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PERTEMUAN 1
PENGANTAR ALGORITMA DAN PEMROGRAMAN

A. Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti materi pada pertemuan ke-1 ini mahasiswa mampu
menuliskan algoritma dalam bentuk flowchart, pseudo code, dan kalimat
deskriptif.

B. Uraian Materi
1. Pengertian Algoritma

Dalam pengertian Algoritma merupakan urutan atau alur dan langkah-
langkah dalam menyelesaikan dan mengetahui masalah yang bersifat logis
dan juga sistimatis. Dalam kehidupan sehari-hari, apabila kita amati,
sebenarnya kita telah melakukan kaidah-kaidah algoritma. Sebagai contoh
adalah saat kita memasak mie instan. Pada bagian belakang bungkus mie
instan apabila kita lihat, disitu terdapat langkah demi langkah bagaimana
cara memasak dan juga menyajikannya. Apabila langkah-langkah yang
dijabarkan tidaklah logis maka kita akan mendapatkan hasil yang pasti tidak
akan sesuai seperti yang diharapkan.

Dan juga algoritma tidak harus mengikuti langkah-langkah baku seperti
perhitungan  dimatematika.  Algoritma  mengajarkan  bagaimana
memecahkan masalah dengan berbagai solusi dan memilih mana solusi
yang terbaik.

Berikut ini adalah ciri-ciri yang dimiliki dalam sebuah algoritma yaitu :
a. Kepastian

Langkah - langkah yang dijabarkan harus pasti dan tidak bermakna

ganda.
b. Batasan

Batasan dipakai agar algoritma berakhir setelah menjalankan sejumlah

proses dan langkah-langkah.
c. Efektif

Efektif yang dimaksud disini adalah Instruksi yang dijalankan dengan
efektif.
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d. Masukan

Algoritma tidak hars memiliki satu saja masukan, tapi algoritma bisa

memiliki nol atau lebih masukan.

e. Keluaran

Keluaran yang dimiliki paling tidak menghasilkan satu luaran.

Algoritma memiliki sifat-sifat sebagai berikut: :

a. Symbol dan sintaks tidak harus baku dan tidak harus dari suatu bahasa
pemrograman tertentu..

b. Tidak bergantung kepada suatu bahasa pemrograman tertentu.

c. Urutan dan notasi-notasinya dapat digunakan untuk ditranslasikan pada
bahasa pemrograman manapun.

d. Algoritma ini dapat diterapkan disemua kejadian sehari-hari dan dapat

dipakai untuk mewakili suatu urutan kejadian secara logis .

Tiga struktur dasar dari algoritma :

a. Runtunan (Sequence)
Setiap instruksi dalam algoritam dijalankan sercara berurutan (step by
step).

b. Pemilihan (Selection)
Instruksi akan dijalankan apabila persyaratan terpenuhi atau bernilai
benar (true), jika instruksi bernilai salah (false), maka instruksi ini tidak
akan dijalankan.

c. Pengulangan (repetition)
Pengerjaan instruksi yang berulang sesuai dengan kondisi yang telah di
tentukan.

Dalam penulisan algoritma atau yang biasa disebut notasi algoritmik,
tidak ada hal baku didalam menuliskannya. Suatu notasi Algoritma bukanlah
notasi pada bahasa didalam pemrograman sehingga siapapun itu orangnya
dapat membuat notasi algoritma yang berbeda-beda. Akan tetapi aturan-
aturan dan kaidah-kaidah harus ditaati untuk menghindari kekeliruan.

Dibawah ini adalah beberapa notasi yang sering digunakan dalam

menulis dan  mendeskripsikan algoritma  diantaranya @ yaitu

1 13
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a. Suatu kalimat deskriptif
b. Pseudo Code
c. Flow chart

Dalam dunia komputer, algoritma, bahasa pemrograman dan juga
program sangatlah berhubungan dengan erat. Bahasa didalam
Pemrograman adalah bahasa yang digunakan komputer untuk penulisan
suatu program. Sedangkan program adalah beberapa atau sekumpulan
instruksi yang berupa pernyataan yang kemudian ditulis dengan
menggunakan bahasa computer atau bahasa pemrograman yang
melibatkan pemilihan struktur data. Algoritma yang baik tanpa pemilihan
struktur data yang tepat akan membuat program menjadi kurang balik,

demikian juga sebaliknya.

2. Kalimat Deskriptif

Sebuah algoritma dapat dituliskan dalam berbagai cara, bahkan
dengan bahasa sehari-hari. Algoritma dapat dituliskan dalam kalimat
deskriptif yang menjelaskan instruksi atau langkah-langkah yang akan
dilakukan dengan jelas. Penulisan algoritma dengan kalimat deskriptif
adalah yang paling paling mudah dan sederhana untuk dibuat namun
memiliki beberapa kekurangan. Kalimat deskriptif dapat bersifat ambigu, dan
oleh karena itu, kalimat deskriptif tidak memiliki karakteristik yang pasti.
Suatu algoritma harus jelas dan tidak boleh memiliki lebih dari satu makna.
Kalimat deskriptif jarang sekali digunakan dalam menyelesaikan masalah-
masalah yang komplek.

Teks algoritma kalimat deskriptif meliputi :

a. Head
Head atau judul memberikan nama atau apa yang akan kita buat pada
algoritma; biasanya nama yang kita buat sudah dapat memberikan
gambaran kepada aturan dari penyelesaian masalah dan juga masalah
yang akan diselesaikan.

b. Deklarasi
Menyatakan jenis dari setiap elemen data (variabel) yang akan digunakan
dalam algoritma.

c. Deskripsi
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Adalah inti dari prosedur untuk penyelesaian masalah, meliputi

pernyataan atau operasi, fungsi, penjelasan, dll.

Berikut contoh algoritma denga kalimat deskriptif :

Algoritma pada Luas Lingkaran

{Program menghitung luas lingkaran dan menampilkannya ke layar dengan

inputan berupa jari-jari lingkaran.}

Deklarasi :

jarling = real {jari jari lingkaran dengan tipe data bil. pecahan}
luas = real {luas lingkaran dengan tipe data bil. pecahan}
phi=3.14

Deskripsi:

1. Bacajarling

2. Hitung luas = phi * jarling * jarling
3. Tampilkan luas ke layar

4. Selesai

3. Flow Chart

Flow chart adalah penggambaran secara grafis dari notasi algoritma.
Dengan menggunakan flow chart kita dapat menggambarkan urutan atau
langkah-langkah yang berisi pernyataan dalam penulisan algoritma. Flow
chart berisi sekumpulan simbol-simbol yang menggambarkan proses
tertentu. Suatu algoritma yang ditulis menggunakan flow chart dapat
menggunakan simbol-simbol sebagai berikut :

Tabel 1. 1 Simbol-Simbol Flowchart
Simbol Maksud

C) Terminal (START, END)
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Simbol Maksud

Input/Output (READ, WRITE)

Proses

Pemilihan atau pencabangan
(YES, NO)

Menampilkan

— Alur

Titik sambungan pada halaman
yang sama

Titik konektor yang berada pada
halaman lain

Call (Memanggil subprogram)

O

|

B Dokumen
C_C

o

Stored Data (Simpanan Data)

Preparation (Pemberian nilai awal
suatu variabel)

Dibawah ini adalah suatu contoh flow chart dalm algoritma untuk
menghitung luas lingkaran dimana rumus luas lingkaran adalah phi * jari-jari
* jari-jari. Sedangkan nilai jari-jari lingkaran akan di input melalui keyboard,

dan hasil perhitungan luas akan ditampilkan di layar.
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( START )

A J

Masukkan
jari2

Luas = jari2*jari2

v

Tampilkan
Luas

Gambar 1. 1 Flowchar Menghitung luas lingkaran

Sebagai contoh lain adalah flow chart algoritma untuk mengecek
apakah sebuah bilangan yang di inputkan melalui keyboard adalah bilangan
genap atau bilangan ganjil. Dimana untuk mengetahui sebuah bilangan
tersebut adalah bilangan genap atau ganjil, adalah dengan cara membagi
bilangan tersebut dengan angka 2, apabila bilangan tersebut habis dibagi 2
atau dengan kata lain bilangan modulus 2 sama dengan 0 maka bilangan
tersebut adalah bilangan genap, jika sisa pembagiannya adalah 1 maka

bilangan tersebut adalah bilangan ganjil.
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False True

Bil %2 ==0

y

Bilangan GANJIL{ cout / / cout }Bilangan GENAP

Gambar 1. 2 Flowchart menentukan bilangan ganjil atau genap

4. Pseudo Code

Pseudo code adalah notasi algoritma yang menyerupai notasi bahasa
pemrograman tingkat tinggi. Keuntungan menggunakan pseudocode adalah
kemudahan dalam mentranslasi ke notasi bahasa pemrograman, karena
terdapat kemiripan dengan notasi bahasa pemrograman. Seorang
programer yang ingin menerapkan algoritma tertentu, terutama yang
kompleks atau algoritma baru, biasanya akan memulainya dengan membuat
deskripsi dalam bentuk pseudocode. Setelah pseudocode tersebut jadi,
maka langkah selanjutnya hanya tinggal menterjemahkannya ke bahasa
pemrograman tertentu.

Penulisan algoritma menggunakan pseudo code dapat menggunakan

notasi-notasi sebagai berikut :

Tabel 1. 2 Pseudo Code

Pernyataan Notasi Maksud
algoritmik
Cout (x) Nilai x dicetak di piranti keluaran
Penulisan Cout (x,y) Nilai x dan y dicetak di piranti keluaran
Cout ( Hellog Text Hello dicetak di piranti keluaran
read(a) Baca nilai a
Pembacaan
read(a,b) Baca nilai a,b
Penugasan bilk« x Isikan nilai variabel x kedalam variabel
bil




Pernyataan

Notasi
algoritmik

Maksud

Komentar

/I komentar

Komentar untuk 1 (satu) baris dimulai
dengan //

/* Komentar baris
1

Komentar baris 2

Komentar baris n
*/

Komentar untuk banyak baris dimulai
dengan /* dan diakhiri dengan */

Ekspresi

a>b

Ekspresi boolean yang akan memiliki
nilai kembalian true jika nilai a lebih
besar dari nilai b, apabila tidak maka
nilai kembaliannya false

Ekspresi boolean yang akan memiliki
nilai kembalian true jika a >=b, apabila
tidak maka nilai kembaliannya false

a<b

Ekspresi boolean yang akan memiliki
nilai kembalian true jika nilai a < nilai b,
apabila tidak maka nilai kembaliannya
false

a<=b

Ekspresi boolean yang akan memiliki
nilai kembalian true jika nilai a <= b,
apabila tidak maka nilai kembaliannya
false

a==

Ekspresi boolean yang akan memiliki
nilai kembalian true jika nilai a = nilai b,
apabila tidak maka nilai kembaliannya
false

Ekspresi boolean yang akan memiliki
nilai kembalian true jika nilai a tidak
sama dengan nilai b, apabila tidak
maka nilai kembaliannya false

aAND b

Ekspresi boolean yang akan memiliki
nilai kembalian true jika kedua kondisi (
a dan b) bernilai true, apabila tidak
maka nilai kembaliannya false

aORDb

Ekspresi boolean yang akan memiliki
nilai kembalian true jika salah satu

19




Pernyataan Notasi
algoritmik

Maksud

kondisi (a dan b) bernilai true, apabila
tidak maka nilai kembaliannya false

Not a

Ekspresi boolean yang akan memiliki
nilai kembalian true jika hasil evaluasi
nilai a adalah false, apabila tidak maka
nilai kembaliannya false

Kondisi If <kondisi> then
<pernyataan>

Jika kondisi true / benar maka
pernyataan akan dijalankan

if <condi> then
<case 1>
else

<case 2>

apabila kondisi true / benar maka
pernyataan 1 akan dijalankan sebaliknya
apabila kondisi false / salah maka
pernyataan 2 yang akan dijalankan.

Pengulangan | while <cond>

Pengulangan pernyataan akan
dijalankan selama kondisi true / bernar

do apabila kondisi false / salah maka
{case} pengulangan akan dihentikan
repeat Pengulangan pernyataan akan
dijalankan selama kondisi true / bernar

{case} apabila kondisi false / salah maka
until <cond> pengulangan akan dihentikan
for variable = Pengulangan pernyataan akan
nilail to nilai2 dijalankan dari variable nilail sampai
{ dengan nilai2

pernyataan
}

Berisi uraian penyelesaian masalah, meliputi pernyataan atau operasi,

fungsi, penjelasan, dll.

Berikut ini adalah contoh suatu algoritma menggunakan pseudo code

untuk mencetak pesan lulus apabila nilai ujian adalah lebih besar dari 60.

Algoritma Lulus

{ mencetak pesan Lulus jika nilai ujian >=60.}
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Deklarasi :

nilai : integer

Deskripsi:
read(nilai)
if nilai >= 60 then
print(d.ulusé)
else
print(dida k Lulusd

endif

Algoritma Euclidean adalah salah satu algoritma untuk mencari FPB
(Faktor Persekutuan Terbesar) dari 2 buah bilangan. Langkahnya adalah
dengan membagi bilangan yang lebih besar (misalkan a) dengan bilangan
yang lebih kecil (b), pembagian tersebut akan menghasilkan hasil bagi hl
dan sisa sl1. Jika s1 = 0, maka FPB nya adalah b. Tetapi bila s1 tidak sama
dengan 0, maka prosesnya diulang lagi dengan membagi b dengan sl.
Pembagian tersebut akan menghasilkan hasil bagi h2 dan sisa s2. Jika s2 =
0, maka FPB nya adalah sl (sisa pembagian sebelumnya), jika s2 bukan 0,

maka lakukan pembagian s1 dengan s2.

Berikut ini adalah contoh kalimat deskriptif, flow chart dan pseudo code

untuk algoritma euclidean :

a. Kalimat deskriptif algoritma euclidean
Algoritma Euclidean
{ Diberikan dua buah bilangan bulat positf adan b K).a O
Algoritma Euclidean mencari pembagi bersama terbesar dari
kedua bilangan tersebut, yaitu bilangan positip terbesar yang

habis membagi a dan b}

Deskripsi :

1. Jika a = 0 maka
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b adalah jawabannya;
Stop.
Tetapi jkab d,
Lanjutkan ke langkah 2.
2. Bagilah a dengan b dan misalkan s adalah sisanya
3. Ganti nilai a dengan nilai b, nilai b dengan nilai s,
lalu ulang kembali ke langkah 1.

Pseudo code algoritma euclidean

{ Program mencari pembagi bilangan terbesar, a dan b bilangan
bulat positif }

Deklarasi :
a, b : integer { bil yg akan dicari pbt-nya }

s :integer { sisa hasil bagi }

Deskripsi :

read(a,b) { ab}O

while b0 db

s <--aModb {hitung sisa hasil bagi}

a<--b

b<--s

endwhile {kondisi selesai pengulangan: b=0, maka pbt=a}
print(a)
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b=0
False
True

s=aModb ]

a=b
b=s J

—@
{ Selesai '

Gambar 1. 3 Flowchar Algoritma Euclidean

C. Soal Latihan / Tugas

1. Buatlah algoritma ( dalam bentuk kalimat deskriptif, flow chart dan
pseudo code ) untuk menukar dua buah bilangan.
2. Buatlah algoritma untuk mencetak deret angka bilangan ganijil dari 1

sampai 20.



3. Buatlah algoritma ( dalam bentuk kalimat deskriptif, flow chart dan
pseudo code ) untuk menginput 3 buah bilangan, kemudian tentukan

bilangan terbesar, terkecil, dan rata-ratanya
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PERTEMUAN 2
SISTEM BILANGAN BINER

A. Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti materi pada pertemuan ke-2 ini mahasiswa mampu:
1. Mahasiswa mengetahui tentang bilangan biner.
2. Mahasiswa mengetahuitentang konvesi bilangan biner dan operasi
penjumlahan bilangan biner

B. Uraian Materi
1. Karakter

Apapun yang dapat kita baca, apapun itu dan dimanapun itu seperti
dilayar computer, di koran, majalah dll. Itu merupakan karakter atau bisa

disebut juga gabungan dari karakter-karakter.

Contoh: inta=5;

Intdana : adalah karakter yang kita kita kenal sebagai
huruf.
5 . adalah karakter yang kita kenal sebagai angka

=; . adalah karakter-karakter khusus
2. Byte

Byte merupakan suatu kumpulan  bit yang terdiri dari 8 bit dan
digabung menjadi satu. Atau bias disimpulkan, 1 byte terdiri dari 8 bit.
Satuan yang biasa dipakai didalam byte untuk mengilustrasikan kapasitas
sesuatu didalam suatu media penyimpanan seperti kilobyte (KB), megabyte
(MB), gigabyte (GB) dan terabyte (TB). Symbol atau lambing dari bit dan byte
dibedakan dengan menggunakan huruf B besar untuk. Satu byte bisa
mewakili nilai yang ada antara 0 sampai 255 dalam desimal.

Satu byte dapat diilustrasikan sebagai kumpulan 8 buah bohlam
lampu.pemisalan ini dilakukan karena karena bohlam lampu hanya
mempunyai dua kondisi, yaitu hidup dan mati, yang mampu mewakili
komponen computer terkeciilmemory (bit) yang disebut ON dan OF. ON
diilustrasikan sebagai bohlam yang menyala dan OF diilustrasikan sebagai

bohlam yang mati.



Contoh:

Karakter &6(huruf E) disimpan dalam memory dalam satu Byte, yang

diillustrasikan dengan 8 buah bohlam lampu sebagai berikut:

Oe000OCele| @ -

Komposisi bit-bit ini adalah menurut standar ASCII (American
Standard Code for Information Interchange) adalah suatu standar yang
dibuat oleh Amerika (USA). Didalam dunia digital bit yang
mengilustrasikan kondisi diatas adalah ON yang direpresentasikan
dengan angka 1, sedangkan OFF yang direpresentasikan dengan angka
0.

Oleh karena itu karakter &6 yang diilustrasika dengan 8 buah
lampu diatas , didalam computer disimpan dalam 1 Byte atau 8 bit
memory dengan komposisi bit-bit sebagai berikut(table ASCII dapat
dilihat di pertemuan 2):

64 4 1

Karakter &obnilai ASClinya =

llustrasi diatas menggambarkan adanya bit-bit sebanyak 8 bit
dengan nilai perbitnya dilihat dari sebelah kanan. Setiap bit yang bernilai
1 mempunyai nilai tersendiri tergantung diposisi mana bit itu berada.
Dimulai dari kanan dengan angka 1 kemudian bergeser kekiri dengan
kelipatan angka yang ada disebelah kanannya.

Berikut adalah satuan memory yang dapat digunakan untuk
menyatakan daya tampung dimulai dari Byte sampai Yotta Byte didalam
dunia digital yang selalu digunakan untuk menyatakan memory computer

dan lainnya.
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Kilo Byte (KB), 1KB =1024B

Mega Byte (MB). 1 MB = 1024 KB

Giga Byte (GB).1GB = 1024 MB
Tera Byte (IB).1TB = 1024GB
Peta Byte (PB).1PB = 10247TB
Exa Byte (EB).1EB = 1024PB
Zetta Byte (ZB).1ZB = 1024EB
Yotta Byte (YB).1YB = 1024ZB

Gambar 2. 1 Satuan Memory

Untuk pernyataan satuan kilogram dengan kilobyte itu berbeda
dikarenakan kilogram menggunakan Bilangan Desimal yang digunakan
sehari- hari oleh manusia, sedangkang kilobyte dipakai oleh komputer

yang menggunakan Bilangan Biner.
3. Biner

Bilangan biner sering disebut juga dengan bilangan berbasis 2,
untuk memahami konsep bilangan biner atau bilangan berbasis dua,
sebelumnya akan kita pelajari terlebih dahulu konsep bilangan berbasis
sepuluh atau bilangan desimal.

a. Bilangan decimal

Bilangan decimal sering disebut juga bilangan berbasis 10,
bilangan decimal ini sering kita temui didalam kehidupan sehari-hari.
Bilangan decimal disebut dengan bilangan berbasis sepuluh dikarenakan

adanya sepuluh angka yang dapat digunakan mulai dari angka 0-9.

Contoh 1:
Angka 42 Y (4x10%) + (2x 10°)
40 + 2 =42
Contoh 2:
Angka 2503 Y (2x10%) + (5x10?) + (0x10%) + (3x10°)
2000 +500 +0 +3 = 2503
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Contoh 3:

Angka 123456789 Y

E§§}883+(2X107)+ (3x108)+(4x10°)+(5x10%)+(6x10%)+ (7x10%)+(8x10%)+
100.000.000 + 20.000.000 + 3.000.000 + 400.000 + 50.000 + 6.000 + 700
+80+9

= 123456789

. Bilangan biner

Bilangan biner disebut juga bi;angan yang bebasis 2 karena hanya
memiliki dua bilangan saja yaitu terdiri dari angka 0 dan 1.

Contoh 1:

Berapakah nilai decimal dari angka biner (0100 0110)?

Jawab:

0100 0110, = (0x27)+ (1x2%)+ (0x2%)+ (0x2*)+ (0x23)+ (1x22)+ (1x21)+

(0x29)

01000110,= 0 + 64 + 0 + 0O +0 + 4 + 2 +
0

01000110, = 72

Contoh 2:

Berapakah nilai decimal dari angka biner (0101 0110)?

Jawab:

)01102 = (0x27)+ (1x28)+ (0x2%)+ (1x2%)+ (0x23)+ (1x22)+ (1x21)+
01010120,= O + 64 + 0 + 16 +0 + 4 + 2 +
0
0101 0110, = 86

llustrasi Bilangan Biner
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1111 1111 (biner) —

l

1

W 2 ~— Desimal = 255
8
\ 16
32

v 64

128 —_
Angka 1 =1x2°
Angka 2 = 1x2%
Angka 4 =1x2?
Angka 8 =1x23

Angka 16 =1x2%

Angka 32 =1x2°

Angka 64 =1x2°

Angka 128 =1x2’

. Operasi bilangan biner

1) Penjumlahan pada bilangan biner

Didalam bilangan biner, penjumlahan  bilangan biner sama
dengan penjumlahan biasa di dalam bilangan decimal, ketika
mencapai limit bilangan hasinya menjadi nol dengan menyisakan satu
unyuk ditambahkan didepannya aau biasa disebut (carry). Berikut ini

adalah table konversi bilangan decimal ke biner dari 1 sampai 128.
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Tabel 2. 1 Konversi Bilangan Biner ke desimal

0000 0001 1 0010 0001 33 0100 0001 65 0110 0001 97
0000 0010 2 0010 0010 34 0100 0010 66 0110 0010 98
0000 0011 3 0010 0011 35 0100 0011 67 0110 0011 99
0000 0100 = 0010 0100 36 0100 0100 68 0110 0100 100
0000 0101 5 0010 0101 37 0100 0101 69 0110 0101 101
0000 0110 6 0010 0110 38 0100 0110 70 01100110 102
0000 0111 7 00100111 39 01000111 Fo 01100111 103
0000 1000 8 0010 1000 40 0100 1000 72 0110 1000 104
0000 1001 9 0010 1001 41 0100 1001 73 0110 1001 105
0000 1010 10 0010 1010 42 0100 1010 74 0110 1010 106
0000 1011 11 0010 1011 43 0100 1011 75 0110 1011 107
0000 1100 12 0010 1100 44 0100 1100 76 0110 1100 108
0000 1101 i3 0010 1101 45 0100 1101 77 0110 1101 109
0000 1110 14 0010 1110 46 0100 1110 78 01101110 110
0000 1111 15 0010 1111 a7 0100 1111 79 01101111 111
0001 0000 16 0011 0000 48 0101 0000 80 0111 0000 112
0001 0001 17 0011 0001 49 0101 0001 81 0111 0001 113
0001 0010 18 0011 0010 50 0101 0010 82 0111 0010 114
0001 0011 i9 0011 0011 51 0101 0011 83 0111 0011 115
0001 0100 20 0011 0100 52 0101 0100 84 0111 0100 116
0001 0101 21 0011 0101 53 0101 0101 85 0111 0101 117
0001 0110 22 0011 0110 54 0101 0110 86 0111 0110 118
0001 0111 23 0011 0111 55 0101 0111 87 01110111 119
0001 1000 24 0011 1000 56 0101 1000 88 0111 1000 120
0001 1001 25 0011 1001 57 0101 1001 89 0111 1001 121
0001 1010 26 0011 1010 58 0101 1010 S0 0111 1010 122
0001 1011 27 0011 1011 59 0101 1011 91 0111 1011 123
0001 1100 28 0011 1100 60 0101 1100 92 0111 1100 124
0001 1101 29 0011 1101 61 0101 1101 93 0111 1101 125
0001 1110 30 0011 1110 62 0101 1110 94 01111110 126
0001 1111 31 0011 1111 63 0101 1111 95 0111 1111 127
0010 0000 32 0100 0000 64 0110 0000 96 1000 000 128

Operasi penjumlahan bilangan biner inipun mengikuti aturan
yang dipakai untuk bilangan desimal, dikarenakan bilangan biner
berbasis dua, maka angka-angka yang terlinat hanya ada dua yaitu O
dan 1.

Empat kasus sederhana untuk mendapatkan aturan

penambahan dalam bilangan biner yaitu:

a) Angka nol jika ditambah dengan angka nol, Hasilnya adalah nol.
Dalam biner diwakilkkan dengan 0 + 0 =0.

b) Angka nol ditambah dengan angka 1 menghasilkan 1. Dalam
bilangan biner diwakilkan dengan 0+ 1 =1.

¢) Angka 1 jika ditambah dengan angka nol, hasilnya adalah angka 1.
Biner inisama dengan 1 + 0 = 1.

d) Angka 1 jika ditambah dengan angka 1, Hasilnya adalah angka 2.

Dalam bilangan biner diwakilkan dengan 1 + 1 = 10.
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Keempat kasus di atas dapat kita disimpulkan sebagai berikut:

Contoh1:a.0+0= 0
b.0o+1= 1
c.1+0=1
d.1 +1 = 10 (angka satu akan disimpan untuk penjumlahan

berikutnya).

Untuk penjumlahan bilangan biner yang lebih besar lagi, angka
satu akan disimpan untuk penjumlahan didepannya seperti yang ada

didalam penjumlahan bilangan desimal biasa.

Contoh 2:

1). 1011 (11) 2. 0111 ()
1100 (12) 10 11 (11)
--------------- + +
10111 (23) 1001 0 (18)

Sama halnya didalam penjumlahan decimal ketika terdapat
penjumlahan antara 9 +1 = 10, didalam bilangan biner pun sama
1+41=10. Itulah yang membedakan antara bilangan decimal yang
berbasis sepuluh dengan bilangan biner yang berbasis dua, dimana
ketika penjumlaha mencapai limit bilangan, maka hasiinya akan
kembali ke angka nol dengan kelebihan satu yang bias ditambahkan

ke angka yang ada didepannya.
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Contoh 3: 10 + 13 = 23 (decimal)

1010 10

1101 +»13 +

/1011\1\ 23
4 21

2) Komplemen 1 dan 2

Dialam komputer dengan bahasa digital terdapat didalamnya
dua cara untuk menyatakan nilai negatif, yaitu dengan cara mencari

komplemen satu dan juga komplemen dua.

Komplemen satu adalah suatu sistem penomoran untuk
menyatakan nilai-nilai atau negaif yang ada didalam beberapa jenis
komputer. Dalam kasus ini aturan yang ada bahwa nilai nol akan
diwakilkan dengan dua buah nilai, yaitu -0 (negatif nol)dan +0 (positif

nol).

0000 0011=+3
0000 0010=+2
0000 0001=+1
0000 0000=+0
1111 1111=-0
1111 1110 =-
1111 1101=-2
1111 1100=-3

Dari aturan ini, nilai +0 (nol positif) berpasangan dengan nilai -0
(nol negative), +1 (satu positif) berpasangan dengan -1(satu negative),
dan seterusnya. Hal ini memperlihatkan bahwa negasi dari nilai 0

adalah nilai -0, negasi dari nilai 1 adalah nilai-1, begitu seterusnya.
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Ada beberapa kelemahan didalam aturan diatas, yaitu terdapat
nilai yang kurang sesuai sehingga diciptakannya aturan baru yaitu

aturan yang ke dua yang disebut komplemen dua.

Aturan komplemen dua tidak jauh berbeda dengan aturan
komplemen satu, akan tetapi dalam prosesnya negasi semua bit akan
dibalik, sehingga tidak ada lagi kebigungan didalam
merepresentasikan nilai +0 (nol positif) dedngan -0(nol negative),

karena hanya ada satu nilai 0 (nol), seperti berikut:

0000 0011=+3

0000 0010=+2
0000 0001=+1
0000 000O0=0
1111 1111=-1
1111 1110=-2
1111 1101=-3

1111 1100=-4

Aturan diatans menunjukan bahwa nilai 0 (nol) akan
berpasangan dengan nilai -1 (satu negative), nilai +1 (satu positif) akan
berpasangan dengan -2(dua negative), dan seterusnya. Hal ini
menegaskan bahwa negasi dari 0 adalah -1, negasi dari +1 adalah -2,

dan begitu seterusnya.

Komplemen 1 dan 2 dalam bilangan biner penting karena dapat
digunakan untuk menyatakan bilangan negatif. Aritmetika komplemen
2 pada umumnyadigunakan dalam komputer unruk mendukung

bilangan negatif.

Komplemen 1 dari bilangan biner dapat diperoleh dengan

merubah seluruh angka 1 dengan nol dan sebaliknya.
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Adapun contoh komplemen 1 adalah sebagai berikut :

1010 Y komplemen1Y 0101
1101 Y komplemen1Y 0010
0001 Y komplemen1Y 1110
0111 Y komplemen1Y 1000

o 0o o p

1011Y Bilangan biner
0100 Y Komplemen 1

Komplemen 1 adalah negasi dari bilangan biner asal.

Kemudian pengertian komplemen 2 adalah bilangan biner yang

terjadi jika ditambahkan 1 terhadap komplemen 1, yaitu :

Komplemen 2 =( (komplemen 1) + 1)

Jadi komplemen 2dari1011011 adalah
1011011

0100100Y Komplemen 1

0100100
1 +
0100101 Y Komplemen 2

Contoh lain komplemen dari suatu bilangan biner :

a) Komplemen 2 dari 1100 adalah 0011 + 1 = 0100
b) Komplemen 2 dari 1011 adalah 0100 + 1 = 0101
¢) Komplemen 2 dari 0101 adalah 1010 + 1 = 1011
d) Komplemen 2 dari 110010 adalah 001101 + 1 = 001110
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Cara lain untuk mendapatkan komplemen 2 adalah dengan cara
mencari negasi dari bilangan biner tersebut kemudian menambahkan

angka 1 diakhir bilangan biner.

C.Latihan tugas

1. carilah bilangan biner dari bilangan decimal berikut!
a. 39

b.50
c.79
d. 100

2. diketahui bilangan biner:
A =1100 0011

B =10100101
C =1011 0100
D =01011110
Berapakah jika:

a. A+B
b.B+C
c. C+D
d A+C
e. A+D
3. Carilah komplemen 2 dari data biner berikut?
a. 0000 1011
b. 0101 0101
c. 0100 0110
d. 0011 0011
e. 0011 1000
4. Cariral bilangan biner dari penjumlahan bilangan decimal berikut:
a. 120+ 10
b. 87 +57
c. 115+ 125
d. 125+ 225



e. 256 + 123
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PERTEMUAN 3
TIPE DATA, VARIABEL DAN KONSTANTA

A. Tujuan Pembelajaran

NP

Setelah mempelajari materi pada pertemuan ini, mahasiswa mampu:
Membedakan jenis-jenis tipe data dasar dalam pemrograman
Menggunakan jenis-jenis tipe data dasar dalam pemrograman
Memahami penggunaan varibel dan konstanta dalam pemrograman

Mendeklarasikan variabel menggunakan jenis-jenis tipe data dasar.

B. Uraian Materi

Sebuah variabel akan mengalokasikan tempat penyimpanan yang

mempunyai nama dalam memori komputer. Setiap variabel akan memiliki tipe

tertentu yang akan menentukan ukuran dan letak memori, rentang nilai yang

dapat disimpan dan operasi yang dapat diterapkan ke variabel tersebut.
1. Variabel

a. Definisi

Salah satu hal yang paling dasar dalam pemrograman adalah
variabel, jika diilustrasikan sebuah variabel seperti sebuah kotak kecil,
dimana kita dapat menyimpan barang-barang dalam kotak tersebut untuk

digunakan nanti. Konsep variabel diambil dari matematika seperti :

x=1

Dalam pemrograman variabel adalah lokasi atau area atau tempat
di dalam memori yang dapat menyimpan data sementara dalam suatu
program, dan data tersebut dapat diubah, disimpan atau ditampilkan
kapanpun dibutuhkan.

Setiap variabel harus diberi nama, dan nama variabel harus
berbeda antara satu variabel dengan variabel yang lain. Masing-masing
variabel memiliki alamat sendiri didalam memori komputer, kita cukup
meyebutkan nama variabel dimana data di simpan, maka komputer akan
dapat menemukan alamat variabel tempat data tersebut tersimpan pada

memori.
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Contoh :

Misal terdapat 3 buah variabel yang di beri nama X, Y dan Z, jika dilustraskan didalam
memori komputer digambarkan sebagai berikut :

Memori

Terlihat dari ilustrasi gambar diatas, variabel X, Y dan Z akan
menempati lokasi atau area tertentu didalam memori komputer. Dimana
variabel tersebut digunakan untuk menampung nilai yang akan

digunakan dalam program.

b. Pemberian Nama Variabel
Pemberian nama variabel ditentukan oleh pembuat program
sendiri, namun dalam pemberian nama variabel terdapat syarat-syarat
seperti berikut :

1) Nama variabel tidak boleh sama dengan nama keyword dan function.

2) Nama variabel maksimum 32 karakter.

3) Nama variabel harus diawali dengan huruf atau garis bawah
(underscore _), karakter berikutnya boleh angka, huruf atau garis
bawah

4) Nama variabel tidak boleh ada spasi.

Tabel 3. 1 Keyword Dalam ANSI| Bahasa C++/C

auto float friend inline
break for delete new
case go to class operator
char if asm private
const int long while protected
continue register volatile public
default return void template
do short unsigned this
double signed union virtual
else size of typedef struct
enum switch static
extern

c. Contoh pemberian nama variabel
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Berikut adalah beberapa contoh pemberian nama variabel yang
benar, dan contoh pemberian nama variabel yang salah:

Tabel 3. 2 Contoh Penamaan Variabel

Penamaan Yang Penamaan Yang Keterangan

benar salah

X X1 1X Awalnyanya bukan huruf
luas atau garis bawah

LUAS luas-1 Mengandung tanda minus

KelilingLingkaran Keliling Lingkaran  (-)

Keliling_Lingkaran | benar/salah Mengandung spasi

KL float Mengandung spesial
_panjang switch karakter

FLOAT keliling-lingkaran Sama dengan keyword

Sama dengan keyword

Mengandung tanda minus

()

Dalam bahasa C++/C penamaan variabel berbeda antara huruf besar

oTE
= dan huruf kecil (case sensitif), variabel nilai berbeda dengan NILAI

berbeda dengan Nilai, FLOAT berbeda dengan float yang
merupakan keyword.

2. Konstanta

Konstanta merupakan nilai numerik/angka atau karakter yang tetap.
Sepertinilai Pl yaitu 22/7 atau 3.14159 merupakan nilai konstanta, nilai yang
tidak dapat diubah atau nilainya tetap. Untuk mendeklarasikan konstanta

menggunakan keyword const.

const double PI = 3.14159;

Dengan menggunakan keyword const, nilai dari varibel PI tidak bisa

diubah setelah dideklarasikan.

3. Tipe Data

Tipe data merupakan jenis-jenis data yang dikategorikan berdasarkan

sifat dan jenisnya, gambar berikut memperlihatkan kategori tipe data dasar :
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signed short

unsigned short

w ﬂoaﬁng_pomt
(Bilangan Pecahan)
lnteger
(Bilangan Bulat)

signed long

unsigned long

signed long long
unsigned long long

Signed short

Unsigned short

Karakter
Signed short
Unsigned short

Gambar 3. 1 Kategori Tipe Data Dasar

a. Tipe Data numeric integer (bilangan bulat)

Integer adalah jenis tipe data untuk menyimpan nilai numerik/angka
dalam bentuk bilangan bulat, yaitu bilangan yang tidak mengandung
angka dibelakang koma. Sebagai contoh 4, -17, 50 dan 100 adalah
bilangan bulat. Bilangan bulat bisa positif(+), negatif(-) atau 0, tipe data
bilangan bulat terbagi menjadi :

1) Short
Tipe data short dalam memori komputer menempati area 2 byte

(16bit), dengan ilustrasi sebagai berikut :

X X X X X X X X X X X X X X X X

llustrasi bit-bit short interger (16 bit)

Sedangkan nilai yang dapat ditampung tipe data short berkisar
-32768 sampai dengan 32768 dengan ilustrasi sebagai berikut :

-32768 0 32768

Gambar 3. 2. Jangkauan Nilai Tipe data short
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Tipe data short hanya dapat menampung nilai numerik/angka
dengan maksimum nilai 32768, sehingga jika ingin menampung nilai
yang lebih besar dari 32768 harus menggunakan tipe data yang lain,

tipe data yang dapat menampung nilai yang lebih besar.

llustrasi bit bit
0000 0000 0001 0101
T 16 4 11— 16+4+1=21

0 = positif

Beberapa contoh ilustrasi bit-bit serta nilai yang tersimpan dalam
2 byte tipe data short.

0000 0000 0000 0000 = 0111 1111 1111 1111 =

0 32767

0000 0000 0000 0001 = 1000 0000 0000 0000 =-

1 32768

0000 0000 0000 0011 = 1000 0000 0000 0001 =-

3 32767

0000 0000 0000 1000 =

8 1111 112111111111 =-1

Penulisan bit-bit yang dikelompokkan menjadi 4 bit dengan tujuan untuk

NOTE

— mempermudah pembacaan bit-bit tersebut.

EOOO 0000 0000 0000 |=-32768

1 2

1 =2 negatif Nilai ini didapat dari bentuk

Two's complement (komplemen 2)
Ditulis 2's Complement

Cara memperoleh nilai 2's Complement

data 1000 0000 0000 0000
One's complement Iy ol AR [ S (SRR ol EAO B [ S |
Ditambah 1 1+
2's complement 1000 0000 0000 0000

One®& complement diperoleh dari membalikan nilai bit-bit pada data

awal, bit 0 menjadi bit 1 dan sebaliknya.
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Pada 2& complement jika dihtung bit-bit yang on, nilainya adalah
32768.

2) Int
Tipe data int dalam memori komputer menempati area 4 byte
(32bit), dengan ilustrasi sebagai berikut :

XXXX XXXX XXXX XXXX XXXX XXXX XXXX XXXX

llustrasi bit-bit interger (32 bit)

Nilai yang dapat ditampung dalam tipe data int berkisar -
2147483648 sampai dengan 2147483647

i | [
I ! I
-2147483648 0 2147483647

Gambar 3. 3 Jangkauan Nilai Tipe data int
3) Long
Tipe data long dalam memori komputer menempati area 4
byte (32bit) sama seperti tipe data int, jangkauan nilai yang dapat

ditampung juga sama seperti tipe data int.

XXXX XXXX XXXX XXXX XXXX XXXX XXXX XXXX

llustrasi bit-bit interger (32 bit)

i l [
I ! I
-2147483648 0 2147483647

Gambar 3. 4 Jangkauan Nilai Tipe data long

4) long long
Tipe data long long dalam memori komputer menempati area

8 byte (64bit), dengan ilustrasi sebagai berikut :

llustrasi bit-bit long long integer (64bit)
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Nilai yang dapat di tampung antara -9223372036854775808
sampai dengan 9223372036854775807.

| | |
I I I

-9223372036854775808 0 9223372036854775807

Gambar 3. 5. Jangkauan Nilai Tipe data long long

b. Tipe Data Floating-Point (Pecahan)

Banyak perhitungan yang dilakukan oleh komputer membutuhkan
angka yang memiliki bagian fraksional atau angka yang memiliki nilai
dibelakang koma (bilangan desimal). Misalnya, ketika menghitung luas
lingkaran perlu melibatkan nilai Pl dengan nilai berkisar 3.14159. bahasa
pemrograman C++ mendukung angka-angka non-integer(bukan bilangan
bulat) seperti nilai PI, bilangan non-interger disebut dengan floating-point.
1) Float (floating-point single precision)

kata kunci atau keyword yang digunakan untuk mendeklarasikan
floating-point single precision adalah float. Tipe data float disimpan
dalam area 4 byte (32bit) dan memiliki ketelitian sampai dengan 6 digit

dibelakang koma, dengan jangkauan nilai ditampilkan pada gambar

berikut :
1.17 e-38 0 3.4 e+38
1.35e-02 artinya A 1.35*102=1.35*0.01 =0.0135
ot

1.35e+02 artinya A 1.35*10%2=1.35*100 =135

2) Double (floating-point double precision)
kata kunci atau keyword yang digunakan untuk mendeklarasikan
floating-point double precision adalah double. Tipe data double

disimpan dalam area 8 byte (64bit) dan memilki ketelitian hinggan 15
digit, dengan jangkauan nilai ditampilkan pada gambar berikut :
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2.22507 e-308 0 1.79769 e+308

3) Long double (floating-point double precision)
kata kunci atau keyword yang digunakan untuk mendeklarasikan
floating-point double precision adalah long double. Tipe data long
double disimpan dalam area 12 byte (96bit), dengan jangkauan nilai

ditampilkan pada gambar berikut :

3.3621 e-4932 0 1.18973 e+4932

c. Tipe Data Karakter
Jenis tipe data karakter digunakan untuk menyimpan kode
karakter. Kode karakter merupakan suatu bilangan bulat yang terkait
karakter yang diwakilkan. Misalnya, huruf A diwakili oleh kode 65 dalam

kode ASCIlI (American Standard Code for Information Interchange).
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Gambar 3. 6. Kode ASCII

Tipe data karakter terbagi menjadi 2, yaitu char dan wchar_t (wide
character type) :

1) Char

Tipe data char digunakan untuk menyatakan karakter tunggal
dalam 1 byte (8 bit) seperti huruf alfabet (baik huruf besar maupun
huruf kecil), angka, tanda baca, dan karakter kontrol (seperti new
line dan tab). Dalam bahasa pemrograman c++ karakter diapit oleh

kutip tunggal( ¢sé¢perti:

i h

2) wchar_t
Tipe data wchar_t (wide character type) terdiri dari
setidaknya 2 byte (16 bit) dan dengan demikian mampu menyimpan
karakter Unicode modern. Unicode adalah kode 16-bit yang juga

digunakan dalam Windows NT dan berisi kode untuk sekitar 35.000
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