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Tujuan

* Setelah mengikuti pokok bahasan ini mahasiswa dapat
memahami definisi, tujuan dan kegunaan
mempelajari algoritma dan pemrograman

* Mahasiswa dapat memahami tentang sistem bilangan
decimal, biner, octal dan heksadesimal serta dapat
melakukan konversi sistem bilangan dengan benar




Pokok Bahasan

1. Pendahuluan Sistem Komputer
2. Algoritma

3. Pemrograman

4. Sistem Bilangan dan Konversi




Pendahuluan Sistem Komputer
 Komputer adalah alat elektronik untuk mengolah data dengan

menggunakan program tertentu untuk menghasilkan
informasi sebagai alat bantu penyelesaian suatu masalah




Sistem Komputer

Perangkat Keras Komputer Contoh :
T T T ¢ BASIC
o PASCAL
C | Sistem Operasi ¢ [ORTRAN
Bhs. Pemrograman + COBOL
Perangkat Lunak < o ) C+/Ch

Prog. Aplikasi

X - e PROLOG
‘ ‘ ¢ LI5P
- ¢ ASSEMBLER
Brainware Pemakai ¢ Dsh.

Operator, Programmer system, System Analyst,
Administrator system, Network Engineer
Technical Engineer, Web Developer, Animator, dll




Komponen utama Perangkat Keras komputer

— Piranti masukan dan Piranti keluaran (I/O devices)
* Peralatan-peralatan yang digunakan untuk memasukkan data atau program ke dalam memori
dan peralatan-peralatan yang digunakan untuk menampilkan hasil dari suatu operasi.
— Unit pemroses utama (CPU = Central Processing Unit)
* Unit yang mengerjakan seluruh operasi-operasi dasar seperti operasi perhitungan, operasi
perbandingan, operasi membaca dan operasi menulis (Aritmetika dan Logika)
— Memori

 Komponen yang berfungsi sebagai penyimpan. Yang disimpan di dalam memori adalah
program (berisi operasi-operasi yang akan dikerjakan oleh CPU) dan data atau informasi yang
telah diolah oleh operasi-operasi

Piraniti Uit Penmaroses Ulanlal _ Pirant
Masukan g (CPL) | Kduaran




Macam-macam perangkat lunak (Software)

Operating System (Sistem Operasi), adalah program komputer yang diperlukan
untuk mengatur semua yang kegiatan sistem komputer., sejak komputer mulai
dihidupkan hingga komputer siap dimatikan. Sistem Operasi mengendalikan
penggunaan semua perangkat yang dipasang di komputer. Contoh operating
system adalah UNIX, LINUX, Windows, MacOS, Android, dll

Language Software (Perangkat Lunak Bahasa), adalah bahasa yang digunakan
untuk membuat program komputer. Karena digunakan untuk membuat program
komputer, maka perangkat lunak bahasa komputer sering disebut juga dengan
bahasa pemrograman (programming language).

* Application Software (Program Aplikasi), yaitu program yang diterapkan pada

suatu aplikasi tertentu. Komputer diciptakan untuk memenuhi beberapa
kebutuhan, sehingga program aplikasi yang dibuat pun bermacam-macam, di
antaranya program aplikasi untuk mengolah kata, mengolah data, menggambar,
mengaransir musik dan lain sebagainya.




Kaitan Komputer dan Permasalahan

Problematika—> komputer = penyelesaian ( ? )
=» harus ditanamkan dalam bentuk program

* Perintah kepada komputer harus sistematis, rinci serta
memenuhi kaidah logika tertentu.

* Perintah yang memiliki karakteristik seperti itu dinamakan
algoritma.




Algoritma

* Algoritma berasal dari kata al-
khawarizmi (Abu Ja’far Muhammad
Ibnu Musa Al-Khawarizmi),

* Merupakan ahli matematika dan
astronomi dari Persia, dan juga
merupakan penulis buku “Aljabar wal
Muqgobala”.

* Beliau dianggap sebagai pencetus
pertama algoritma karena di dalam B eye—
buku tersebut Abu Ja’far menjelaskan e
angkah-langkah dalam menyelesaikan
oerbagai persoalan aritmatika

(aljabar).

t Geography
.




Pengertian Algoritma

* Algoritma biasanya didefinisikan sebagai rangkaian terurut
langkah-langkah yang logis dan sistematis yang disusun
untuk menyelesaikan suatu masalah.

* Algoritma dikatakan sebagai jantung ilmu komputer atau
informatika

* Pemakaian : Tidak cuma dalam ilmu komputer tetapi juga
dalam bidang lain (kehidupan sehari-hari)




Tujuan Algoritma

* Memberikan petunjuk tentang langkah-langkah
logika penyelesaian masalah dalam bentuk yang
mudah dipahami nalar manusia sebagai acuan yang
membantu dalam mengembangkan program
komputer.

* Pemahaman terhadap algoritma akan mencegah sejak
dini kemungkinan terjadinya kesalahan logika pada
program komputer yang dikembangkan.




Algoritma login ke facebook

e User : Masukkan user name

e User : Masukkan Password
 Sistem :Cek apakah username terdaftar?

e Sistem :Jika tidak terdaftar, maka sistem akan mengeluarkan
peringatan adanya kesalahan. Jika terdaftar maka, selanjutnya

sistem akan mengecek apakah username dan password cocok
(sesuai dengan database)?

e Sistem :Jika Username dan password cocok maka user
diperbolehkan masuk ke Facebook ybs. Jika tidak cocok maka
sistem akan mengeluarkan peringatan adanya kesalahan

e User : Dapat mengakses halaman facebook ybs




Menurut Donald E. Knuth, ada beberapa ciri algoritma

1. Algoritma mempunyai awal dan akhir, suatu algoritma harus
berhenti setelah mengerjakan serangkaian tugas. Dengan kata lain,
suatu algoritma memiliki langkah yang terbatas.

2. Setiap langkah harus didefinisikan dengan tepat, sehingga tidak
memiliki arti ganda, tidak membingungkan (not ambiguous)

3. Memi
4. Memiliki keluaran (output) atau kondisi akhir

5. Algoritma harus efektif, bila diikuti benar-benar maka akan
menyelesaikan masalah.

ki masukan (input) atau kondisi awal




Oleh sebab itu maka :

 Setiap instruksi dalam algoritma harus jelas dan bermakna
unik/tunggal.

e Seluruh rangkaian instruksi harus selesai dalam waktu yang
berhingga.

* Bersifat umum dan universal artinya dapat dipakai menyelesaikan
berbagai masalah yang tipenya serupa tanpa perlu dimodifikasi
sekaligus bisa diimplementasikan dengan berbagai macam bahasa
pemrograman.




Contoh lain:

Tabel 1.1. Contoh-Contoh Algoritma dalam Kehidupan Sehari-hari

No.

Proses

Algoritma

Contoh Langkah dalam
Algoritma

Membuat kue

Resep kue

Masukkan telur ke dalam
wajan. kocok
mengembang

sampai

()

Membuat pakaian

Pola pakaian

Gunting kain dari pinggir
kirt bawah ke arah kanan
sejauh 5 ¢cm

Merakit mobil

Panduan
merakit

Sambungkan kKomponen
A dengan komponen B

Kegiatan sehari-

hari

Jadwal harian

Pukul 06.00: mandi pagi.
pukul 07.00: berangkat
kuliah

Mengisi voucer HP

Panduan
pengisian

Tekan S88.
NnoMmor voucer

masukkan

* Berikan contoh yang lain?




Skema Dasar dalam Algoritma

* Skema Runtunan (sequence)
* Prosedur proses dalam algoritma yang dilakukan secara terurut langkah demi
langkah.

e Sebuah urutan terdiri dari satu atau lebih instruksi. Tiap instruksi dilaksanakan
secara berurutan sesuai dengan urutan pelaksanaan, artinya suatu instruksi
akan dilaksanakan setelah instruksi sebelumnya telah selesai dilaksanakan.

» Skema penyeleksian (selection)

e Suatu instruksi dikerjakan jika suatu kondisi tertentu dipenuhi. Dengan adanya
proses ini maka ada kemungkinan beberapa jalur aksi yang berbeda
berdasarkan kondisi yang ada.

* Skema Pengulangan (looping)

* Suatu proses melakukan eksekusi suatu program secara berulang-ulang pada
suatu blok instruksi tertentu yang terkendali.




Penulisan (Notasi) algoritma

* Uraian deskriptif
e Diagram-alir (flowchart)
* Pseudocode (kode semu)




Uraian Deskriptif

* Dengan notasi bergaya uraian, deskripsi setiap langkah
dijelaskan dengan bahasa yang gamblang.

* Proses diawali dengan kata kerja seperti baca’ atau
‘membaca’, "hitung’ atau ‘menghitung’, ‘bagi’ atau
‘membagi’, ‘ganti’ atau ‘membagi’, dan sebagainya,

e pernyataan kondisional dinyatakan dengan ‘jika ... maka ...
* Perulangan dengan ‘Ulangi .. Selama ...




Contoh : menyelesaikan permasalahan menghitung luas dan
keliling suatu lingkaran

Algoritma Hitung Luas _dan_Keliling Lingkaran

Deskripsi :

e Masukkan jari-jari lingkaran (r)

* Hitung luas lingkaran dengan rumusL=p *r *r

* Hitung keliling lingkaran dengan rumus K=2 *p * r
e Tampilkan luas lingkaran

e Tampilkan keliling lingkaran




Diagram Alir / Flow Chart

Penulisan algoritma dilakukan dengan menggunakan diagram-diagram.
Setiap diagram mewakili satu instruksi / perintah tertentu.

Urutan perintah dalam suatu algoritma digambarkan dengan anak panah ( dari
suatu diagram ke diagram lain ).

Tidak cocok untuk penulisan algoritma yang panjang karena menimbulkan
kerumitan.

Dari segi struktur pemograman tidak dianjurkan untuk dipakai karena bentuk
penulisannya jauh berbeda dengan implementasinya pada bahasa pemrograman
tertentu.

Sejak tahun 1980-an penulisan dengan diagram alir mulai ditinggalkan, kecuali
untuk menuliskan langkah-langkah global sebuah algoritma.




Notasi Diagram AI|r/ Flow Chart
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Contoh : menghitung luas dan keliling lingkaran




Kode Semu / Pseudo Code

* Notasi yang menyerupai notasi Bahasa pemrograman
tingkat tinggi, misalnya Bahasa Pascal dan C.

* Umumnya mempunyai notasi yang hampir mirip untuk
beberapa instruksi dalam beberapa bahasa pemrograman,
seperti notasi if-then-else, while-do, repeat-until, read, write,
dan sebagainya




Struktur Pseudocode

e Bagian kepala (header) : memuat nama algoritma serta
informasi atau keterangan tentang algoritma yang ditulis

* Bagian Deklarasi (definisi variable ) : memuat definisi nama
variable, nama tetapan, nama prosedur, nama fungsi, tipe
data yang akan digunakan dalam algoritma.

e Bagian Deskripsi (rincian langkah) : memuat langkah-langkah
penyelesaian masalah, termasuk beberapa perintah seperti

baca data, tampilkan, ulangi, yang mengubah data input
menjadi output.




Contoh : menghitung luas sebuah luas persegi panjang

Algoritma Luas_persegi_panjang
{Menghitung sebuah luas persegipanjang apabila
panjang dan lebar persegipanjang tersebut
diberikan}

Deklarasi
{Definisi nama peubah/variabel}
float panjang, lebar, luas

Deskripsi
read(panjang,lebar) // input / baca
luas € panjang * lebar
write(Luas) // output / tulis
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Keuntungan menggunakan notasi pseudocode

 Kemudahan mengkonversi atau mentranslasi ke notasi
bahasa pemrograman, karena terdapat korespondensi
antara setiap pseudocode dengan notasi bahasa
pemrograman.

* Korespondensi ini dapat diwujudkan dengan tabel
translasi dari notasi algoritma ke notasi bahasa
pemrograman apapun.




Pemrograman

* Program secara umum didefinisikan sebagai kumpulan
instruksi atau perintah yang disusun sedemikian rupa
sehingga mempunyai urutan nalar yang logis untuk
menyelesaikan suatu persoalan yang dimengerti oleh
komputer.

* Pemrograman adalah aktivitas yang berhubungan dengan
pembuatan program dengan mengikuti kaidah bahasa
pemrograman tertentu.

* Dalam konteks pemrograman terdapat sejumlah bahasa
pemrograman seperti Pascal, Delphi, C, C++, C#, C++, dll.




Tingkat Bahasa Pemrograman (Tinggi dan Rendah)
A = 25;

B =8;
20210 C=A+B;

S lds r1,0x100
Ids r2, 0x102
add rl1, r2
sts 0x104, r1

1001 1100 0110 1010 1111 0101 1000
1111 0101 1000 0000 1001 1100 0110
0110 1010 1111 0101 1000 0000 1001
1000 0000 1001 1100 0110 1010 1111

Control Signal
Specification




Top 10 Programming Language (IEEE Spectrum Ver)

Language Rank Types Spectrum Ranking
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Source:https://spectrum.ieee.org/computing/software/the-2017-top-programming-languages

https://spectrum.ieee.org/static/interactive-the-top-programming-languages-2017 » TOP 48 language



Paradigma Pemrograman

* Digunakan beberapa pendekatan dalam bidang pemrograman

(paradigma) vyaitu : sudut pandang tertentu yang diprioritaskan
terhadap kelompok problema, realitas, keadaan dll.

Antara Lain :

* Pemrograman Prosedural / Terstruktur
* Pemrograman Fungsional

* Pemrograman Berorientasi Objek

* Pemrograman Berorientasi Fungsi

* Pemrograman Deklaratif




Pemrograman Prosedural / Terstruktur

* Pemrograman Prosedural / Terstruktur
e Berdasarkan urutan-urutan, sekuensial

* Program adalah suatu rangkaian prosedur untuk
memanipulasi data. Prosedur merupakan kumpulan
instruksi yang dikerjakan secara berurutan.

* Harus mengingat prosedur mana yang sudah dipanggil
dan apa yang sudah diubah.

* Program dapat dibagai-bagi menjadi prosedur dan fungsi.
* Contoh: PASCAL dan C




Pemrograman Fungsional
* Berdasarkan teori fungsi matematika
* Fungsi merupakan dasar utama program.
e Contoh : Lisp, Matlab, R, dll

Pemrograman Berorientasi Obyek

* Pemrograman berdasarkan prinsip obyek, dimana obyek memiliki
data/variabel/property dan method/event/prosedur yang dapat dimanipulasi

e Contoh: C++, Object Pascal, dan C++.

Pemrograman Berorientasi Fungsi

* Pemrograman ini berfokus pada suatu fungsi tertentu saja. Sangat tergantung pada
tujuan pembuatan bahasa pemrograman ini.

e Contoh: SQL (Structured Query Language), HTML, XML dan lain-lain.

Pemrograman Deklaratif

 Pemrograman ini mendeskripsikan suatu masalah dengan pernyataan daripada
memecahkan masalah dengan implementasi algoritma. Contoh: PROLOG




Langkah-langkah Penyelesaian Masalah dengan Pemrograman

Menganalisis masalah

* Yaitu tindakan untuk mengidentifikasi informasi yang menjadi keluaran pemecahan masalah
dan data-data yang menjadi masukan.

* Dengan kerangka pemecahan masalah :
 Masukan = Proses = Keluaran

Membuat algoritma

* Yaitu menuangkan ide dari pengidentifikasian masalah ke dalam bentuk algoritma baik
dengan menggunakan Flowchart atau PseudoCode

Menuangkan algoritma ke dalam bentuk program.

* Yaitu proses membuat kode dengan menggunakan sebuah bahasa pemrograman untuk
mendapatkan hasil sesuai dengan permasalahan

Mengeksekusi dan menguji program (implementasi).

* Yaitu proses pengujian terhadap suatu program yang digunakan, apakah nantinya berhasil
sesuai yang diharapkan atau masih terjadi kesalahan-kesalahan.




Tabel Konversi Penugasan, Masukan dan Keluaran

Assignment

Penugasan

input( ) read() scanf /
readIn() cin
output() write printf /

writeln cout




Belajar memprogram TIDAK SAMA dengan belajar
bahasa pemrograman

Belajar memprogram : belajar tentang strategi pemecahan masalah, metodologi dan sistematika
pemecahan masalah yang kemudian dituangkan dalam suatu notasi yang disepakati bersama
(bahasa program)

==> |ebih bersifat pemahaman persoalan, analisis, sintesis
==> designer

Belajar bahasa pemrograman : belajar memakai suatu bahasa, aturan sintaks (tata bahasa) setiap
instruksi yang ada dan tata cara pengoperasian kompilator bahasa yang bersangkutan pada mesin
tertentu

==> |ebih bersifat keterampilan
==> juru kode (coder)

lImu pemrograman berkembang menggantikan “Seni” memprogram atau memprogram secara
coba-coba (“trial and error”).




Sistem Bilangan

* Bilangan dapat disajikan dalam beberapa cara. Cara penyajiannya
tergantung pada Basis(Base) bilangan tersebut.

* Terdapat 4 cara utama dalam penyajian bilangan yaitu :Desimal, Biner,
Oktal dan Heksadesimal

Contoh :
Desimal Biner Oktal Heksadesimal
12610 11111102 176s 7E16

1110 1011»> 13s B1e




Sistem Bilangan Desimal

* Bilangan desimal adalah sistem bilangan yang berbasis 10.

* Hal ini berarti bilangan — bilangan pada sistem ini terdiri dari O sampai
dengan 9.

contoh :

e 12610 (umumnya hanya ditulis 126)
e 1110 (umumnya hanya ditulis 11)




Sistem Bilangan Biner

* Bilangan dalam bentuk biner adalah bilangan berbasis 2.

* Ini menyatakan bahwa bilangan yang terdapat dalam sistem ini hanya
0 dan 1.

contoh
e 11111102
e 1011>

Nilai dari 2 pangkat n 128 64 32 16 8 4 2 1
Posisi bit ke-n 7 6 5 4 3 2 1 0




Sistem Bilangan Oktal

* Bilangan dalam bentuk oktal adalah sistem bilangan yang
oerbasis 8.

* Hal ini berarti bilangan—bilangan yang diperbolehkan hanya
perkisar antara 0 —7.

contoh :
e 1768
e 133




Sistem Bilangan Heksadesimal

* Bilangan dalam sistem heksadesimal adalah sistem bilangan
berbasis 16.

* Sistem ini hanya memperbolehkan penggunaan bilangan
dalam skala 0 =9, dan menggunaan huruf A—F, ataua —f
karena perbedaan kapital huruf tidak memiliki efek apapun.

contoh :
* /E16
* Bis




Desimal ke Biner / Biner ke Desimal

e Untuk mengubah angka desimal menjadi angka biner digunakan
metode pembagian dengan angka 2 sambil memperhatikan sisanya.

 Ambil hasil bagi dari proses pembagian sebelumnya, dan bagi kembali
bilangan tersebut dengan angka 2.

* Ulangi langkah langkah tersebut hingga hasil bagi akhir bernilai 0 atau
1.

* Kemudian susun nilai—nilai sisa dimulai dari nilai sisa terakhir sehingga
diperoleh bentuk biner dari angka bilangan tersebut




Contoh : Desimal ke Biner

* 126 (10) = .... (2)

Hasil Bagi Nilai Sisa
e 126/2= 63 0 (LSB)
*63/2 = 31 1
31/2 = 15 1
15/2 = 7 1 penulisan hasil
7/2 = 3 1
3/2 = 1 1
1/2 = 0 1 (MSB)

*Hasil:1111110 (2)




Contoh: Biner ke

«1111110 (2)=....(10
1 111
Posisi bitke-n 6 5 4 3

(o T S = N S =

Desimal

)?

1 1 0

210
X 26
X 2°
X 24
X 23
X 22
X 21
X 20

Jumlah dalam desimal

64
32
16

126




Desimal ke Oktal/Heksadesimal & Oktal/Heksadesimal ke Desimal

Konversi bilangan desimal ke bilangan oktal atau
oilangan heksadesimal pada dasarnya sama dengan
conversi bilangan desimal ke biner.

Perbedaannya terletak pada bilangan pembagi.

Jika pada konversi biner pembaginya adalah angka 2,

maka pada konversi oktal pembaginya adalah angka 8,
sedangkan pada konversi heksadesimal pembaginya
adalah 16.




Contoh: Desimal ke Oktal/Heksa

* 95(10)=...(8) ?

Hasil Bagi Sisa Bagi
95 / 8 = 11 7 (LSB) , )
penulisan hasil
11 / 8 = 1 3
1 / 8 = 1 (MSB)

95(10) =137 (8)

31391(10) = ... (16) ?




Biner ke Oktal dan Oktal ke Biner

* Untuk mengubah bilangan biner ke oktal, gunakan cara Representasi singkat (Shorthand
Representation) yaitu kita pilah bilangan tersebut menjadi 3 bit bilangan biner dari kanan ke Kkiri.

e Tabel berikut ini menunjukkan representasi bilangan biner terhadap bilangan oktal :
Digit Oktal Representasi Biner

0 000

001 contoh :
=7
010 11111102="73
001 111 110
011 1 7 6

100
101
110
111

N o o BN e




Biner ke Heksadesimal dan Heksadesimal ke Biner

* Pengubahan bilangan Biner ke Heksadesimal dilakukan dengan pengelompokan setiap empat bit Biner
dimulai dari bit paling kanan.

* Kemudian konversikan setiap kelompok menjadi satu digit Heksadesimal.

Tabel berikut menunjukkan representasi bilangan Biner terhadap digit Heksadesimal:

Digit Heksadesimal Representasi Biner Digit Heksadesimal Representasi Biner
0 0000 A 1010
1 0001 B 1011
2 0010 C 1100
3 0011 D 1101
4 0100 E 1110 contoh :
5 0101 F 1111 11111102="716
6 0110 0111 1110
7 E
7 0111
8 1000
9 1001







(3

Sesi Berakhir
TERIMA KASIH




