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PENGENALAN ALGORITMA DAN PROGRAM

5.1  Pengantar
Membangun sebuah program pada dasarnya adalah membuat alat bantu untuk menyelesaikan suatu masalah. Sebelum kita dapat menghasilkan program yang mampu membantu kita menyelesaikan masalah tersebut, kita dihadapkan pada 3 (tiga) tahapan pokok, yaitu :
· Memahami permasalahan dan tujuan sebuah program dibuat. Pada tahap ini kita harus mampu mengidentifikasi jenis, bentuk dan karakteristik input serta output yang diharapkan. Tetapi untuk skala permasalahan yang besar, selain jenis, bentuk dan karakteristik, kita juga perlu mengetahui dengan pasti asal, frekuensi dan volume data input serta tujuan, frekuensi dan volume data output yang diharapkan;

· Mampu menyusun konsep/rancangan/desain penyelesain dari masalah yang akan kita selesaikan. Dari hasil pemahaman kita terhadap permasalahan di atas, kita harus mampu merancang sebuah alur proses untuk mengolah data input dan menghasilkan data output dengan jenis, bentuk dan karakteristik seperti yang diharapkan;

· Mampu mengimplementasikan hasil rancangan kita dalam bentuk program yang terstruktur. Program tersebut dapat kita buat dengan menggunakan sebarang bahasa pemrograman. Untuk itulah kita diharuskan memahami dan menguasai komponen bahasa pemrograman dan teknik pemrograman dengan baik. 

Untuk tahap pertama, kiranya hanya dengan sering berlatih dalam mengamati dan memahami suatu permasalahan akan semakin terasah.

Pada tahap kedua hasil pengamatan dan pemahaman terhadap permasalahan riil harus dituangkan ke dalam sebuah bentuk alur penyelesaian masalah. Ini yang seringkali disebut sebagai algoritma. Terdapat sebuah alasan mengapa harus merumuskan penyelesaian masalah tersebut ke dalam bentuk alur yang terstruktur. Hal ini disebabkan komputer sebagai alat bantu yang berupa mesin tidak mampu menyelesaikan masalah seperti manusia yang seringkali berpikir tidak terstruktur.  Komputer hanya mampu diberi perintah secara berurutan dan mengoptimalkan kemampuan komputer melakukan komputasi dengan cepat dan dalam jumlah besar.

Selanjutnya pada tahap ketiga, hasil penyusunan alur penyelesaian masalah (yang sudah terbentuk dalam format algoritma) diaplikasikan ke dalam komputer melalui penulisan sebuah program dengan menggunakan bahasa pemrograman. Proses ini lazim disebut sebagai coding.

Sebuah program pada dasarnya berisi rangkaian instruksi yang saling terkait satu dengan lainnya (membentuk alur proses) dan tersusun secara terstruktur sedemikian hingga apabila program tersebut dijalankan akan dapat menghasilkan output seperti yang diharapkan. Pada sebarang bahasa pemrograman, alur instruksinya akan sama untuk masalah yang sama, perbedaannya hanya terletak pada cara penulisan instruksi (sintaks) yang berbeda antara satu bahasa pemrograman dengan bahasa pemrograman yang lain, seperti halnya pada bahasa yang digunakan untuk berkomunikasi antar manusia. Karena alur dan bentuk rangkaian instruksi itulah yang mewakili logika pemikiran dalam menyelesaikan masalah tersebut, atau sering disebut Algoritma. Dikatakan algoritma karena alur pemikiran tersebut ditulis dalam bentuk yang terstruktur sedemikian hingga mudah untuk diimplementasikan menjadi sebuah program melalui bahasa pemrograman sebarang.

5.2 Algoritma

Algoritma adalah sebuah strategi yang mengandalkan kemampuan berpikir secara logis untuk memecahkan suatu masalah. Dalam algoritma, kita mulai dengan berpikir apa yang kita miliki (kekuatan dan kelemahan), selanjutnya kita atur langkah (aksi) agar tujuan atau sasaran yang kita harapkan dapat terwujud.


Begitu juga dalam hal membuat program komputer. Ada keterbatasan statemen yang disediakan, namun dengan keterbatasan itu kita siasati langkah-langkah untuk mencapai hasil program yang sesuai dengan keinginan. Misalnya di dalam bahasa pemrograman tidak ada fungsi/prosedur bawaan yang mengkonversi nilai nominal mata uang menjadi bentuk terbilang. Dengan menggunakan strategi/algoritma kita dapat memecahkan persoalan tersebut dan dapat membuat programnya. Namun demikian, awal pembuatan algoritma tidak perlu memperhatikan statemen yang ada di suatu bahasa pemrograman karena algoritma bersifat umum.

5.3  Flowchart 

Untuk menggambarkan sebuah algoritma yang terstruktur dan mudah dipahami oleh orang lain (khususnya programmer yang bertugas mengimplementasikan program), maka dibutuhkan alat bantu yang berbentuk Diagram Alir (Flowchart). Diagram alir ini akan menunjukkan alur di dalam program secara logika. Diagram alir ini selain dibutuhkan sebagai alat komunikasi, juga diperlukan sebagai dokumentasi. Dan sebelum lebih jauh memahami komponen-komponen diagram alir, maka perlu kiranya disampaikan aturan-aturan dalam perancangan diagram alir tersebut, yaitu :

1. Diagram alir digambarkan dengan orientasi dari atas ke bawah dan dari kiri ke kanan;

2. Setiap kegiatan/proses dalam diagram alir harus dinyatakan secara eksplisit;

3. Setiap diagram alir harus dimulai dari satu Start State dan berakhir pada satu atau lebih Terminal Akhir/Terminator/Halt State;

4. Gunakan Connector dan Off-Page Connector state dengan label yang sama untuk menunjukkan keterhubungan antar path algoritma yang terputus/terpotong, misalnya sebagai akibat pindah/ganti halaman.

Selain dengan Flowchart, untuk menuliskan sebuah algoritma dapat pula digunakan Pseudo-Code, yaitu suatu teknik penulisan algoritma dengan menggunakan sebanyak mungkin komponen-komponen dari salah satu bahasa tingkat tinggi (suatu bahasa pemrograman yang masih memerlukan unit kompilator untuk mengeksekusi program agar dapat berjalan). Dalam arti penulisan algoritma dengan Pseudo-Code ini hampir menyerupai sebuah program, tetapi tanpa menyertakan atribut-atribut program (seperti tipe data, dll), hanya menuliskan proses intinya saja.

Berikut ini adalah simbol-simbol state yang digunakan untuk menggambarkan algoritma dalam bentuk diagram alir. Sedangkan keterangan yang terdapat di bawah masing-masing simbol adalah kegunaan dari simbol-simbol yang bersangkutan.

	Proses 
	Proses alternatif
	Pencabangan (keputusan)
	Data

	
Predefined Proses
	
Penyimpanan Internal
	
Dokumen
	
Multi Dokumen

	
Terminator (Start & Halt)


	
Preparation (Inisialisasi)
	
Input Manual 
	
Operasi Manual 

	
Connector


	
Off-Page Connector 
	
Kartu Penyimpanan Manual


	
Punch-Tape



	
Summing Junction


	
Or
	
Collate 
	
Sort

	Extract


	Merge
	
Penyimpanan Data
	Delay 

	
Sequential Access Storage
	Magnetic Disk 
	Direct Access Storage
	Display 


Contoh-contoh flowchart :

Berikut ini adalah contoh-contoh pembuatan flowchart untuk menyelesaikan berbagai masalah :

1. Menghitung Luas Lingkaran


[image: image1]
Gambar 5.1 Flowchart untuk menghitung luas lingkaran

2. Menampilkan Kelipatan Bilangan


[image: image2]
Gambar 5.2 Flochart untuk menampilkan kelipatan bilangan
Keterangan :

S 
: kelipatan yang ingin ditampilkan

Upper 
: Batas range bilangan

3. Flowchart untuk program dengan input bilangan bulat positif 1 sampai dengan 100, dapat menghasilkan output tampilan bilangan ganjil antara 1 sampai dengan 100.

















Gambar 5.3 Flowchart untuk menampilakn bilangan ganjil
4. Flowchart untuk konversi bilangan berbasis sepuluh ke bilangan berbasis dua :


[image: image3]
Gambar 5.4 Flowchart untuk konversi bilangan berbasis sepuluh ke berbasis dua

Meskipun banyak cara untuk menuliskan sebuah algoritma, tetapi diharapkan algoritma yang ditulis dapat dimengerti oleh orang lain. Misalnya Anda sebagai seorang analis sistem, jangan sampai algoritma yang Anda tuliskan dipersepsikan berbeda oleh programmer. Maka, ada norma-norma atau aturan–aturan tertentu yang berlaku secara internasional agar semua praktisi komputer akan mendapatkan persepsi yang sama atas sebuah algoritma.


Algoritma yang dibuat dengan kalimat memiliki kelemahan, yakni hanya akan dimengerti oleh praktisi yang mengerti bahasanya. Begitu juga yang menggunakan gabungan kalimat dan statemen bahasa pemrograman hanya dimengerti bagi yang mengetahui bahasa tersebut. 

5.4 Dasar Pemrograman Komputer


Program komputer adalah kumpulan instruksi (statements) yang disusun secara logis untuk memecahkan suatu masalah. Instruksi-instruksi yang digunakan disesuaikan dengan jenis bahasa pemrograman yang digunakan. 


Ada dua jenis utama dalam bahasa pemrograman, yaitu bahasa pemrograman berbasis bisnis dan berbasis matematis (science). Bahasa pemrograman yang berbasis bisnis biasanya merupakan program aplikasi siap pakai, seperti dBase, Visual Basic, FoxPro, FoxBase, Clipper, COBOL dan sejenisnya yang merupakan program aplikasi basis data. Ada juga Photoshop, Corel Draw, dan sejenisnya yang merupakan program aplikasi untuk pengolaman gambar (image processing) atau multimedia. Sedangkan yang berbasis science seperti Pascal, C, Fortran, Mathlab, dan sejenisnya.

Program yang baik memiliki kriteria, antara lain:

1. menghasilkan keluaran (output) yang sesuai dan benar.

2. memiliki kompleksitas algoritma yang minimal.

3. memiliki kecocokan dengan peruntukan bahasa programnya.

4. memiliki batas akhir penyelesaian.

Setiap programmer memiliki style tersendiri dalam menuliskan programnya. Misalnya untuk mendapatkan record data, seorang programmer lebih suka menggunakan perintah FIND, sedang yang lain lebih suka menggunakan SEEK. Programmer yang satu lebih suka mencetak nilai beberapa variabel dalam satu baris sesuai dengan tipe datanya, sedangkan yang lain lebih suka mencetaknya secara string. Dan sebagainya.


Ada pula programmer yang menuliskan sebuah program dalam satu rangkaian penuh, tapi ada yang membagi-bagi programnya menjadi program utama (main program) dan sub-sub program (subroutine atau procedure). Contoh skema program utama dan sub-sub programnya dapat digambarkan sebagai berikut:


[image: image4]
Gambar 5.5 Contoh skema program utama dan sub-sub programnya

Penulisan program yang terstruktur dan menggunakan sub-sub program tentunya dimaksudkan agar ketika terjadi kesalahan proses atau penulisan akan lebih mudah menelusurinya (terutama untuk program yang besar atau memiliki banyak fungsi).

5.4.1 Tipe Data dan Struktur Data

Di setiap bahasa pemrograman telah disediakan berbagai tipe data dan sebagai programer dipersilakan untuk memilihnya. Tentu saja kita akan memilih tipe data yang sesuai dengan karakteristik data yang akan kita olah.


Pada intinya simbol-simbol yang digunakan di komputer terdiri atas huruf, angka, dan tanda baca lainnya. Simbol-simbol tersebut merupakan elemen dari data dan memiliki tipe data. Umumnya tipe data terdiri atas karakter, teks atau string, dan numerik. Namun sesuai dengan kebutuhan pengguna yang terus bertambah, maka tipe data terus berkembang. Banyak bahasa pemrograman menambahkan tipe data dengan boolean (logical), binary, float, date, memo dan sebagainya.

a. Tipe Data Numerik

Besar angka yang bisa diterima komputer sangat tergantung dengan jumlah bit (N) prosesor komputernya. Umumnya batasan angka yang bisa diterima adalah –(2^(N-1)) sampai dengan 2^(N-1)-1. Untuk komputer 32 bit batasannya adalah -2.147.483.648 sampai dengan 2.147.483.647.


Untuk menampung nilai data ke variabel dalam suatu bahasa pemrograman tertentu, maka kita harus memahami fasilitas apa saja (statements dan jenis variabelnya) yang disediakan oleh bahasa pemrograman yang kita gunakan. Juga kita perhatikan fasilitas operasi untuk tipe data numeriknya, misalnya apakah ada MOD, DIV, AVERAGE, MAX, MIN dan sebagainya.


Adapun jenis numerik (bilangan) yang biasa digunakan terdiri atas :

· bilangan kompleks

· bilangan real

· bilangan rasional

· bilangan irasional

· bilangan bulat

· dan sebagainya

Bilangan real adalah bilangan yang menggunakan nilai pecahan. Bilangan bulat adalah bilangan tanpa pecahan (integer), baik positif maupun negatif. Di luar bilangan-bilangan itu ada juga yang merupakan bagian dari bilangan-bilangan di atas seperti bilangan prima, bilangan cacah, bilangan ganjil, bilangan genap, dan lain-lain.


Untuk keperluan penempatan berapa banyak jumlah digit yang bisa digunakan oleh bilangan-bilangan di dalam variabel dapat menggunakan variabel berpresisi tunggal maupun berpresisi ganda. Misalnya di suatu bahasa pemrograman, untuk bilangan integer single precision (presisi tunggal) disediakan panjang 8 digit, dan untuk double precision (presisi ganda) disediakan panjang 16 digit. Untuk bilangan real sigle precision disediakan 16 digit, dan untuk real double disediakan 32 digit.


Operasi terhadap tipe data numerik sama halnya melakukan perhitungan matematis. Ada penjumlahan, pengurangan, perkalian, perpangkatan, dan sebagainya. Berikut macam-macam operasi (operator) yang ada sesuai urutan pengerjaannya :

^
: perpangkatan 

* 
: perkalian

/ 
: pembagian

+ 
: penjumlahan

- 
: pengurangan

Urutan pengerjaan akan berubah jika terdapat tanda kurung. Tanda kurung menjadi prioritas utama yang dikerjakan.

Contoh :

    2 ^ 3 * 4 – 6 / 2 + 5
= ((2 ^ 3 )* 4) – (6 / 2) + 5




    
= (8 * 4) – (3) + 5





= 32 – 3 + 5





= 34

    2 ^ 3 * (4 – 6) / 2 + 5
= (2 ^ 3 )* ((4 – 6) / 2) + 5





= 8 * (-2) / 2 + 5





= -16 / 2 + 5





= -8 + 5





= -3

Ada pula operasi tambahan yang biasanya disediakan bahasa pemrograman, seperti :

	Operator
	Kegunaan

	MOD

	Sisa hasil pembagian, misalnya MOD(10/3) = 1

	DIV

	Pembagian yang menghasilkan bilangan integer (bulat), misalnya DIV(10/3) = 3

	ABS

	Mempositifkan bilangan negatif, 

misalnya ABS(-45)=45

	INT

	Membulatkan bilangan real, 

misalnya INT(34.67) = 34

	VAL

	Menumerikkan bilangan yang disimpan dalam string, misalnya VAL(‘27’) = 27

	SQR

	Menghitung nilai akar dari, misalnya SQR(25) = 5

	TRUNC

	Membulatkan ke atas bilangan real, misalnya TRUNC(34,67) = 35


Kondisi (disebut juga dengan operator relasional) yang biasa mengikutinya adalah :


=   sama dengan


>   lebih besar dari


<   lebih kecil dari


<> tidak sama dengan


>= lebih besar atau sama dengan


<= lebih kecil atau sama dengan

b. Tipe Data Logika


Operator logikal (boolean) biasa digunakan untuk melakukan pengecekan suatu kondisi suatu program. Kondisi yang dicek bisa berhubungan dengan variabel numerik maupun variabel string. Nilai data dari variabel boolean adalah kondisi benar atau salah (true or false). Operator logika dasar terdiri atas AND, OR dan NOT.

1. AND

AND adalah operasi yang melakukan pengecekan atas 2 kondisi atau variabel yang ada. Jika kedua kondisi bernilai true, maka hasil operasi AND adalah true,  selain itu false. Berikut tabelnya :

	Kondisi (Variabel 1)
	Kondisi (Variabel 2)
	AND

	True (terpenuhi)
	True (terpenuhi)
	True

	True (terpenuhi)
	False (tidak terpenuhi)
	False

	False (tidak terpenuhi)
	True (terpenuhi)
	False

	False (tidak terpenuhi)
	False (tidak terpenuhi)
	False


2. OR

OR adalah operasi yang melakukan pengecekan atas 2 kondisi atau variabel yang ada. Jika salah satu kondisi bernilai true, maka hasil operasi OR adalah true,  selain itu false. Berikut tabelnya :

	Kondisi (Variabel 1)
	Kondisi (Variabel 2)
	OR

	True (terpenuhi)
	True (terpenuhi)
	True

	True (terpenuhi)
	False (tidak terpenuhi)
	True

	False (tidak terpenuhi)
	True (terpenuhi)
	True

	False (tidak terpenuhi)
	False (tidak terpenuhi)
	False


3. NOT

NOT adalah operasi yang melakukan pengecekan atas 1 kondisi atau variabel yang ada. Jika kondisi bernilai true, maka hasil operasi NOT adalah false, dan sebaliknya. Berikut tabelnya :

	Kondisi (variabel)
	NOT

	True (terpenuhi)
	False

	False (tidak terpenuhi)
	True


Tipe data logikal adalah variabel atau record yang bernilai logikal (true atau false).

Operasi AND, OR dan NOT dapat digabung-gabungkan untuk mendapatkan suatu kondisi yang diinginkan. Berikut contoh dalam salah satu bahasa pemrograman :

c. Tipe Data String

String merupakan salah satu tipe data di komputer, dan merupakan kumpulan dari karakter. Nilai data string tentunya harus ditampung di variabel atau field yang berjenis string pula.


String umumnya digunakan untuk menyimpan data yang tidak perlu diproses secara matematis, namun banyak pula orang yang lebih suka menyimpan data numerik ke dalam tipe data string. Umumnya bahasa pemrograman menyediakan fasilitas untuk mengubah nilai data numerik yang disimpan dalam tipe data string menjadi tipe data numerik. Sehingga nilai data tersebut dapat diproses secara matematis kembali. 

Nomor Pokok Mahasiswa (NRP) adalah sebuah contoh yang nilai datanya merupakan kode-kode yang dapat dijabarkan. Misalnya NRP = ‘5198100084’. Nilai tersebut dapat dijabarkan menjadi : karakter pertama menunjukkan fakultas, karakter kedua menunjukkan jurusan, karakter ketiga dan keempat menunjukkan tahun masuk dan sebagainya. Penjabaran kode seperti di atas lebih sulit dilakukan jika menggunakan tipe data numerik.


Bagian dari string disebut dengan substring, seperti pada contoh NRP di atas, tahun masuk (karakter ketiga dan keempat) merupakan substring dari NRP. Macam-macam operasi string adalah: pemenggalan, penggabungan, pencarian posisi, perhitungan banyak karakter, dan kombinasi dari semua operasi.

5.4.2  Looping 
a. Looping Tunggal

Perintah ini berkaitan dengan pengulangan semua perintah yang ada di antara perintah pembuka dan penutup pengulangan. Beberapa contoh perintah tersebut dapat dilihat di bawah in (DO WHILE – ENDDO, REPEAT -  UNTIL, FOR – NEXT).
1. DO WHILE – ENDDO

Bentuk umum penulisannya :

DO WHILE {kondisi}


{Statements}

ENDDO
Contoh penggunaan :

[image: image5]
Hasilnya adalah mencetak bilangan bulat dari 1 sampai 9

2. REPEAT – UNTIL

Bentuk umum penulisannya :

REPEAT 

{Statements}

UNTIL {kondisi}
Contoh penggunaan :


[image: image6]
Hasilnya adalah mencetak bilangan bulat dari 1 sampai 9

3. FOR – NEXT

Bentuk umum penulisannya :

FOR var = op1 TO op2 [STEP op3]


{Statements}

NEXT (var)

Keterangan :

var : variabel numerik

op1 : operand 1, bisa berupa angka atau variabel numerik

op2 : operand 2, bisa berupa angka atau variabel numerik

op3 : operand 3, bisa berupa angka atau variabel numerik

[ ] : bersifat optional (boleh ditulis maupun tidak)

Contoh penggunaan :

[image: image7]

Hasilnya adalah mencetak bilangan bulat dari 1 sampai 9.

Contoh lainnya :


[image: image8]

Hasilnya adalah mencetak bilangan ganjil dari 1 sampai 9. 








    
Hasilnya adalah mencetak bilangan genap : 10, 8, 6, 4, 2.

b. Nested Looping

Selain looping tunggal, ada juga looping yang berada dalam looping lain. Cara penulisannya jangan sampai skema looping tersebut saling berpotongan. Contoh skema dan penulisannya dapat diikuti di bawah ini:

[image: image9]
Gambar 5.6 Skema Nested Loop

[image: image10]
Hasilnya : 1, 2, 3, 2, 4, dan 6.
Berikut ini adalah contoh penulisan yang salah :

[image: image11]
letak kesalahan pada variabel i dan j yang bersilangan dalam loop-nya.
5.4.3 Statements dan Kondisi (Keputusan)
a. Kondisi Tidak Bertingkat


Perintah-perintah ini berisi mengenai langkah selanjutnya yang akan dilakukan bila kondisi terpenuhi. Atau langkah selanjutnya bila kondisi tidak terpenuhi. Perintah-perintah itu meliputi IF – ENDIF, dan DO CASE – END CASE. Sekali lagi, bentuk penulisan di sini harus disesuaikan dengan aturan di bahasa pemrograman yang Anda gunakan.


Berikut beberapa perintah yang berkaitan dengan kondisi dalam sebuah pemrograman. 

1. IF – ENDIF

Bentuk umum penulisannya :
IF {kondisi}

  {statements}

  [ELSE]

    {statements}

ENDIF
Contoh penggunaan :


[image: image12]
Di bahasa pemrograman BASIC dapat ditulis dengan :


[image: image13]
Hasilnya : tidak ada yang dicetak

Contoh lain, modifikasi dari program di atas :

[image: image14]
Hasilnya : 10

Di bahasa pemrograman PASCAL bisa ditulis dengan :


[image: image15]
2. DO CASE – END CASE
Bentuk umum penulisan:
DO CASE


CASE {kondisi}


    {statements}


[CASE {kondisi}]


    {statements}


[...]


[...]


[OTHERWISE]


    {statements}

END CASE

Contoh penggunaan :


[image: image16]
Hasilnya : 10

Program di atas juga dapat ditulis sebagai berikut :

[image: image17]
Hasilnya : 10
b. Kondisi Bertingkat


Selain kondisi tunggal, ada juga kondisi yang berada dalam batas kondisi lain. Cara penulisannya jangan sampai skema batas kondisi tersebut saling berpotongan. 

Contoh skema dan penulisannya dapat diikuti di bawah ini :


[image: image18]
Gambar 5.6 Skema Kondisi Bertingkat
Contoh penggunaan :


[image: image19]
Hasilnya : 30 (hasil dari a + b)
5.5 Kesalahan Program
Kesalahan dalam program bisa terjadi karena dua hal :

1. kesalahan penulisan statements
2. kesalahan logika

jika dalam kesalahan penulisan, maka compiler atau interpreter komputer akan meberi tahu kesalahan tersebut. Namun untuk kesalahan logika, programmer sendirilah yang harus menelusurinya. Itulah perlunya penyusunan suatu algoritma (terutama untuk program-program besar) agar penelusuran logika itu dapat cepat ditemukan.
	5.6 Latihan Soal


1. Rancanglah sebuah algoritma untuk menampilkan bilangan ganjil yang terletak antara 1 s/d n bilangan bulat positif.

2. Rancanglah sebuah algoritma untuk menghitung perkalian 2 bilangan bulat a dan b hanya dengan menggunakan operasi penjumlahan saja.

3. Rancanglah sebuah algoritma untuk mencari faktor-faktor dari sebuah bilangan bulat positif.

4. Rancanglah sebuah algoritma untuk mencari bilangan-bilangan prima dari 1 s/d n bilangan bulat positif.

5. Rancanglah sebuah algoritma untuk menghitung nilai Faktorial (n!) sebuah bilangan bulat positif n.

Catatan :
�





Stop





END





YA





I > 100 ?





TIDAK





START





i=i+1





Y





Y





Tampilkan i





YA





Tujuan Instruksional Khusus :


Memahami teknik penyusunan algoritma dan penyajiannya dalam bentuk flowchart


Memahami berbagai tipe data serta operator aritmatika dan logika


Mempelajari dasar-dasar pemrograman sederhana








TIDAK





i=ganjil?





i = 1





Start





N





Hitung hasil bagi, dan sisa hasil bagi A dengan 2


A = Hasil Bagi





Masukkan Bilangan Desimal  (A)





Hit > 0





L





L





A = 0





Hitung hasil bagi, dan sisa hasil bagi A dengan 2


A = Hasil Bagi





Masukkan Bilangan Desimal  (A)





Hit = 1





Input (Diameter)





Stop





Radius = diameter / 2


Luas = phi * radius * radius





Input (Diameter)





Phi = 3.14





Start





i<=Upper





Input (S, Upper)





Stop





i = i + Upper





Output (i) 





i = S 





Start





a = 1 


DO WHILE a < 10 	{lakukan selama nilai a lebih kecil dari 10}


	WRITE a	{cetak a}


a = a + 1	{tambah a dengan 1}


ENDDO





a = 1 


REPEAT


	WRITE a	{cetak a}


	a = a + 1	{tambah a dengan 1}


UNTIL a < 10	{ulangi selama nilai a kurang dari 10}





FOR i = 1 to 9	{lakukan i dari 1 hingga 9}


WRITE i	{cetak i}


NEXT i 		{tambahkan i dengan 1,


			 dan ulangi dari FOR}





FOR i = 1 to 9 STEP 2


WRITE i	


NEXT i 		





FOR i = 10 to 1 STEP -2


WRITE i	


NEXT i 		





Loop Luar





Loop Dalam





FOR i = 1 TO 2


	FOR j = 1 TO 3


		WRITE i * j


NEXT j


NEXT i





FOR i = 1 TO 2


	FOR j = 1 TO 3


		WRITE i * j


NEXT i


NEXT j





a = 10


IF a + 5 > 30 


  WRITE a + 5


ENDIF





a = 10


IF a + 5 > 30 THEN


  PRINT a + 5


END IF





a = 10


IF a + 5 > 30 


  WRITE a + 5


  ELSE


    WRITE a


ENDIF





BEGIN


a := 10


IF a + 5 > 30 THEN


  WRITELN(a + 5)


  ELSE


    WRITELN(a)


END





a = 10 


DO CASE


	CASE a + 5 > 30


	    WRITE a + 10


	CASE a + 5 = 30


	    WRITE a + 5


	CASE a + 5 < 30


	    WRITE a


END CASE





a = 10 


DO CASE


	CASE a + 5 > 30


	    WRITE a + 10


	CASE a + 5 = 30


	    WRITE a + 5


	OTHERWISE	     {selain 2 kondisi sebelumnya}


	    WRITE a


END CASE





Batas kondisi dalam





Batas kondisi luar





a = 10


b = 20


IF a < b			{jika a lebih kecil b}


  IF b > 30			{(dan) b lebih besar dari 30}


    	WRITE a		{maka cetak a}


	ELSE			{jika b tidak lebih besar dari 30}


	    WRITE a + b	{maka cetak a ditambah b}


	ENDIF


  ELSE			{(tapi) jika a tidak lebih kecil dari b}


    WRITE a + 30		{maka cetak a ditambah 30}


ENDIF








Procedure Proc2


{statements}


  ...


  ...


  ...








EXIT








Procedure Proc1





{statements}


  ...


  ...





EXIT





Program Utama





 {statements}


  ...


  ...





CALL Proc1


  {statements}


CALL Proc2


  {statements}


  ...


  ...





END
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