A [ i4':7);
Alil = sc.nextInt();

}

System.out.println (*);

banyakKol 2; i++) {

System.out.print (“Masukkan Matriks

B [ i4]:")
B{i] = sc.nextInt();

}

gystem.out.printin (*);

banyakKol 1; i++) { C[i] = A[d

B[il;

Ctemp = Ctemp+ “["+CI[i]

}

System.out .println
C:"+ Ctemp);

}
}
}

+)|]n;

("Matriks

For(i=0;i<

For{i=0;i«

]

7.3.3 Perulangan Array 1 Dimensi

Pseudocode

perulanganArraySederhana;
deklarasi variable;

bil[i]; 1i: numerik;

tampilHasil: boolean;
Begin

REPEAT

i=1; bil [i]=1; REPEAT
PRINT i;

i=i+1; billi]l=i;
UNTIL i = 10;

[END .

INPUT tawmpilHasil; UNTIL tampilHasil = true;
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Adapun bentuk konversi pseudocode ke dalam 3 bentuk bahasa
pemrograman (Pascal, C++, dan Java) untuk Pengurangan Matriks dapat
dilihat pada tabel di bawah ini. 7.41 Flowchart Penjumalahan Matriks

Konsep Perulangan Array

7.4 Pengenalan Flowchart

HULAL
: : < banyakKol_t, banyskKol 2, I: numerik;

perulanganSederhana; deklarasi var tampd_1, tampiL2, simpsn_1, simpsn_2, tampikanHest boolzan;
variable; bil : array [1..11] of integer; ) ALtA), B[1.4L CILAL nomenk;
bilfil; i: numerik; tampilHasil: i : integer; v
booZ'Lean ; ) , INPUT banyakKe!_1, tampil_1; /
Begin begin i :=1;
REPEAT while (i<=10) do begin
INPUT tampilHasil; UNTIL tampilHasil| write (i , ' “Y; billi] :=i; N
= true; i =i+l
i=1; bil[i]=i; REPEAT end; writeln ( ‘%) ; end;
PRINT 1i;

i=i+1; bil[i]=i;
UNTIL i = 10; END.

PRINT mairks_ Al %12]

PRINT malrks_Aerd_2[1.3) //—9

perulanganSederhana; deklarasi #include <stdio.h> using namespace

variable; std; int main{() {

bilf{dil; i: nuwerik; tampilHasil: int i=1;

boolean; int bil [11); while (i<=10)} { PRIMT matres_Ax}_2(1.4)

Beds cout<e 1 << “7; billil= '

egin i=i+1- R

REPEAT }

INPUT tampilHasil; UNTIL tampilHasil « » FOR =1 TO baryakKol_1 00
cout<« << endl; return 0;

= true; }

i=1; bil[i]l=1i; REPEAT

/ \\
PRINT i; <’ banyskKel 122 INPUT mateds_ A 2(1.2) /L
i=i+1; billil=i; /

UNTIL i = 10; END.
/ \\’\
<\ vanwmou 3 L HPYT matrks A 2013 B

perulangansSederhana; deklarasi p lass PerulanganArr { / HPUT et w2004 /
variable; public static void main(Stringf{] o
bil({i}; i: numerik; tampiliasil: args) /j\\
boolean; { o S

int i=1; ——-——--——~<:\ hanysKol_t ::‘_‘;.
RBegin int[}] bil = new int{11); while Iy o
REPEAT (i<=10) { System.out.print(i + “ i
INPUT tampilHasil; UNTIL tampilHasil | »y., pil{i]=i; 0
= true; i=i+1;
i=1; bil[il=1i; REPEAT }
S it ?ystem-out prinein(* ") Gambar 7.17 Flowchart Penjumlahan Matriks Bagian 1
UNTIL i = 10; END. }

Pada Gambar 7.17. Flowchart dimulai dengan mendeklarasikan
variabel banyakKol_1 dan banyakKol2 dengan tipe numerik; deklarasi
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variasi tampil_1, tampil 2, simpan_1, simpan_2 dan tampilkanHasil
dengan tipe boolean; serta variabel array A[l.4], B[1.4] dan C[1.4]
dengan tipe numerik. Proses selanjutnya adalah menginputkan
banyaknya kolom serta menekan tombol tampil, maka akan keluar sesuai
dengan nilai yang diinputkan. Banyaknya kolom mulai dari 1 hingga 4.
Kemudian dilakukan looping atau perulangan untuk menginputkan nilai
dari masing-masing elemen.

IHPUT simpan_1

/

smpan_1=TRUE

_’< FORI1 TO banyakKot 100

nanyakKol 1=2 A=matrks Al 2[1)

i

Y

o
< b kKol _1=3
anyakKol o

o
Sy
il

[ Al=mateds Aed 41} }

femateids_Aml 3}

-
Y-
M ‘_/ \‘\\
o
\_\ e
W

-—7/ {HPUT banyskKol_2, tampi 2, /

\ /i\\
. —

o -
<7 tampt 2= TRUE D>
"\ ‘.—/

Ry

;;;;; .\s
o~ 22 PRINT smtedks_Asr) 20.2]
- —

PRINT sralsdks_ Agd 20 3

Gambar 7.18 Flowchart Penjumlahan Matriks Bagian 2.
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@

e

FOR =1 TO banyakKol 2 DO

= banyskKot _2s2 Y INPUT natrdes_As2_2(1.2]
T
]

"

e
e baanaLZ‘>Y—7/ INPUT mateils_Ar2_2(1. 3]
—
T
td

INPUT sutedes, An2 2141

3
x
N ——
e \\
— ol.2 i
\ /
¥
INPUT simpan_2
[0 ,//L\_‘
7 simpsn_Z = TRUE T
N\\‘I/“
—— FOR I=1 TO banyakiol 2 DO >
"_‘/—"L\n\‘\ v
</\ ban)ﬁkK01_2=E">—>{ B{=matrdss_Asl 2k
e
i
/ ‘\\
™ banyakKal_p3 Y B {frmatrdon_Aal_3(il,
< bameKoL B3 matrilon_del 3
e
¥t
I Bfif=mauks_ Aol ) l
P
" = o2 T
T e
e

o PRINT ‘Malnks Aldsk Disa
¥ dikurangian dengan Matrks 87

FORI1=1 TG banysiKel 1 DO >

vy

= Al - B0,

Gambar 7.20 Flowchart Penjumlahan Matriks Bagian 4
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7.4.2 Flowchart Pengurangan Matriks

MULAI @

banyakKol_1, banyakKol_2, I: numenk; INPUT simpan_1
tampii_1, tampil_2, simpan_1, simpan_2, tampikanHasil: boolean;

Al1.4}, B{1.4], C{1..4} numenk;

v

IHPUT banyakiKol_t, fampil_1; /

tampd_1 = TRUE

/

simpan_1 = TRUE

—-}< FOR i=1TO banyatKol 1 DO >

banyakKol_1=2

Afflzmeteies_Ase]_2{i} —

banyakKol_1=2 PRINT sutriks el 2[1.2)

Ail=matedes_Awl 31} =

banyakKol_1=3 PRINT smatedes_Aat 2[1.3]

/ Ai}rmatedks Al 44];
%
PRINT matrdes Al 2{1.4)
i=banyakKol_1
% — R
Y
FOR i=170 bamyskKel_1 DO
INPUT banyakiol 2, tampil 2,
PN
Y
< banyakiol_1=2 >—7/ INPUT matriks_Ax] 2[1.2) %

Y
banyakKol_1=3 M INPUT matrdes_Asr] 20131 /;'\/\“\ Y
\\ - o7 <_ banyakiol 2:2 PRINT matriks A 2(1.2]
el e
{
/ IPUT nuatedes_Ar]_ 21 4) / e R v
g -
- <77 banyakKol_2=3 t‘/\_/ PRINT mateiks Ax]l 2(1.3) #
/!\ T o
N RN
// e

S
i

tampil_2 = TRUE

g

o i=bamyakKel_t
bt yatkoLt 2>
T PRINT smatedcs_Amrl_4(1 4]

Y
@ '
@

Gambar 7.21 Flowchart Pengurangan Matriks Bagian 1 Gambar 7.22 Flowchart Pengurangan Matriks Bagian 2
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—>< FOR i1 TO banyakKol 200 >

banyakKel_2=2 INPUT oateis Aer2 2(1.2] /L
INPUT mairiks Axe2 21.3] /h

/ INPUT matedes_Ae2_2[1.4) /

N

i=hanyakiol_2

IRPUT simpan_2 /

smpan_2 = TRUE>

— g FOR =170 banyakKol 200 >

T //Y\\\ v

\banyakKol}:Z

7 banyakiol_B=3 T B [f=tatris_Aerd_3[i} Ly
- -

~—

Bli]=matris Al _40);

B [[[=matedks Asrd 21} -

.

brsmomm e =hanyak H/z

T

.

Gambar 7.23 Flowchart Pengurangan Matriks Bagian 3
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PRINT *Matriks Atidak bisa
dikurangkan dengan 14 atriks B

FOR i=1TO banyakKel1 DO >

Y
Clil = Afl - Bl;

banyakKol_1=hanyakKel 2

INPUT tampikanH gsil /
tampilkanHasikTV

T
< SELESAI }

Gambar 7.24 Flowchart Pengurangan Matriks Bagian 4

7.4.3 Flowchart Perulangan Array 1 Dimensi

Pada Gambar 7.25 Flowchart dimulai dengan mendeklarasikan variabel
array yaitu bil[1...10] dan i dengan tipe numerik, serta deklasi variabel
tampilHasil dengan tipe boolean. Proses selanjutnya adalah menekan
tombol tampilHasil. Kemudian dilanjutkan pada proses inisialisasi
variabel i=1 dan inisialisasi variabel array bil[i] = 1. Kemudian
dilakukan perulangan untuk mencetak hasil bilangan 1 hingga
sepuluh.  Untuk mencetak bilangan digunakan proses perulangan
dengan kondisi i=10. Jika nilai i tidak sama dengan sepuluh maka
perulangan akan terus berlanjut, namun bila i sama dengan sepuluh

maka akan ke akhir proses.




238 Konsep Dasar Algoritma Pemrograman

MULAL

Bil{1..110}, i numerk;
tampilH asil: boolean,

v

INPUT tampiiHasd,

i=1; bil[il=i;
v

PRINT bitfi};

v

i=i+1; bil[i]=

SELESA

Gambar 7.25 Flowchart Perulangan Array 1 Dimensi

7.5 Variabel Array 1 Dimensi

7.5.1 Variabel Penjumlahan Matriks

Gambar 7.26 menunjukkan tampilan dari penjumlahan matriks.
Banyaknya variabel yang digunakan untuk menjumlahkan matriks terdiri

dari beberapa variabel yaitu:
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1. Terdapat 3 variabel array yaitu A,B dan C di mana masing-masing
memiliki 4 elemen (panjang array adalah 4)

2. Terdapat 2 variabel sederhana untuk menampung kolom1 dan kolom 2

3. Terdapat 5 variabel boolean untuk menampilkan inputan dan hasil

serta menyimpan proses.

Penjumlahan Matriks (Baris)
v Tamaikan
Lo |
Tampikan

£EDIT

FEIRRAN VARABE L YANG 1TDAK TERLEA AR HARENA FANYA DIGUNAKAN URTUR PROSES

Gambar 7.26 Variabel Penjumlahan Matriks

Pada Gambar 7.26 digambarkan bagaimana cara untuk meng-
identifikasi kebutuhan variabel untuk proses pengurangan matriks. yang
tidak jauh berbeda dengan proses penjumlahan matriks. Penentuan
variabel untuk kebutuhan pengurangan matriks juga dibagi menjadi 3
jenis, yaitu variabel yang terlihat dilayar dan variabel yang tidak terlihat
di layar. Tampilan menu tersebut dapat diakses pada Menu
Pernyataan Matematika - Operasi Matriks, kemudia pilih Operasi
Pengurangan.

a. Variabel yang terlihat di layar dapat diidentifikasi melalui kolom
data masukan dan kolom data keluaran pada Menu pengurangan
yaitu banyak kolom matriks 1 dan banyak kolom matriks 2 serta
keluaran untuk hasil pengurangannya.

b. Sedangkan variabel yang tidak terlihat di layar dapat diidentifikasi
melalui tombol yang ditekan atau tidak ditekan oleh pengguna. Pada
form Multiplikator tersebut terdapat 5 tombol, yaitu 2 tombol tampil,
2 tombol simpang, dan tombol tampilkan hasil.
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7.5.2 Variabel Pengurangan Matriks 7.6 Rangkuman

Pengurangan Matriks (Baris) a. Sebuah Array atau Larik merupakan kumpulan dari beberapa nilai

yang mempunyai tipe data yang sama. Array disebut juga sebagai

[ SEHYARREA KLDM MAT HRS
*

Larik/Tabel/Vektor/Variabel Majemuk dan serangkaian elemen array
dibedakan pada nilai indeksnya.

l BANYARKYA KOLOM MATRIKS } 2 i
2 :

b. Semua proses yang berkaitan dengan array 1D, paling mudah
dilakukan dengan menggunakan konsep looping FOR.

c. Array satu dimensi merupakan array yang terdiri dari satu baris
banyak kolom atau satu kolom banyak baris.

, , 7.7 Latihan Soal
Gambar 7.27 Variabel Pengurangan Matriks

1. Deklarasikan sebuah variabel array (misalkan nama variabelnya =
7.5.3 Variabel Perulangan Array 1 Dimensi letters) yang mengalokasikan untuk 10 elemen bertipe char.

Kemudian masukkan karakter 'Z" pada elemen yang keempat dari

Membuat Perulangan Sederhana
array letters.

2. Buatlah algoritma untuk menginputkan data ke dalam variabel
array dengan tipe intoger sebanyak n kali. Berdasarkan data inptan
tersebut dapat dihitung total dari seluruh data masukan.

3. Berdasarakan soal no. 1 dari n data inputan, tampilkan nilai

terbesar dan nilai terkecil dari variabel array yang diinputkan.

4. Berdasarakan soal no. 1 dari n data inputan, Kemudian tampilkan isi

Gambar 7.28 Variabel Perulangan Array 1 Dimensi array tersebut dengan indeks ganjil.

5. Buatlah flowchart dengan menerapkan variabel array 1 Dimensi untuk

Gambar 728 menunjukkan tampilan dari penjumlahan matriks. menampung dan menampilkan nama dan IPK mahasiswa. Di mana
Banyaknya variabel yang digunakan untuk menjumlahkan matriks terdiri nilai IPK mahasiswa secara simultan bertambah sebesar 0.1. berikut
dari beberapa variabel yaitu: layout tampilannya:

1. Terdapat 1 variabel array 1 Dimensi yaitu yang terlihat pada layar yaitu Tabel Penilajan

bil [1...10] NAMA IPK
2. Terdapat 1 variabel sederhana yang tidak terlihat yaitu i, untuk Budi 4.00
indeks setiap elemen array Ani 4.10
3. Terdapat 1 variabel boolean yang tidak terlihat untuk menampilkan Sudrajat 4.20
bilangan yaitu tombol ‘tampilkan bilangan 1 sampai 10’ Fajar 4.30
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Buat flowchart untuk mencari nilai rata-rata seorang mahasiswa,
berikut contoh studi kasus yang diberikan.

Input

Nama : Agus
Jumlah nilai : 3
Nilai-1 : 60
Nilaj-2 :70
Nilai-3 : 80
Output

Agus, nilai rata-rata adalah 70.

Dari soal no. 5 buatlah agar jumlah mahasiswa yang nantinya akan
difnputkan nilai menjadi lebih dinamis (ditentukan oleh user sendiri
berapa jumlah mahasiswanya).

Buatlah flowchart untuk studi kasus berikut ini Setiap akhir semester,
kelas XII IPA 5 selalu mengadakan pemilihan untuk siswa paling
baik. Pak Saiful selaku wali kelas hendak memberikan award untuk
siswa of the year. Metode yang digunakan untuk memilih siswa of the
year adalah dengan cara menyebutkan nilai alhir hasil belajar para
siswa. Nilai akhir yang terbesar akan dinobatkan sebagai siswa of the
year.

Contoh Tampilan:

Jumlah siswa : 5 [inputan]

Nilai akhir siswa 1 : 5 [inputan]

Nilai akhir siswa 2 : 4 [inputan]

Nilai akhir siswa 3 : 10 [inputan]

Nilai akhir siswa 4 : 9 [inputan]

Nilai akhir siswa 5 : 2 [inputan]

siswa of the Year adalah siswa ke-3 dengan nilai akhir 10

Ibu menyuruh Titi untuk berbelanja sejumlah barang di
supermarket. Setibanya di supermarket, ternyata sedang diadakan
diskon untuk semua jenis barang. Diskon yang diberikan setiap

barang berbeda dengan barang lainnya. Berdasarkan catatan yang
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10.

11.

dititipkan ibu kepada Titi, Titi membeli sejumlah barang dengan
daftar diskon barang sebagai berikut:

a. Sabun . diskon 5% (harga per item 5.500 sebelum
diskon dan Qfy adalah 10)
b. Beras : diskon 7% (harga per item 14.000

sebelum diskon dan Qty adalah 5 kg)
c. Gula dan Minyak Goreng : diskon 10% (harga per item 20.000
sebelum diskon dan Qty adalah 3 kg)

Anda diminta untuk membuat flowchart dan pseudocode dengan
menampilkan hasil akhir yaitu Daftar barang yang dibeli Titi dan
Diskon per barang

Dari soal nomer 7, buatkan flowchart untuk menampilkan total harga
per jenis barang dan total harga belanja Titi secara keseluruhan.
Buatlah sebuah pseudocode untuk menyimpan data nilai akhir
mahasiswa menggunakan variabel array 1 Dimensi (minimal 2
orang mahasiswa). Data yang diinputkan berupa NIM, Nama, Mata
Kuliah, nilai tugas, UTS dan UAS untuk memperoleh NA (nilai akhir)
setiap mahasiswa. Layout Menu Utama Program:

1) Input Nilai Mahasiswa
2) Nilai Akhir Mahasiswa
3) Keluar

Masukkan no. Pilihan menu anda (1-3):
Ketika pengguna memilih menu 1, tampilan program berikut

1) NIM : 1900001
Nama : Kurniawan
Mata Kuliah  : Algoritma
Tugas 195
UTS : 70
UAS : 80
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12.

13.

14.
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Ketika pengguna memilih menu 2, tampilan program berikut:

1) NIM : 1900001
Nama : Kurniawan Mata Kuliah: Algoritma
Nilai Akhir : 90 (NA =((tugas x 40%)+({UTS x 30%)+(UAS x
30%))/3)

Ketika pengguna memilih menu 3, maka akan keluar dari aplikasi

Modifikasilah flowchart yang anda buat pada soal no. 10 sehingga
jumlah mahasiswa yang diinputkan menjadi lebih fleksibel (tergantung
inputan pengguna)

Modifikasilah flowchart yang anda buat pada soal no. 10 menu ke
dua sehingga tampilan seperti berikut ini:

NIM : 1900001

Nama : Kurniawan

Mata Kuliah : Algoritma

Nilai Akhir :90

Nilai huruf @ A

Nilai Akhir | Nilai Huruf
00-44 E
44 - 54 D
55 -59 C
60 - 64 C+
6574 B
75-79 B+
80 - 100 A

Buatlah pseudocode untuk menampilkan transaski penjualan seperti

pada tampilan berikut ini:
Aplikasi Penjualan Kantin

1) Daftar Makanan
2) Transaksi

3) Omset

4) Exit
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15.

Menu 1: daftar Makanan

Makanan Harga
Nasi Pecel 15.000
Bakso 12.000
Sate 20.000
Gado-Gado 10.000

Meénu 2: Transaksi
Masukkan nama makanan= Bakso

Harga Bakso =12.000

Jumlah bakso yang dibeli = 2

Total = 24.000

Menu 3: Omset

Makanan Jumlah Penjualan Total
Nasi Pecel 2 30.000
Bakso 2 24.000
Sate 3 60.000
Gado-gado 0 0
TOTAL OMSET 114.000

Pada soal No. 14 tambahkan menu dengan jenis minuman yang
akan dibeli oleh customer. '

-0000-
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A
Algoritma

adalah sebuah prosedur langkah demilangkah untuk memecahkan masalah
atau menyelesaikan suatu tugas.

Array atau Larik

adalah variabel yang terdiri dari kumpulan beberapa nilai yang mem-
punyai tipe data yang sama.

Aplikasi

adalah suatu program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan
melaksanakan tugas khusus dari pengguna.

Aritmatika

adalah ilmu hitung merupakan cabang (atau pendahulu) matematika

yang mempelajari operasi dasar bilangan.
Akumulasi

adalah tambahan secara berkala atas suatu jumlah pokok.
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B

Boolean

adalah sebuah tipe data yang digunakan untuk menyimpan data yang
hanya mempunyai 2 nilai, yaitu true dan false.

Bilangan

adalah suatu konsep matematika yang digunakan untuk pencacahan dan
pengukuran atau suatu sebutan untuk menyatakan jumlah/banyaknya
sesuatu.

C
CPU

adalah singkatan dari Central Processing Unit, yaitu perangkat keras
komputer (hardware) yang bertugas melaksanakan perintah dan mengolah

data dari perangkat lunak.
Code

adalah suatu rangkai.n pernyataan atau deklarasi yang ditulic dalam
bahasa pemrograman komputer yang terbaca manusia.

Coding

adalah sebuah sebutan dari pada programing/menulis program. Dalam
hal ini yang dimagsud dengan koding adalah menulis sebuah script
menggunakan bahasa perograman tertentu dengan aturan tertentu

sehingga menghasilkan sebuah karya.

D

Data

adalah sekumpulan keterangan atau fakta mentah berupa simbol, angka,
kata-kata, atau citra, yang didapatkan melalui proses pengamatan atau

pencarian ke sumber-sumber tertentu.
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Digital

adalah penggambaran dari suatu keadaan bilangan yang terdiri dari
angka 0 dan 1 atau off dan on (bilangan biner).

Dekomposisi

adalah salah satu perubahan secara kimia yang membuat objek, biasanya
makhluk hidup yang mati dapat mengalami perusakan susunan/struktur
yang dilakukan oleh dekomposer (termasuk semut, belatung, bakteri dan
jamur).

F

Flowchart

adalah suatu bagan terurut untuk menggambarkan alur yang terjadi pada
suat proses, dengan menggunakan simbol-simbol tertentu.

Flowchart Program

adalah bagan yang menggambarkan arus logika dari data yang akan
diproses dalam suatu program dari awal sampai akhir.

Faktorial

adalah hasil perkalian antara bilangan bulat positif yang kurang dari
atau sama dengan 7.

1
Indeks

adalah bentuk penomoran atau tanda yang digunakan pada array/larik.
Input

adalah data masukan pada algoritma, baik berupa deklarasi variabel
yang akan digunakan selama proses berjalan maupun variabel yang
nilainya berasal dari inputan user.

Integer

adalah sebuah tipe data yang digunakan untuk menyimpan bilangan bulat.
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Instruksi

adalah perintah atau arahan (untuk melakukan suatu pekerjaan atau
melaksanakan suatu tugas).

K

Kounter

adalah variabel yang berfungsi sebagai penambah satu angka menuju
tingkat perulangan berikutnya.

Konstanta
adalah variabel yang nilainya tetap.
Komputasi

adalah algoritma yang digunakan untuk menemukan suatu cara dalam
memecahkan masalah dari sebuah data input.

Komponen

adalah keseluruhan makna yang terdiri dari sejumlah elemen, di mana

antara elemen yang satu dengan elemen lainnya memiliki ciri khusus yang
berbeda-beda.

Konsep

adalah abstrak, entitas mental yang universal yang menunjuk pada
kategori atau kelas dari suatu entitas, kejadian atau hubungan.

Komputer

adalah perangkat elektronik yang memanipulasi informasi atau data.
Komputer

mampu menyimpan, mengambil, dan mengolah data.

Keluaran

adalah suatu nilai yang dikeluarkan (dihasilkan, diterbitkan, dan
sebagainya).
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Kombinasi

adalah menggabungkan beberapa objek dari suatu grup tanpa mem-
perhatikan urutan.

L
Logika

dapat didefinisikan sebagai ilmu yang harus menggunakan prinsip-
prinsip tertentu agar dapat berfikir secara logis (tepat dan benar) menurut
kaidah/aturan tertentu.

Logika Algoritma

adalah suatu cabang khusus dalam ilmu komputer yang mempelajari
bagaimana para peserta didik dapat berpikir secara logis dalam pem-
buatan sebuah bentuk algoritma, baik menggunakan flowchart maupun
pseudocode.

Looping Process

adalah sebuah proses algoritma di mana sebuah perintah/instruksi dapat
dijalankan secara berulang sampai kondisi/batas tertentu.

Login

adalah proses masuk ke jaringan komputer dengan memasukkan identitas
akun minimal terdiri dari username/akun pengguna dan password untuk
mendapatkan hak akses.

M

Masukan

adalah hasil memasukkan.
Matematika

adalah ilmu yang mempelajari hal-hal seperti besaran, struktur, ruang,
dan perubahan.
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Matriks

adalah sekumpulan bilangan yang disusun secara baris dan kolom dan
ditempatkan pada kurung biasa atau kurung siku.

Materi

adalah setiap objek atau bahan yang membutuhkan ruang, yang
jumlahnya diukur oleh suatu sifat yang disebut massa.

N

Navigasi

adalah penentuan kedudukan (position) dan arah perjalanan baik di medan
sebenarnya.

Numerik

adalah sebuah simbol atau kumpulan dari simbol yang merepresentasikan
sebuah bilangan.

O

Operator
adalah penghubung antar operand.
Output

adalah data keluaran yang dihasilkan berdasarkan inputan dan proses
yang terjadi pada sebuah algoritma.

Online

adalah menunjukkan keadaan terhubung di mana suatu keadaan
komputer yang dapat saling bertukar informasi karena sudah terhubung

ke sebuah internet.
Operasional

adalah konsep yang bersifat abstrak untuk memudahkan pengukuran

suatu variabel.
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Operasi Dasar

adalah penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian.
P

Proses

adalah tahap pengolahan data, baik menggunakan logika proses
maupun model matematika yang sesuai.

Pseudo
adalah imitasi/ mirip/menyerupai.
Pseudocode

adalah bentuk penyajian algoritma dengan menggunakan struktur
bahasa tertentu.

Paradigma

adalah model utama, pola atau metode (untuk meraih beberapa jenis
tujuan). Seringkali paradigma merupakan sifat yang paling khas atau
dasar dari sebuah teori atau cabang ilmu.

Penalaran

adalah proses berpikir yang bertolak dari pengamatan indera (pengamatan
empirik) yang menghasilkan sejumlah konsep dan pengertian.

Pakar

adalah ahli ialah seseorang yang banyak dianggap sebagai sumber
tepercaya atas teknik maupun keahlian tertentu yang bakatnya untuk

menilai dan memutuskan sesuatu dengan benar dan baik.
Pengolahan

adalah kumpulan metode dan teknik yang digunakan untuk mengubah
bahan mentah menjadi bahan jadi.
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Perangkat Lunak

adalah istilah khusus untuk data yang diformat, dan disimpan secara
digital, termasuk program komputer, dokumentasinya, dan berbagai
informasi yang bisa dibaca, dan ditulis oleh komputer.

Proposisi

adalah kata yang merangkaikan kata-kata atau bagian kalimat dan
biasanya diikuti oleh nomina atau pronomina.

Pernyataan Matematika

adalah tunggal maupun majemuk operasi matematika terhadap suatu
pernyataan, baik tunggal maupun majemuk.

Persamaan

adalah suatu pernyataan matematika dalam bentuk simbol yang me-
nyatakan bahwa dua hal adalah persis sama.

Pertidaksamaan

adalah kalimat terbuka memuat tanda ketidaksamaan.

R
Register

adalah sebagian kecil memori komputer yang dipakai untuk tempat
penampungan data dengan ketentuan bahwa data yang terdapat dalam
register dapat diproses dalam berbagai operasi dengan melihat berapa
besar kemampuan menampung register tersebut.

Relasi

adalah hubungan; perhubungan; pertalian.

S

Sistem adalah sekelompok komponen dan elemen yang digabungkan

menjadi satu untuk mencapai tujuan tertentu.

A

akar persamaan kuadrat, 55
Akumulator, 164, 184
algoritma, 22

algoritma komputasi, 10
Aplikasi Aritmetika, 59
Aritmetika Dasar, 59

array 1 dimensi, 209
Ascending, 180

B

berpikir komputasi, 1, 2, 3, 10, 12,
22,2527 28
Boolean, 87, 91, 98

C
Central Processing Unit (CPU), 7
D

Data, 84
Do-While, 177, 181, 182

E
elemen array, 209

F

Faktorial, 196
flowchat, 23
For, 177

I

ilmuwan komputer, 4, 15, 18
Inisialisasi, 124, 148

INPUT, 41

Instruksi, 41

Integer, 98

K

Kalimat Deskriptif, 184
Karakter, 98

Kombinasi, 132

Komponen keluaran, 50, 54, 153
Komponen masukan, 12, 50

komponen pengolahan data, 1, 4
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Komponen proses, 4, 44
Konstanta, 93
Kounter, 135, 137

L

Larik, 190
Logika Dasar, 84
logika matematika, 31, 34, 53

M

Matriks, 193
mesin computer, 53
Multiplikator, 146, 173

N

navigasi, 11
Nested For, 165

O

operand, 77

Operasi Aritmetika, 39, 73
operasional, 10

operator, 54

Operator Aritmatika, 77
Operator Logika, 83
Operator Relasi, 83
OuTPUT, 36

P

Pembagian, 110
Penalaran matematika, 8
penalaran matematika kreatif, 32

penalaran.com, 23, 24, 54, 72

Konsep Dasar Algoritma Pemrograman

pengguna, 29

pengolahan data, 1, 29
Penjumlahan, 23, 78

Percabangan, 86, 115
Percabangan Bentuk Tunggal, 117
pernyataan matematika, 35
Pernyataan matematika, 35
persamaan kuadrat, 55
Perulangan, 145, 146

pseudo code, 10, 36, 40, 41

R

Real, 98

S

sigma, 158, 170
String, 98

T

Tabel Kebenaran, 60

Tabel Tracing, 145, 156, 168
Terminasi, 148

Tipe data, 75, 98

tools, 12

vV

variabel, 39, 41, 42
Variabel, 83, 86
Variabel Majemuk, 211
Vektor, 211, 241

(%%

While, 181, 182
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String

adalah tipe data untuk teks yang merupakan gabungan huruf, angka,
whitespace (spasi), dan berbagai karakter.

Tipe Data adalah pola penyajian data dalam memori komputer, seperti
alamat yang dapat menunjukkan di mana objek data disimpan.

Tombeol

adalah sebuah homonim karena arti-artinya memiliki ejaan dan
pelafalan yang sama tetapi maknanya berbeda.

Tool
adalah alat bantu.
Transformasi

adalah sebuah proses perubahan secara berangsur-angsur sehingga sampai
pada tahap ultimate, perubahan yang dilakukan dengan cara memberi
respon terhadap pengaruh unsur eksternal dan internal yang akan
mengarahkan perubahan dari bentuk yang sudah dikenal sebelumnya
melalui proses menggandakan secara berulang-ulang.

VvV
Variabel

adalah suatu lokasi memori komputer yang digunakan untuk me-
nampung dan menyimpan data yang akan diolah.
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