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Bab 1
Pengantar Logika dan Algoritma

Pokok Bahasan
1. Konsep logika dan algoritma
2. Ciri-ciri algoritma

3. Konsep algoritma, program, dan bahasa pemrograman

Tujuan Pembelajaran
Setelah mempelajari materi dalam bab ini, mahasthaapkan mampu:
1. Mengenal dan memahami logika dan algoritma.

2. Mampu membuat contoh penyelesaian masalah dengaggorgakan konsep logika

1.1. Pengertian Logika dan Algoritma

Pengertian algoritma sangat lekat dengan kata dogyitu kemampuan seorang
manusia untuk berfikir dengan akal tentang suattmasalahan menghasilkan sebuah
kebenaran, dibuktikan dan dapat diterima akal, klogseringkali dihubungkan dengan
kecerdasan, seseorang yang mampu berlogika deagasdning orang menyebutnya sebagai

pribadi yang cerdas. Dalam menyelesaikan suatulaigmsan logika mutlak diperlukan.

Logika identik dengan masuk akal dan penalaranalBean adalah salah satu bentuk
pemikiran. Pemikiran adalah pengetahuan tak langs@amg didasarkan pada pernyataan
langsung pemikiran mungkin benar dan mungkin jugla benar.Definisi logika sangat
sederhana yaitu ilmu yang memberikan prinsip-ppitysing harus diikuti agar dapat berfikir
valid menurut aturan yang berlaku. Pelajaran logik@nimbulkan kesadaran untuk

menggunakan prinsip-prinsip untuk berfikir secastesmatis.

Logika berasal dari dari bahasa Yunani yaitu LOG@®&g berarti ilmu. Logika dapat
diartikan ilmu yang mengajarkan cara berpikir untaklakukan kegiatan dengan tujuan
tertentu. Algoritma berasal dari nama seorang llamuwArab yang bernama Abu

JafarMuhammad Ibnu Musa Al Khuwarizmi penulis budgdarjudul Al Jabar Wal Mugabala.

1



Kata Al Khuwarizmi dibaca orang barat menjadi Aigor yang kemudian lambat laun
menjadi Algorithm diserap dalam bahasa Indonesiajadée Algoritma.Algoritma dapat
diartikan urutan penyelesaian masalah yang disgeuara sistematis menggunakan bahasa

yang logis untuk memecahkan suatu permasalahan.

Meski demikian terdapat beberapa definisi algoriyraag lain. Diantaranya menurut
Rinaldi Munir, algoritma adalah urutan langkah-lkalg logis penyelesaian masalah yang
disusun secara sistematis. Sedang menurut Kamas Bakasa Indonesia, definisi algoritma
adalah urutan logis pengambilan keputusan untuk epahan masalah. Menurut tim
Gunadarma:1988, algoritma adalah suatu himpundninggra dari instruksi-instruksi yang
secara jelas memperinci langkah-langkah proseskgmiaan, dalam pemecahan suatu
masalah tertentu, atau suatu kelas masalah tertéamigan dituntut pula bahwa himpunan
instruksi tersebut dapat dilaksanakan secara miek®ari pengertian diatas maka dapat
disimpulkan bahwa Logika danAlgoritmaadalah ilmwunganempelajari cara penyelesaian
suatu masalah berdasarkan urutan langkah-langkbatdas yang disusun secara sistematis

dan menggunakan bahasa yang logis dengan tujuentter

Untuk lebih mudah memahami arti dari algoritmaodiohkan sebuah permasalahan
penukaran isi dari dua gelas. Diberikan dua budhasgk dan B, gelasA berisi air teh dan
gelasB berisi air kopi. Pertukarkan isi gelas teusesehingga menghasilkan gelasA yang
semula berisi air teh menjadi berisi air kopi dahagB yang semula berisi air kopi menjadi

berisi air teh. llustrasi permasalahan ini daplitat pada Gambar 1.1.

AN E

Gambar 1.1. Penukaran gelas isi gelas A dan gelas B

Cara penyelesaian permasalahan ini adalah sebeghiito Untuk mempertukarkan
isi gelasdengan benar, maka diperlukan gelastambghiag kita nhamakan gelasCsebagai

tempat penampungan sementara.Berikut Algoritmanya:

2



1. Siapkan gelas cadangan C il
2. Tuangkan air teh dari gelas A ke dalam D
gelas C (gelas A menjadi kosong). h
3. Tuangkan air kopi dari gelas B ke dalam
gelas A (gelas B menjadi kosong).

4. Tuangkan air teh dari gelas C ke dalam

elas B.
g teh

A
llustrasi langkah-langkah algoritma A~
dapat dilihat pada Gambar 1.2. E
B kopi

Gambar 1.2. Langkah-langkah penukaran gelas

isi gelas A dan gelas B.

Dari contoh tersebut dapat dilihat bahwa penyedesaiermasalahan penukaran isi
dua buah gelas sangat sederhana. Disini digunakéaan langkah yang masuk akal atau
logis sehingga isi dari kedua nya sudah berpindatiandari A ke B dan B ke A. Inilah yang
dinamakan “Algoritma”, urutan penyelesaian sebuammasalahan dengan urutan dan

langkah yang logis dan masuk akal menghasilkarese$angkah yang benar.

Contoh lain penggunaan logika dan algoritma adatembuat algoritma untuk

menghitung luas lingkaran, caranya:

1. Menentukan nilai jari-jari (r) lingkaran.
Menentukan nilai phi.
Menghitung luas lingkaran dengan cara mengkalikém jari-jari (r) dengan (r) lalu
dikalikan dengan nilai phi.
4. Maka luas lingkaran ditemukan.
Selesai.

Saat menggunakan logika, sebaiknya janigearfikir terlalu rumit tentang
sebuah masalah, karena belum tentu masalah itmgerang kita pikir. Pikirkan hal yang
paling sederhana untuk menyelesaikan masalah etungga tidak terjebak dalam pikiran
rumit yang dibuat sendiri. Meski demikian janganremeehkan masalah sekecil apapun, tapi

berfikir sederhana untuk menghasilkan solusi ydagti



Dalam menentukan algoritma untuk menyelesaikaruquetmasalahan, mungkin kita
dihadapkan oleh beberapa pilihan algoritma. Olefera itu kita harus memiliki rambu-
rambu dalam menentukan pilihan algoritma. Pertighardalam pemilihan algoritmaadalah,
pertama, algoritma haruslah benar. Artinya algaitakan memberikan keluaran susuai

seperti yang diharapkan dari sejumlah masukan gidoegikan. Tidak

peduli sebagus apapun algoritma, jika memberikdmakan yang salah, maka sudah
pasti algoritma tersebut bukanlah algoritma yanik.bRBertimbangan kedua yang harus
diperhatikan adalah kita harus mengetahuiseberapahasil yang dicapai oleh algoritma
tersebut. Hal ini pentingterutama pada algoritmagymemerlukan aproksimasi hasil yaitu
algoritma yang hasilnya hanya berupa pendekatagoridna yangbaik harus mampu
memberikan hasil yang sedekat mungkin dengan ait@sebenarnya.Ketiga adalah efisiensi
algoritma. Efisiensi algoritma dapat ditinjau ddua hal yaitu efisiensi waktu dan memori.
Meskipun algoritma memberikan keluaran yang beter paling mendekati, tetapi jika kita
harus menunggu lama untuk mendapatkan hasil sefm&@m-jam untuk mendapatkan
keluarannya maka biasanya algoritma tersebut byasdak akan menjadi pilihan utama,
setiap orang menginginkan keluaran yang relatiaitepegitujuga dengan memori, semakin
besar memori yang terpakai maka semakin jelek ihgartersebut.Dalam kenyataannya,
setiap orang bisa membuat algoritma yang berbetl&k mmenyelesaikan suatu permasalahan,
walaupun terjadi perbedaandalam menyusun algorien&nya kita mengharapkan keluaran
yang mirip atau sama. Jika dihadapkan pada peratasalseperti ini maka sebaiknya pilih

algoritma yang paling efisien dan cepat.

Tujuan dari belajar logika dan algoritma adalah ragapat membiasakan diri
melakukan suatu perencanaan apabila menyelesaiketu smasalah.Karena suatu
permasalahan yang diselesaikan dengan suatu peaamcayang matang maka akan
mendapatkan solusi yang lebih optimal dibandingkaenyelesaikan masalah tanpa

menggunakan suatu perencanaan.

1.2. Ciri-ciri, Sifat, Struktur Dasar dan Cara Penulisan Algoritma

Tidak semua urutan langkah penyelesaian masalaiy lpgis dapat disebut sebagai

algoritma. Menurut Donald E. Knuth, algoritma memyai lima ciri penting yang meliputi:

1. Finiteness (keterbatasan), algoritma harus beraidtglah mengerjakan sejumlah langkah

proses.



2. Definiteness (kepastian), setiap langkah harusfididi&kan secara tepat dan tidak berarti
ganda.

3. Input (masukan), algoritma memiliki nol atau led#dta masukan (input).

4. Output (keluaran), algoritma mempunyai nol atauhiétasil keluaran (output).

5. Effectiveness (efektivitas), algoritma harus sah@dektif), langkah-langkah algoritma

dikerjakan dalam waktu yang wajar.

Sedang sifat algoritma adalah:

1. Tidak menggunakan simbol atau sintaks dari sudtassmpemrograman tertentu.

2. Tidak tergantung pada suatu bahasa pemrogramanttert

3. Notasi-notasinya dapat digunakan untuk seluruhssheanapun.

4. Algoritma dapat digunakan untuk merepresentasikeusurutan kejadian secara logis

dan dapat diterapkan di semua kejadian sehari-hari

Seperti telah dijelaskan di sub bab sebelumnya bgtemyusun atau struktur dasar
algoritma adalah langkah-langkah. Suatu Algoritag@at terdiri dari tiga struktur dasar,
yaitu runtunan, pemilihan dan pengulangan. Ketigaisj langkah tersebut membentuk

konstruksi suatu algoritma. Berikut adalah pengaladari tiga struktur tersebut :

1.1.1 Runtunan (sequence)

Sebuah runtunan terdiri dari satu atau lebih iksiruriap instruksi dikerjakan secara
berurutan sesuai dengan urutan penulisannya, ystniah instruksi dilaksanakan setelah
instruksi sebelumnya selesai dikerjakan. Urutan aeatruksi menentukan hasil akhir dari
suatu algoritma. Bila urutan penulisan berubah nmakagkin juga hasil akhirnya berubah.
Sebagai contoh perhatikan operasi aritmatika beriki) (4+3)*7=49, tetapi bila urutan
aksinya diubah maka hasil keluaran akan berbedganieht+(3*7) =25.

Contoh lain dari runtunan aksi adalah algoritmaugaran dua bilangan bulat,yaitu:
1. Deklarasikan A, B, dan C sebagai bilangan bulat

Masukkan nilai A dan B

Masukkan nilai A ke dalam C

Masukkan nilai B ke dalam A

a k~ w0

Masukkan nilai C ke dalam B



1.1.2 Pemilihan (selection)

Kadangkala terdapat suatu kejadian yang baru dkaerjakan jika suatu kondisi
tertentu telah terpenuhi. Pemilihan yaitu instrugang dikerjakan dengan kondisi tertentu.
Kondisi adalah persyaratan yang dapat bernilai bataa salah. Satu atau beberapa instruksi
hanya dilaksanakan apabila kondisi bernilai besabaliknya apabila salah maka instruksi
tidak akan dilaksanakan. Contoh kasus pemilihatabddalam penentuan bilangan genap

atau ganjil berikut ini:

Masukkanbilangan sebagai sebuah bilangan bulat

Bagi bilangan dengan angka 2, simpan nilai sisa pembagian daaiabelsisa
Jika nilaisisasama dengan 0 maka kerjakan langkah 4:

Tampilkan "GENAP” ke layar

Jika nilaisisatidak sama dengan 0 maka kerjakan langkah 6

Tampilkan "GANJIL” ke layar

Selesai.
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1.1.3 Pengulangan (repetition)

Salah satu kelebihan komputer adalah kemampuanmyk mengerjakan pekerjaan
yang sama berulang kali tanpa mengenal lelah.kd&k tperlu menulis instruksi yang sama
berulang kali, tetapi cukup melakukan pengulangamgdn instruksi yang tersedia.
Pengulangan merupakan kegiatan mengerjakan sebiaah sajumlah aksi yang sama
sebanyak jumlah yang ditentukan atau sesuai dehkgadisi yang diinginkan. Beberapa
statemen pengulangan di bahasa pemrograman vyaitu., favhile()..., do...while(),
repeat....until, for...downto...do, for...to...doand lain-lain. Sebagai contoh adalah

menampilkan huruf tertentu sebanyak n kali ke lsgdragai berikut:

1. Deklarasikan variabdluruf untuk menyimpan karakter yang akan ditampilkan.

2. Deklarasikan variabel untuk menyimpan banyaknya perulangan

w

Deklarasikan variabetounter yang digunakan sebagai counter perulangan yang
sudah dilakukan.

Masukkan sebuah karakter dan simpan dalam varaivef

Masukkan banyaknya perulangan yang diinginkan dapan dalam variabel

Set nilaicounter dengan O

Tampilkanhuruf ke layar

© N o g &

Lakukan penambahaounter dengan 1



9. Jika nilaicounter<n, kerjakan langkah 6

10.Jikanilai counter = n selesai

1.3. Perbedaan Algoritma dan Program

Sebagaimana telah diuraikan di sub bab sebelumalyad algoritma adalah urutan
langkah-langkah terbatas yang disusun secara sistedan menggunakan bahasa yang logis
dengan tujuan menyelesaikan suatu masalah tert8atnentara program adalah kumpulan
instruksi berupa pernyataan yang ditulis dengangmemakan bahasa pemrograman yang
melibatkan pemilihan struktur data. Beberapa p&kanputer menyatakan program dengan

formula Program = Algoritma + Bahasa Pemrograman.

Bahasa pemrograman dan algoritma berhubungan sarsjpida sebuah program.
Algoritma yang baik tanpa pemilihan struktur datayepat akan membuat program menjadi
kurang baik, demikian jugasebaliknya. Jika dihulkamgdengan program, maka pembuatan

algoritma harus memperhatikan kaidabh:

1. Pembuatan atau penulisan algoritma tidak tergantpaga bahasapemrograman
manapun, artinya penulisan algoritma independenbal@sa pemrograman dan
komputer yang memprosesnya.

Notasi algoritma dapat diterjemahkan ke dalam lgablaahasapemrograman.
3. Apapun bahasa pemrogramannya, output yang akanludikan samakarena

algoritmanya sama.

Algoritma dibuat untuk membantu kita dalam mengla@sikan suatu permasalahan
ke dalam bahasa pemrograman.Algoritma merupakaih pemikiran konseptual, supaya
dapatdilaksanakan oleh komputer, algoritma hartsrjdmahkan ke dalamnotasi bahasa
pemrograman. Ada beberapa hal yang harus dipeanaidEida penerjemahan tersebut, yaitu:

1. Pendeklarasian variabel
Variabel dibutuhkan oleh program dalam rangka nmapgin data masukan, memproses

dan mendapatkan hasil komputasi.

2. Pemilihan tipe data
Apabila dalam proses pembuatan program ternyatabmiginkanpendeklarasian variabel
maka diwajibkam memilih tipe data, karena setiapabel pasti membutuhkan tipe data

ketika dideklarasikan.



3. Pemakaian atau pemilihan instruksi
Terdapat beberapa macam instruksi dalam bahasagemnran (sequence, selection dan
repetition), urutan langkah dalam algoritma daptar@mahkan menjadi salah satu atau
beberapa instruksi tersebut.

4. Aturan sintaksis
Pada saat menuliskan program Kkita terikat dengamarat sintaksis dalam bahasa
pemrograman yang akan digunakan. Setiap bahasaogemran memiliki aturan

penulisan sintaks-nya sendiri.

5. Tampilan hasil
Pada saat membuat algoritma kita tidak memikirleanpilan hasil yang akan disajikan.

Halteknis semacam ini diperhatikan ketikamengkosikannya menjadi program.

6. Cara pengoperasian compiler atau interpreter.
Bahasa pemrograman yang digunakan termasuk dalalompek compiler atau

interpreter. Masing-masing memiliki cara pengoparagang bisa jadi berbeda.

Komputer adalah mesin pemroses. Agar dapat dikamjateh komputer, algoritma
harus ditulis dalam notasi bahasa pemrograman aengruksi yang dapat dipahami oleh
komputer sehingga dinamakan program. Jadi progdatala perwujudan atau implementasi
teknis algoritma yang ditulis dalam bahasa pemrogra tertentu sehingga dapat
dilaksanakan oleh komputer. Program ditulis dengaenggunakan salah satu bahasa
pemrograman. Kegiatanmembuat program disebut peam@n (programming). Orang
yangmenulis program disebut pemrogram (programmep-tiap langkah didalam program
disebut pernyataan atau instruksi. Jadi, prograsusenatas sederetan instruksi. Bila suatu
instruksi dilaksanakan, maka operasi-operasiyangebaaian dengan instruksi tersebut

dikerjakan komputer.

1.4. Mekanisme Pelaksanaan Algoritma oleh Pemroses NotaBenulisan

Algoritma

Komputer sebagai mesin pemroses terdiri dari erkpatponen utama, yaitu unit
input, unit output, unit pemroses sentral (CPU: t@&driProcessing Unit), dan memori seperti
digambarkan pada Gambar 1.3. CPU adalahperangkasikaenputer yang memahami dan

melaksanakan perintah dan data dari perangkat luiskah lain, pemroses/prosesor

8



(processor) sering digunakan untuk menyebut CPW G&peran sebagai otak komputer,
yang berfungsi mengerjakan operasi-operasi arikaaeperti kalkulator, hanya saja CPU
jauh lebih kuat dan lebih besar daya pemrosesaniRyagsi utama dari CPU adalah
melakukan operasi aritmatika dan logika terhadap gtang diambil dari memori atau dari
informasi yang dimasukkan melalui unit input berupeberapa perangkat keras, seperti
papan tombol, pemindai, tuas kontrol, maupun tstikCPU dikontrol menggunakan
sekumpulan instruksi perangkat lunakkomputer. Rgx@nlunak tersebut dapat dijalankan
oleh CPU dengan membacanya dari media penyimppartseakram keras, disket, cakram
padat, maupun pita perekam. Instruksi-instrukseleut kemudian disimpan terlebih dahulu
pada memori fisik, yang mana setiap instruksi adidseri alamat unik yang disebut alamat
memori. Selanjutnya, CPU dapat mengakses datgpddia memori fisikdengan menentukan
alamat data yang dikehendaki.Selama proses iadiegebuah unit dalam CPU yang disebut
dengan penghitung program akan memantau instrulieg ysukses dijalankan supaya
instruksi tersebut dapat dieksekusi dengan urudag Ypenar dan sesuai sehingga didapatkan
hasil yang dapat ditampilkan pada unit outputsalnya dengan menampilkannya di layar

monitor.

Memori

A

\ 4

\ 4

Unit Input CPU

A 4

Unit Output

Gambar 1.3. Komponen-Komponen Utama Komputer

Seperti yang telah diketahui bahwa komputer merkanunstruksi berupa langkah-
langkah perintah sehingga sebuah prosedur dagdardipn. Prosedur yang berisi langkah-
langkah penyelesaian masalah inilah yang disemgadealgoritma. Jadi, sebelum memasuki
tahap pemrograman komputer dengan menggunakan abapesirograman,sebaiknya

mempelajari algoritma yang merupakan pengantardepamrograman komputer tersebut.

Dalam ilmu komputer,algoritma dikenal dengan laiglkengkah komputasi yang

terdiri dari masukan dan keluaran. Karena itu Algoat biasanya dijadikan dasar atau



pengantar bahasa pemrograman dalam studi yangchapieng atau berhubungan dengan

ilmu komputer, misalnya Teknik Informatika.

1.5. Belajar Membuat Program dan Belajar Bahasa Pemrogranan

Belajar membuat program berbeda dengan belajarshapamrograman. Belajar
membuat program adalah belajar tentang strategi @édea menyelesaikan suatu masalah,
yang diungkapkan dalam bentuk algoritma yang muddfaca dan dipahami yang
selanjutnya dituangkan dalam bahasa pemrogramanajaBe memprogrambersifat
pemahaman persoalan, analisis dansintesis. Titilat Heelajar membuat program adalah
desain program. Sedangkan belajar bahasa pemragradadah belajar mengenai tata cara
atau tata aturan penulisan pernyataan atau statemgrk membuat program dalam bahasa
tertentu saja. Tata aturan ini biasa disebut jugagdn sintaks bahasa. Sintaks bahasa ini
meliputi cara mendeklarasikan variabel, cara médakuyperulangan, percabangan dan lain-
lain. Tiap bahasa pemrograman memiliki aturan psanl sendiri-sendiri walaupun
terkadang ada kemiripan aturan antar bahasa. Betilit belajar bahasa pemrograman adalah

coding program.

Sampai saat ini terdapat puluhanbahasa pemrognataraalain bahasa Assembly,
Fortran, Cobol, PL/I, Algol, Pascal, C, C++, Badfeplog, LISP, PRG, CSMP, Simscript,
GPSS, Dinamo, dan lain-lain. Berdasarkanterapannyahasa pemrograman dapat

digolongkan atas dua kelompokbesar:

1. Bahasa pemrograman bertujuan khusus. Yang ternkatomapokini adalah Cobol untuk
terapan bisnis dan administrasi. Fortran untuk ptara komputasi ilmiah, bahasa
Assembly untuk terapan pemrogramanmesin, Prologkutg@rapan kecerdasan buatan,
bahasa-bahasasimulasi, dan sebagainya.

2. Bahasa pemrograman bertujuan umum, yang dapat akganuntukberbagai aplikasi.
Yang termasuk kelompok ini adalah bahasa PascalicBdava, dan C. Tentu saja
pembagian ini tidak kaku. Bahasabertujuan khusidektiberarti tidak bisa digunakan
untukaplikasi lain. Cobol misalnya, dapat juga dgkan untuk terapanilmiah, hanya
saja kemampuannya terbatas. Yang jelas, bahasapeman yang berbeda
dikembangkan untukbermacam-macam terapan yangdsephga.

Berdasarkan pada tingkat kerumitan sebuah bahassogexman, apakah notasi
bahasa pemrograman lebih mendekati bahasa mesirkatbahasa manusia, maka bahasa
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pemrograman dikelompokkan atas dua macam, yaitasbatngkat tinggi dan bahasa tingkat
rendah. Istilah "bahasa pemrograman tingkat tingigélk serta merta menjadikan bahasa
tersebut lebih baik dibandingkan dengan bahasaqgraman tingkat rendah. Akan tetapi,
maksud dari "tingkat tinggi" di sini merujuk kepaalastraksi yang lebih tinggi dibandingkan
dengan bahasa tingkat rendah terhadap bahasa mésmdingkan dengan harus berurusan
dengan register, alamat memori dan stack-stack gilang bahasa pemrograman tingkat
tinggi akan berurusan dengan variabel, larik, despeesi aritmetika atau aljabar boolean.
Selain itu, tidak seperti bahasa rakitan, bahasgkait tinggi tidak memiliki kode operasi
yang dapat secara langsung menjadikan bahasauersenjadi kode mesin. Fitur lainnya
seperti fungsi-fungsi penanganan string, fitur pmyreman berorientasi objek, input/output

terhadap berkas juga terdapat di dalam jenis bahasa

Secara umum, bahasa tingkat tinggi akan membuatggeaman komputer yang
kompleks menjadi lebih sederhana, sementara batwagkat rendah cenderung untuk
membuat kode yang lebih efisien. Dalam sebuah baliagkat tinggi, elemen-elemen
kompleks dapat dipecah ke dalam beberapa elemenlghim sederhana, meski masih dapat
dianggap kompleks, di mana bahasa tersebut merkgedadbstraksi. Karena alasan ini, kode-
kode yang harus berjalan dengan efisien dapatiditidlam bahasa pemrograman tingkat

rendah, sementara bahasa tingkat tinggi digunakirk ummempermudah pemrograman.

Bahasa tingkat rendah dirancang agar setiapinstigkdangsung dikerjakan oleh
komputer, tanpa harusmelalui penerjemah (tranglaBanmtohnya adalah bahasa mesin.CPU
mengambil instruksi dari memori, langsung menggatilangsung mengerjakan operasinya.
Bahasa tingkat rendah bersifatprimitif, sangat deslea, orientasinya lebih dekat ke mesin,
dansulit dipahami manusia. Bahasa Assembly dimasuldedalam kelompok ini karena
alasan notasi yang dipakai dalam bahasaini lebikatd&e mesin, meskipun untuk

melaksanakaninstruksinya masih perlu penerjemabalalam bahasa mesin.

Bahasa tingkat tinggi membuat pemrograman lebih ahdighahami, lebih
“manusiawi”’, dan berorientasi ke bahasa manusia&mHhnggris). Hanya saja, program
dalam bahasa tingkat tinggitidak dapat langsungakddnakan oleh komputer. la
perluditerjemahkan terlebih dahulu oleh sebuahstetor bahasa, yangdisebut kompilator
atau compiler, ke dalam bahasa mesin sebelumalehthieksekusi oleh CPU. Contoh bahasa

tingkat tinggi adalahPascal, PL/l, Ada, Cobol, Bakortran, C, C++, dan sebagainya.
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Dengan bertambah rumitnya arsitektur mikroprosesadern, kompilator-kompilator

bahasa pemrograman tingkat tinggi dapat membua¢ katg lebih efisien dibandingkan

dengan para programmer bahasa pemrograman tingkdalr yang melakukannya secara

manual.Perlu dicatat bahwa istilah "tingkat tingdén "tingkat rendah" adalah relatif. Pada

awalnya, bahasa Assembly dianggap sebagai bamagattirendah, sementara COBOL, C,

dan lain-lainnya dianggap sebagai bahasa tingkggiti mengingat mereka mengizinkan

abstraksi terhadap fungsi, variabel, dan evaluespresi. Akan tetapi, banyak programmer

saat ini mungkin menganggap bahasa C sebagai balemeograman tingkat rendah,

mengingat bahasa pemrograman tersebut mengizimisas anemori secara langsung dengan

menggunakan alamatnya, dan juga dapat menggunakandpa direktif bahasa Assembly.

1.6. LatihanSoal

1.
2.

© © N o o &

Apakah yang dimaksud dengan algoritma?

Apa perbedaan antara algoritma dan program?

Suatu algoritma terdiri dari tiga struktur dasaityy runtunan, pemilihan, dan perulangan.
Jelaskan masing-masing!

Apa perbedaan antara program dan bahasa pemrogtaman

Buatlah algoritma menulis dan mengirimkan surat!

Buatlah algoritma mengambil uang di ATM!

Buatlah algoritma membuat kopi yang rasa manispadduitnya pas menurut anda!

Buatlah algoritma untuk menghitung luas segitiga!

Buatlahalgoritma untuk proses aktivitas dari pagnpai malam!

10. Buatlah algoritma mengurutkan 3 bilangan acak!
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Bab 2
Notasi Penulisan Algoritma

Pokok Bahasan

1. Jenis penulisan algoritma
Tata aturan penulisan algoritma dengan bahasaigtfskr
Tata aturan penulisan algoritma dengan pseudocode

Notasi flowchart

a kb 0N

Tata aturan penulisan algoritma dengan flowchart

Tujuan

1. Menjelaskan tentang pilihan cara penulisan algaritm
Mengetahui tata aturan penulisan algoritma dengaada deskriptif.
Memahami tata aturan penulisan algoritma dengandosede.

Mengetahu berbagai notasi flowchart.

a kb 0N

Mengetahui cara penulisan algoritma dengan flovichar

Algoritma berisi langkah-langkah penyelesaian nasdNotasi algoritma merupakan
hal dasar yang harus diketahui oleh setiap orang yagin membuat suatu pogram, karena
dalam notasi algoritma inilah terdapat kerangka#gka suatu program. Deskripsi langkah-
langkah dalam algoritma tidak mengacu pada sirtaksisa pemrograman apapun dan tidak
tergantung pada spesifikasi komputer yang mengeksgja. Tidak ada aturan baku dalam
menuliskan algoritma, yang penting mudah dibaca menggunakan bahasa yang mudah
dipahami. Meskipun demikian untuk menghindari kikah, ketaatan terhadap notasi perlu

diperhatikan. Terdapat tiga cara yang umum digumaledam menuliskan algoritma yaitu:

1. Kalimat deskriptif
2. Pseudocode
3. Flowchart
Uraian berikutnya akan membahas lebih detail tentaotasi penulisan algoritma

disertai dengan contoh.
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2.1 Kalimat deskriptif

Notasi penulisan algoritma dengan menggunakan bakeskriptif biasa juga disebut
dengan notasi alami. Dilakukan dengan cara meraniskstruksi-instuksi yang harus
dilaksanakan dalam bentuk untaian kalimat deskrgngan menggunakan bahasa yang
jelas. Dasar dari notasi bahasa deskriptif adalahaBa Inggris, namun dapat dimodifikasi
dengan bahasa sehari-hari termasuk Bahasa IndoKesena tidak ada aturan baku dalam
menuliskan algoritma dengan notasi deskriptif maikg@ orang dapat membuat aturan
penulisan dan notasi algoritma sendiri. Hal iniatagimengerti karena teks algoritma tidak
sama dengan teks program. Program adalah implesnaaitporitma dalam notasi bahasa
pemrograman tertentu. Namun, agar notasi algoritmugah ditranslasi ke dalam notasi
bahasa pemrograman, maka sebaiknya notasi algot#gnsabut berkoresponden dengan
notasi bahasa pemrograman pada umumnya. Kata kedgéah jenis kata yang biasa
digunakan dalam penulisan bahasa deskriptif, coy@hulis, baca, hitung, tampilkan,

ulangi, bandingkan, dan lain-lain.

Notasi jenis ini cocok untuk algoritma yang pend&&pi untuk masalah algoritma
yang panjang, notasi ini kurang efektif. Cara pemauml algoritma dengan notasi bahasa
deskriptif paling mudah dibuat, namun demikian dgargaling sulit untuk diterjemahkan ke
dalam bahasa pemrograman. Pada dasarnya tekgrabyaiéngan bahasa deskriptif disusun

oleh tiga bagian utama yaitu:

1. Bagian judul (header)
2. Bagian deklarasi (kamus)
3. Bagian deskripsi
Setiap bagian disertai dengan komentar untuk mgelger maksud teks yang
dituliskan. Komentar adalah kalimat yang diapitgi@sangan tanda kurung kurawal (‘{’ dan

1)

2.1.1 Judul Algoritma

Merupakan bagian yang terdiri atas nama algoritran penjelasan (spesifikasi)
tentang algoritma tersebut. Dibagian ini juga daan untuk menentukan apakah teks
algoritma yang dibuat tersebut adalah program, gohes atau fungsi. Nama algoritma
sebaiknya singkat namun cukup menggambarkan appdyakukan oleh algoritma tersebut.
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Di bawah nama algoritma disertai dengan penjelasagkat (intisari) tentang apa yang
dilakukan oleh algoritma. Penjelasan dibawah nargorigma sering dinamakan juga
spesifikasi algoritma yang dituliskan dalam kurdagawal ({}). Algoritma harus ditulis

sesuai dengan spesifikasi yang didefinisikan. GanZhd adalah contoh judul algoritma

menghitung luas lingkaran yang disertai dengangb@sgn singkat.

Algoritma Luas_Lingkaran < Judul Algoritma

{Menghitung luas lingkaran untuk ukuran jari-jari t ertentu. Algoritma
menerima masukan jari-jari lingkaran, menghitung Iu asnya, lalu cetak
luasnya ke piranti keluaran} < Spesifikasi

Gambar 2.1. Contoh bagian judul algoritma.

2.1.2 Bagian Deklarasi
Di dalam algoritma, deklarasi atau kamus adalaliabagntuk mendefinisikan semua

nama yang dipakai di dalam algoritma. Nama terselapat berupa nama variabel, nama
konstanta, nama tipe, nama prosedur atau namaifusgsiua nama tersebut baru dapat
digunakan di dalam algoritma jika telah didefingik terlebih dahulu didalam bagian

deklarasi. Penulisan sekumpulan nama dalam bag#tardsi sebaiknya dikelompokkan

menurut jenisnya. Pendefinisian nama konstantaliggkamemberikan nilai konstanta.

Pendefinisian nama fungsi atau prosedur sekaliggrgah pendefinisian spesifikasi dan
parameternya. Gambar 2.2 adalah bentuk umum balgiklarasi. Sedangkan gambar 2.3

adalah contoh bagian deklarasi algoritma menghituag lingkaran.

Deklarasi :

{Nama Type variabel yang bukan tipe data dasar}

type waktu:<hh:mm:ss: integer> {Type waktu terdiri dari 3 data
masukan yaitu “hh” sebagai jam, “mm” sebagai menit, dan “ss”

sebagai detik}

{Nama konstanta, harus menyebutkan tipe data dan ni lai}

constant PHI: real = 3.141592653589793

constant E: real = 2.718281828459045

{Nama variabel yang menggunakan tipe data dasar}

nama : String {suatu nilai yang merupakan kumpulan karakter}
ketemu : boolean {suatu nilai logika (true atau f alse)}
beratBadan : real {suatu nilai bilangan pecahan}

jumlahAnak : integer {suatu nilai bilangan bulat}

{Nama fungsi, mendefinisikan domain, nama, jumiah, tipe dan
jumlah parameter, serta tipe data keluaran}

function tambah(x:int, y:int): int

{proses: menambahkan dua nilai data dan hasil penam bahan sebagai
nilai keluaran fungsi}
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Gambar 2.2. Bentuk umum bagian deklarasi algoritma.

Deklarasi :

jari_jari = real {tipe data bilangan pecahan}
luas = real {tipe data bilangan pecahan}
PHI =3.14

Gambar 2.3. Contoh bagian deklarasi algoritma.

2.1.3 Bagian deskripsi.

Deskripsi adalah bagian inti dari struktur algoatnBagian ini berisi uraian langkah-
langkah penyelesaian masalah. Langkah-langkahiiniistan dengan notasi yang lazim
dalam penulisan algoritma. Setiap langkah algorithbaca dari langkah paling atas hingga
langkah paling bawah. Urutan penulisan menentukaman pelaksanaan perintah.Seperti
telah dijelaskan di bab satu bahwa penyusun atalitgt dasar algoritma adalah langkah-
langkah. Suatu Algoritma dapat terdiri dari tigauktur dasar, yaitu runtunan, pemilihan dan
pengulangan. Ketiga jenis langkah tersebut memkekdmstruksi suatu algoritma. Pada

bagian deskripsi inilah letak tiga struktur algo tersebut.

Gambar 2.3 adalah contoh bagian deskripsi algortmeaghitung luas lingkaran.
Gambar 2.4 adalah contoh algoritmam menghitung Iliagkaran yang dituliskan

menggunakan kalimat deskriptif secara lengkap.

Deskripsi :

1. Bacajari_jari

2. Hitung luas = jari_jari * jari_jari * PHI
3. Tampilkan luas ke layar

4. Selesai

Gambar 2.4. Contoh bagian deskripsi algoritma.

Algoritma Luas_Lingkaran

{Menghitung luas lingkaran untuk ukuran jari-jari t ertentu.
Algoritma menerima masukan jari-jari lingkaran, men ghitung
luasnya, lalu cetak luasnya ke piranti keluaran}

Deklarasi :

jari_jari = real {tipe data bilangan pecahan}
luas = real {tipe data bilangan pecahan}
PHI =3.14

Deskripsi:

1. Bacajari_jari

2. Hitung luas = PHI*jari_jari * jari_jari
3. Tampilkan luas ke layar

4. Selesai
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Gambar 2.5. Contoh penulisan algoritma menggunkiiimat deskriptif.

2.2 Pseudocode

Pseudocode adalah cara penulisan algoritma yangengrai bahasa pemrograman
tingkattinggi. Pseudocode menggunakan bahasa yaampih menyerupai bahasa
pemrograman. Biasanya pseudo-code menggunakanabghag mudah dipahami secara
universal dan juga lebih ringkas dari pada algaitr®seudocode berisi deskripsi dari
algoritma pemrograman komputer yang menggunakarktatr sederhana dari beberapa
bahasa pemrograman tetapi bahasa tersebut hartygukian agar dapat di baca manusia.
Sehingga pseudocode tidak dapat dipahami oleh kimmpBupaya notasi pseudocode bisa
dipahami oleh komputer maka harus diterjemahkdeliér dahulu menjadi sintaks bahasa

pemrograman komputer tertentu.

Dalam pseudocode, tidak ada sintaks standar yamgi.r&arena itu, pseudocode ini
dapat diterapkan dalam berbagai bahasa pemograbiaarankan untuk menggunakan
keyword yang umum digunakan seperti : if, theneelshile, do, repeat, for, dan lainnya
Keuntungan menggunakan notasi pseudocode adalabdiéian mentranslasi ke notasi
bahasa pemrograman, karena terdapat koresponddasa aetiap pseudocode dengan notasi
bahasa pemrograman. Tabel 2.1. menunjukkan perggadibeberapa kata yang biasa
digunakan dalam penulisan algoritma dengan mendgunakalimat deskriptif dan

pseudocode.

Tabel 2.1. Perbandingan beberapa kata yang biggmakan dalam penulisan algoritma
dengan menggunakan kalimat deskriptif dan pseudncod

Kalimat Deskriptif Pseudocode

Masukkan panjang Input panjang
Read panjang
Baca panjang

Hitung luas dengan rumus panjang x lebar | luas< panjang * lebar

Tampilkan luas Output luas
Print luas
Write luas
Jika sudah selesai, cetak luas If kondisi_selesai == true then print luas
Nilai B ditambah 5 B < B+5
Jika nilai A lebih kecil dari 5 maka nilai BIf A<5 then B< B/3
dibagi 3
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Jika nilai A lebih besar dari nilai B makdf A>B then print A else print B
tampilkan A, jika A lebih kecil dari B maka
tampilkan nilai B

Struktur penulisan pseudocode secara umum samaamestyuktur penulisan
algoritma dengan menggunakan kalimat deskriptiftuyadimulai dari judul/header,
deklarasi/kamus dan diakhiri dengan deskripsi. Mesk tidak ada sintaks khusus dalam
penulisan pseudocode, tetapi terkadang pseudodtdeskan dengan menggunakan style
atau gaya penulisan dari beberapa bahasa pemragrang ada, seperti Fortran, Pascal, C
dan lain-lain. Gambar 2.5 adalah contoh penulisssugocode dengan menggunakan gaya
penulisan beberapa bahasa pemrograman. Gambar datha contoh pseudocode
menentukan bilangan terbesar dari 3 masukan bian§adangkan Gambar 2.7 adalah

contoh pseudocode konversi nilai angka menjadi huauf.

Fortran style Pascal style C style
program TikTok procedure  TikTok void function TikTok
do i =0to 100 for i :=0to 100 do for (i=0;i<=100;i ++){
set flag to true set flag to true; set flag to true
if iis divisible by 3 if iis divisible by 3 then if iis divisible by 3
print "Tik” print "Tik”; print "Tik”
set flag to false set flag to false; set flag to false;
if iis divisible by 5 if iis divisible by 5 then if iis divisible by 5
print "Tok” print "Tok”; print "Tok”
set flag to false set flag to false; set flag to false;
it flag, printi it flag, printi; it flag, printi
print a newline print a newline; print a newline
end do end }

Gambar 2.5.Contoh pseudocode menggunakan gayagaenbbrtran, Pascal dan C.

Algoritma : Bilangan_Maksimum
{Dibaca tiga buah

bilangan

dari  piranti

bilangan bulat maksimum diantara ketiga bilangan te

Deklarasi :
Bil1,Bil2,Bil3
Max

Deskripsi :

Read (Bil1,Bil2)

If Bill >= Bil2 then
Bill = Max

Else Bil2 = Max

Read (Bil3)

If Bil3 >= Max then
Bil3 = Max

Write (Max )

ONok~wNE

. integer {bilangan yang dicari mak
: integer {variabel bantu}

masukan.

Ca
rsebut}

simumnya}

rilah




Gambar 2.6 Contoh pseudocode menentukan bilandaeste dari 3 masukan bilangan.

Algoritma Konversi Nilai Angka ke Huruf

{Dibaca tiga buah bilangan dari piranti masukan. Ca rilah dan tampilkan
bilangan bulat maksimum diantara ketiga bilangan te rsebut}
Deklarasi:

nama dan nim = String
nilai = integer

Deskripsi:
1. Read (hama)
2 Read (nim)
3 Read (nilai)
4, If (nilai < 45) then
5. Grade = E
6 Else if (nilai >= 45) and (nilai < 60) then
7 Grade =D
8 Else if (nilai >= 60) and (nilai < 70) then
9. Grade=C
10. Else if (nilai >= 70) and (nilai < 80) then
11. Grade =B
12. Else
13. Grade = A

14.  Write (nama)
15.  Write (NIM)
16.  Write (nilai)
17. Selesai

Gambar 2.7. Contoh pseudocode konversi nilai angiajadi nilai huruf.

2.3 Flowchart

Flowchart adalah cara penulisan algoritma dengamggunakan notasi grafis.
Flowchart merupakan gambar atau bagan yang meimgidin urutan atau langkah-langkah
dari suatu program dan hubungan antar proses thepernyataannya. Gambaran ini
dinyatakandengan simbol. Dengan demikian setiagpaimmenggambarkan prosestertentu.
Sedangkan antara proses digambarkan dengan garghyieing.Dengan menggunakan
flowchart akan memudahkan kita untuk melakukanpegkgn bagian-bagian yang
terlupakan dalam analisis masalah. Disamping wdhart juga berguna sebagai fasilitas

untuk berkomunikasiantara pemrogram yang bekerjandaim suatu proyek.Flowchart
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menolong analis dan programmer untuk memecahkaalatekedalam segmen-segmen yang

lebih kecil dan menolong dalam menganalisis altératiernatif lain dalam pengoperasian.

Pada dasarnya terdapat berbagai macam flowchattaganya yaitu Flowchart
Sistem (System Flowchart), Flowchart Paperwork owi€hart Dokumen (Document
Flowchart), Flowchart Skematik (Schematic Flowchaflowchart Program (Program
Flowchart), Flowchart Proses (Process Flowchart)tukl keperluan pembuatan program

maka digunakan Flowchart Program.

Flowchart program menggambarkan urutan instruksigyaigambarkan dengan
simbol tertentu untuk memecahkan masalah dalanu guagram. Dalam flowchart program
mengandung keterangan yang lebih rinci tentang ilvegea setiap langkah program atau
prosedur seharusnya dilaksanakan. Flowchart iniumekkan setiap langkah program atau
prosedur dalam urutan yang tepat saat terjadi.Bnogreer menggunakan flowchart program
untuk menggambarkan urutan instruksi dari programputer.Analis Sistem menggunakan
flowchart program untuk menggambarkan urutan tiggas pekerjaan dalam suatu prosedur

atau operasi.

Dalam pembuatan flowchart program tidak ada runtas @atokan yang bersifat
mutlak. Karena flowchart merupakan gambaran hasmikirandalam menganalisis suatu
masalah yang nantinya akan diubah menjadi programplater. Sehingga flowchartyang
dihasilkan dapat bervariasi antara satu pemrograngah yang lainnya. Namum demikian

terdapat beberapa anjuran yang harus diperhatykétn, :

1. Flowchart digambarkan di suatu halaman dimulai siariatas ke bawah dan dari sisi Kiri
ke kanan.

2. Aktivitas yang digambarkan harus didefinisikan damgmenggunakan bahasa dan
simbol yangtepat dan definisi ini harus dapat digesti oleh pembacanya.

3. Kapan aktivitas dimulai dan berakhir harus diteatulsecara jelas. Hanya terdapat satu
titik awal dan satu titik akhir.

4. Setiap langkah dari aktivitas harus diuraikan demg@nggunakan deskripsi kata kerja,
misalkan MENGHITUNG NILAI RATA-TARA.

5. Setiap langkah dari aktivitas harus berada padamyang benar.
Lingkup dan range dari aktifitas yang sedang digankdn harus ditelusuri dengan hati-
hati. Percabangan-percabangan yang memotong aktiaing sedang digambarkan tidak
perlu digambarkan pada flowchart yang sama. Sinkbokktor harus digunakan dan
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percabangannya diletakan pada halaman yang terpisahhilangkan seluruhnya bila
percabangannya tidak berkaitan dengan sistem.

7. Gunakan simbol-simbol flowchart yang standar.

Simbol-simbol flowchart yang biasanya dipakai adakimbol-simbol flowchart
standar yang dikeluarkan oleh ANSI dan ISO. Tab& therupakan beberapa simbol

flowchart yang digunakan dalam menggambar suatuctiart:

Tabel 2.2.Simbol-simbol Flowchart
SIMBOL NAMA FUNGSI CONTOH

C) Simbol Awal (Start) /
Terminator Simbol Akhir (End) Start T
Vo)

}

Flow Line Simbol aliran /
penghubung Luas = alas*tinggi
' |
Proses Perhitungan / total = total+10
pengolahan
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Tabel 2.2.Simbol-simbol Flowchart (lanjutan)

halaman

SIMBOL NAMA FUNGSI CONTOH
Mempresentasikan
Input / Output
Data pembacaan data (rea) Read radius
E / penulisan (write).
Simbol pernyataan
pilihan, berisi suatu
Decision kondisi yang sela_lu_
menghasilkan 2 nilai
keluaran yaitu benar
<> atau salah
T
L P1=3.14
Inisialisasi /
C> Preparation | Pemberian nilai awal ketemu=fals
. Proses menjalankan
Predefined .
sub program / fungsi int max(a.b
Process prosedur (a,b)
(subprogram)
Penghubung Flow
COn Page chart pada satu
onnector

O
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>

Off Page Penghubung Flow l
chart pada halaman
~ Connecta berbeda l

Untuk memahami lebih dalam mengenai flowclini, dibuatsebuahkasus sederhe
Misalnya luatlah sebuah rancangan program dengan mengguniidaanhart untuk
menentukan keliling dan luas lingka.Perumusan untuk menentukiamas lingkaranadalah:
luas = Pl*radius*radius, dan keliling lingkaran adalah ikeg=2*PI*radius, dengan PI
adalah sebuah konstanta 3.14. Flowchart permasaiiaindapat dilihat di Gambar 2

P T,

l:\_ START _/'l

»

P1=3.14, keliling, luas, radius

R 2

, /" Input radius H,f
keliling=2*PI*radius
luas=Pl*radius’radius

v
= = 4
/ Printkeliling, luas ~

i o

4

=

e

Gambar 2.8. Flowchart luas dan keliling lingke

Selanjutnya akan dibuat contoh flchart yang mengandung percabangan
decision. Misalnyauntuk permasalahan penentuanafipaiatu bilangan termasuk bilang

ganjil atau genap. Cara menyelesaikan permasalahadalah dengan membagi bilanc
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dengan angka 2. Jika nilai sisa pembagian adalah 0 maka bilangan tersebut ad:
bilangan genap, jika nilai sisa pembagiannya addlamaka bilangan tersebut ada
bilangan ganjil. Operasi aritmatika yang digunakemuk menentukan nilai sisapembag
adalah perasi modulo (%). Flowchart pernlahan ini dapat dilihat di Gambar 2.9. Dal

hal ini Bil adalah bilangan yang akan di cek stajasjil atau genapny

T "

/Print “Ganjil’ ~——Print *Genap’

l

[ END

" 3
e _o

Gambar 2.9. Flowchart Penentuan Bilangan C-Genaj

2.4 LatihanSoal

1. Buatlah algoritma untuk menentukan nilai terbesar Hilangan blat yang dibaca da
keyboard dan menuliskan hasilnya ke layar! ALgoaitaibuat dalam bentuk kalim
deskriptif, pseudocode dan flowch

2. Buat algoritma dalam bahasa deskriptif dan flowchatuk kegiatan mengambil d
menabung uang di bank melalui er!

3. Buat algoritma dalam bahasa deskriptif dan pseuwtcontuk menentukan apakah st
bilangan merupakan bilangan genap atau g

4. Membuat flowchart untuk proses pembuatan kopi yasg manisnya tef

5. 2. membuat flowchart mengurutkan 3 bilangan

6. Buat algoritma untuk menghitung nilai N suku daetet aritmatika beriku
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Sn = 3+7+11+...+(4n-1)

. Apakah suara bell pintu?

. Start

. Angkat dan menjawab telepon

. Mematikan alarm

. Apakah suara telepon?

. Mendengar suara alarm berbunyi
Stop

0 N O Ul A W N R

. Membuka dan memeriksa siapa yang
berada didepan pintu.

7. Lengkapi penulisan flowchart berikut ini:

8. Analisalah potongan algoritma dibawah ini! Apakalfuan algoritma ini? Selanjutnya

ubahlah potongan algoritma berikut ini menjadi sé¢bilowchart!

. put

1. constPl:=3.14

2. var radius, volume : real
3. put “please enter..."..

4.
5
6
7

get radius

. volume := (4/3)*PI*radius**3

. put “The volume is”, volume

N o o~ WDN P

. Memulai dan mendeklarasikan variabel nilai
. Berapa besarnya nilai?

. Mematikan alarm

. Cek apakah nilai>=50

. Jika nilai>=50 tampilkan “LULUS”

. Jila nilai<50 tampilkan “GAGAL”

. Stop

9. Lengkapi kerangka flowchart dibawah ini berdasanaiongan algoritma yang ada!

10. Analisalah flowchart dibawah ini dan selanjutnyaglkapilah trace table!.
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Trace Table

X |y |sum
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Halaman ini sengaja dikosongkan
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Bab 3
Struktur DataDalam Algoritma

Pokok Bahasan
1. Definisi struktur data dan tipe data serta jenisgeya
Pengertian konstanta dan variabel
Pengertian Array
Pengertian Stack
Pengertian Queue

Pengertian Tree

N o g s~ w D

Pengertian Graph

Tujuan
1. Memahami pengertian struktur data dan tipe data seengetahui jenis-jenisnya.
2. Memahami pengertian, cara mendeklarasikan dan nerkakstanta dan variabel.
Memahami pengertian, cara mendeklarasikan dan meaggn array.
Memahami pengertian, cara mendeklarasikan, opgaasmenggunakan stack.
Memahami pengertian, cara mendeklarasikan, opgaasmenggunakan queue.
Memahami pengertian Tree dan contoh penggunaannya.

N o g b~ w

Memahami pengertian Pengertian Graph dan contojgoeaannya.

Dalam istilah ilmu komputer, struktur data adalahagpenyimpanan, penyusunan dan
pengaturan data di dalam media penyimpanan kompmébmgga data tersebut dapat
digunakan secara efisien. Dengan kata lain strudttta adalah sebuah skema organisasi,
seperti variabel dan array dan lain-lain, yangrdpgkan pada data sehingga data dapat
diinterprestasikan dan sehingga operasi-operassifdgpedapat dilaksanakan pada data
tersebut. Pemakaian struktur data yang tepat didajaoses pemrograman akan
menghasilkan algoritma yang lebih jelas dan tepahingga menjadikan program secara
keseluruhan lebih efisien dan sederhana. Data ladejaresentasi dari fakta dunia nyata.
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Fakta atau keterangan tentang kenyataan yang dieimgirekam atau direpresentasikan
dalam bentuk tulisan, suara, gambar, sinyal ataibai Data merupakan suatu nilai yang
bisa dinyatakan dalam bentuk konstanta atau vadridmnstanta menyatakan nilai yang
tetap, sedangkan variabel menyatakan nilai yangatdaiubah-ubah selama eksekusi

berlangsung.

3.1 Tipe Data

Setiap data memiliki tipe data, apakah merupakaykaiulat, angka pecahan, atau
berupa karakter, dan sebagainya. Jadi, tipe datatagengelompokan data berdasarkan isi
dan sifatnya. Dalam bidang informatika tipe datalald jenis data yang dapat diolah oleh

komputer untuk memenuhi kebutuhan dalam pemrograoputer.

Setiap variabel atau konstanta yang ada dalam fadgam, sebaiknya kita tentukan
dengan pasti tipe datanya. Ketepatan pemilihandgia pada variabel atau konstanta akan
sangat menentukan pemakaian sumberdaya komputatatte memori komputer). Salah
satu tugas penting seorang programmer adalah rherige data yang sesuai untuk
menghasilkan program yang efisien dan berkinemagii Ada banyak tipe data yang
tersedia, tergantung jenis bahasa pemrograman ggadai. Secara garis besar tipe data
dapat dikategorikan menjadi tiga macam yaitu tipeadlasar (primitive data type) tipe data
bentukan (composite data type) dan tipe data ab&lestract data type).

3.1.1 Tipe dasar

Tipe data dasar atau tipe data sederhana atau jogsalisebut dengan tipe data primitif
adalah tipe data yang sudah ada dan dijadikan atatadlam bahasa pemrograman tertentu.
Isi dari tipe data sederhana ini adalah data-datggal. Tipe data dasar sudah disediakan
oleh program sehingga programmer bisa langsung ke@ma

1. Integer (Bilangan Bulat)
Yang dimaksud bilangan bulat adalah, -1, -2, -31,(2, 3, 4 dan lain lain yang bukan
merupakan bilangan pecahan.
2. Float atau double (Bilangan Real)
Bilangan real adalah bilangan yang mengandung pecaésimal. Contoh : 3.45, 6,233.
3. Char (Karakter)
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Karakter adalah semua huruf yang ada di dalam etlfabnda baca maupun karakter
spesial. Karakter ditulis diantara dua tanda peiiiggal. Contoh : 'A'.

4. Boolean (logika)
Boolean adalah tipe data logika yang terdiri dara doernyataan benar atau salah.
Pernyataan benar biasanya ditulis True atau angkadangkan pernyataan salah ditulis
dengan False atau angka 0. Sedangkan operasi tégdngang umum digunakan adalah

or, not, and dan xor.

3.1.2 Tipe data bentukan

Tipe data bentukan atau tipe data komposit adgiehdata yang dibentuk dari tipe
data dasar dengan maksud mempermudah pekerjaaiamerg Yang masuk dalam tipe data
bentukan adalah array, string, record, union, staen lain-lain. Tujuan dibuatnya tipe data

bentukan adalah :

1. Mempermudah proses pemrograman
2. Mempermudah dalam penambahan variabel

3. Mempermudah pengelompokan data sehingga lebiluterat

3.1.3 Tipe data abstrak (Abstract Data Type)

Tipe data abstrak atau yang dikenal sebagai Alsibata Type adalah model
matematika dari obyek data yang menyempurnakandgte dengan cara mengaitkannya
dengan fungsi-fungsi yang beroperasi pada data lpargangkutan. Tipe data abstrak adalah
tipe data yang didefinisikan sendiri oleh pemrogramiuk suatu keperluan tertentu yang
tidak memungkinkan untuk mendeklarasikan dari tipga yang sudah ada. Contoh tipe data
abstrak adalah stack, queue, list, tree, graphladaain.

Harus dibedakan antara pengertian struktur datatiardata abstrak. Struktur data
hanya memperlihatkan bagaimana data-data di oigarsiedangkan tipe data abstrak
mengemas struktur data tertentu sekaligus dengarasipoperasi yang dapat dilakukan pada
struktur data tersebut. Dengan demikian, definisiuon tentang tipe data abstrak dapat
dipahami bahwa tipe data abstrak adalah struktiar yeng mengandung operasi-operasi atau
aturan-aturan tertentu. Pada sub bab selanjutrga dibahas beberapa jenis tipe data dari

tipe data — tipe data yang telah disebutkan sebslam

30



3.2 Konstanta dan Variabel

Konstanta dan variabel adalah suatu pengenal (identyang digunakan untuk
mewakili suatu nilai tertentu didalam proses prograBerbeda dengan konstanta yang
nilainya tidak bisa diubah atau selalu tetap selekgekusi berlangsung, nilai dari suatu
variabel dapat berubah sesuai kebutuhan. Konstdaua variabel merupakan tempat di
memori komputer untuk menyimpan data berupa nigigan tipe data tertentu. Konstanta

dan variabel harus diberi nama sebagai identifikasi

Secara logika dapat dibayangkan sebuah konstamiavatiabel sebagai sebuah kotak
kosong yang dapat diisi dengan sesuatu tipe datante, misal kita membuat sebuah
variabel berupa bilangan bulat, maka dalam lodika, sedang membuat kotak kosong yang
hanya dapat diisi dengan kertas bertuliskan bilarigdat, tidak boleh jenis bilangan selain
bilangan bulat. llustrasi logika ini dapat dilihpada Gambar 3.1. Pada Gambar 3.1
dimisalkan membuat dua buah konstanta atau varddigjan nama identifierilai dan X
yang masing-masing dapat digunakan untuk menyingo@tu nilai dalam memori sesuai

dengan tipe data yang telah ditentukan.

nilai X

Gambar 3.1. llustrasi pembuatan konstanta ataahelri

Semisalnilai di Gambar 3.1 adalah sebuah variabel. Maka vdrigle yang telah
dibuat ini selanjutnya dapat digunakan dalam pmogrsemisal dilakukan operasi aritmatika
berupa operasi pembagian (/) atau modulo (%). GaB2amenunjukkan ilustrasi operasi
yang terjadi pada variabel nilai. Dalam hal iniighel nilai dibagi dengan angka 2, dan hasil
operasi pembagian disimpan dalam variabel baru pangamaasilbagi. Operasi aritmatika
lain yang terjadi pada Gambar 3.2 adalah varialilai dimodulo dengan angka 2 dan
hasilnya disimpan dalam variabel baru yang bernsisebagi Operasi pada suatu konstanta
atau variabel tidak hanya terbatas pada operasnaiika saja, tetapi juga dapat berupa
operasi perbandingan. Misalnya nilai apakah lel@sab dari angka 10 (nilai>10) dan lain-
lain. Contoh penggunaan variabel nilai dalam peatahign sederhana adalah penentuan

suatu bilangan termasuk dalam kategori ganjil genap seperti terlihat pada Gambar 3.3.

31



nilai

hasilbagi € nilai/2

sisabagi € nilai % 2

Gambar 3.2. llustrasi penggunaan variabel

Masukkan
bilangan

l

sisabagi = bilangan % 2

i

variabel sisabagi == ~_ "Bilangan genap’
“Bilangan ganjil” END

Gambar 3.3. Contoh penggunaan variabel

3.3 Array

Array adalah suatu alokasi beberapa tempat di mewgerg tersimpan secara
berurutan yang digunakan untuk menyimpan beberdgiadengan tipe data yang homogen.
Ukuran atau jumlah elemen maksimum array telahtalke dari awal yaitu ketika array
dibuat. Sekali ukuran array ditentukan maka tidapad diubah. Ukuran array adalah
bilangan bulat positif. Array harus diberi nama agh identifikasi. Cara mengaksesnya
adalah dengan menyebutkan nama array dan indekisrilgks array dimulai dari O sampai

dengan n-1 (n adalah ukuran array). llustrasi adempat dilihat pada Gambar 3.4.

0 1 2 3

bilangan

Gambar 3.4. llustrasi array
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Operasi terhadap elemen array dilakukan denganageagan langsung. Artinya nilai
di masing-masing posisi elemen dapat diambil ddai miapat disimpan tanpa melewati
posisi-posisi lain. Dua operasi paling dasar teapashtu elemen array adalah penyimpanan
nilai elemen ke posisi tertentu di array dan pergkm nilai elemen dari posisi tertentu di
array. Biasanya bahasa pemrograman menyediakaksitdrtentu untuk penyimpanan dan

pengambilan nilai elemen pada posisi tertenturdiyaicContohnya

* NilaiMhs[7] =80, berarti menyimpan nilai 80 ke psidke-7 dari array NilaiMhs.
« Nama = Mahasiswa[20], berarti mengambil nilai elenposisi ke-20 dari array

Mahasiswa dan menyimpan nilai tersebut ke varigéiey bernama “Nama”.

Contoh cara mengakses elemen array yang lain didgett di Gambar 3.5. Contoh
penggunaan array dalam permasalahan sederhana géalgurutan 3 buah bilangan seperti
terlihat pada Gambar 3.6. Untuk mengurutkan tigahbiilangan dibutuhkan operasi

perbandingan yang menghasilkan kondisi benar alah $> atau <).

Jika (bil[2] < bil[1])
temp = bil[1]
T2 3 bil[1] = bil[2]
bil bil[2] = temp

Jika (bil[3] < bil[1])
temp = bil[1]
bil[1] = bil[3]

temp bil[3] = temp

Jika (bil[3] < bil[2])
temp = bil[2]
bil[2] = bil[3]
bil[3] = temp

Gambar 3.5. Cara mengakses elemen array
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START

/Masukkan bil[]=n
}

‘ Deklarasi temp ‘ array

temp = bil[1] temp = bil[1] temp = bil[2]

bil[1] = bil[2] bil[1] = bil[3] bil[2] = bil[3]

bil[2] = temp bil[3] = temp bil[3] = temp
END Tampilkan bil

Gambar 3.6. Contoh penggunaan array

Keunggulan array adalah sebagai berikut:

1. Array sangat cocok untuk pengaksesan acak. Senthb@&lamen di array dapat diacu
secara langsung tanpa melalui elemen-elemen lain.

2. Jika telah berada di suatu lokasi elemen, makaasamgdah menelusuri ke elemen-

elemen tetangga, baik elemen pendahulu atau elperaus.

Kelemahan array adalah sebagai berikut:

1. Array mempunyai fleksibilitas rendah, karena armgmpunyai batasan harus bertipe
homogen. Kita tidak dapat mempunyai array dimama sl@men adalah karakter, elemen
lain bilangan, dan elemen lain adalah tipe-tipe lai

2. Kebanyakan bahasa pemrograman mengimplementasikap @engan ukuran statik
yang sulit diubah ukurannya di waktu eksekusi. Bilenambahan dan pengurangan

terjadi terus-menerus, maka representasi statisensifat tidak efisien dalam penggunaan
memori.

Dalam bidang pemrograman, array dapat dibuat debgabagai macam dimensi.
Semisal array dimensi satu akan mirip dengan pwolgerl| seperti pada Gambar 3.4.

Sedangkan array 2 dimensi akan tampak seperti &adnelmatrik. Cara mengaksesnya adalah
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dengan menyebutkan nama matrik serta baris damkgla. Sedangkan array 3 dimensi akan

tampak seperti balok. llustrasi array 2 dan 3 disndapat dilihat pada Gambar 3.7.

Gambar 3.7. llustrasi array 2 dimensi (kiri) daragr3 dimensi (kanan)

3.4 Stack

Secara bahasa, stack berarti tumpukan. Jika détaitengan struktur data, stack
berarti sekumpulan data yang strukturnya menyertypapukan. Stack harus diberi nama
sebagai identifikasi. Konsep penyimpanan data [saek menganut sistem "yang terakhir
masuk sebagai yang pertama keludds{ In First Out / LIFO). Dengan konsep ini, urutan
pengambilan data akan berkebalikan dengan urutayirppanan data. Elemen yang terakhir
disimpan akan menjadi yang pertama kali diambind2s konsep ini maka kita tidak dapat
mengambil data yang tersimpan dalam stack secala Bata dalam stack harus disimpan
dan diambil dari satu sisi atau satu pintu sajaat@o dalam kehidupan sehari-hari adalah
tumpukan piring di sebuah restoran yang tumpukamamat ditambah pada bagian paling

atas dan jika mengambilnya pun dari bagian paliag pula.

Cara mengakses stack adalah dengan melakukan iopesses pada stack yaitu
operasipush danpop. Dimisalkan pintu keluar masuknya data pada sthskbut dengan
TOP sebagaimana dilihat pada Gambar 3.8. Opera$i adalah proses memasukkan data
baru ke stack melalui pintu TOP sehingga data tarlakan terletak pada posisi teratas.
Operasi pop adalah proses mengeluarkan atau mengadatd dari stack dan data yang
diambil adalah data yang terletak di posisi terdbesigan konsep LIFO maka ketika operasi
push dilakukan maka informasi yang diperlukan h&tyasi atau nilai atau elemen yang
akan disimpan atau diambil saja. Operasi push dantidak memerlukan informasi posisi
data. Sebagai ilustrasi, stack dapat dilihat sepada Gambar 3.8, tampak bahwa stack

tersebut bernama S.
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TOP

/7 A 7~ N\

push Pop
C
B
S A
BOTTOM

Gambar 3.8. llustrasi stack

Bagian Top pada stack merupakan pintu untuk kehesuknya data — data stack. A,
B, dan C merupakan suatu koleksi. Dari ilustragiatlaiketahui bahwa C merupakan data
yang terakhir memasuki stack namun pertama kelaaisthck. Begitu sebaliknya dengan A,
A merupakan data pertama yang memasuki tumpukarumaerakhir saat keluar dari
tumpukan. Di dalam gambar juga terlihat urutan rkatan keluar yang berkebalikan. Data

yang masuk pertama akan keluar terakhir dan setyalik

3.5 Queue

Secara bahasa queue adalah antrian. Queue adafh laumpulan data dengan
operasi pemasukan atau penyimpanan data hanyaaolgekan pada salah satu sisi, yang
disebut sisi belakang (rear) dan operasi pengamhbiiau penghapusan hanya diperbolehkan
pada sisi lainnya yang disebut sisi depan (frddonsep ini dikenal dengan istilah Last In
First Out (LIFO). llustrasi queue dapat dilihat pagambar 3.9.

REAR Q FRONT

enqueue dequeue

Gambar 3.9. llustrasi queue
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Jenis struktur data queue sering digunakan untukstimeulasikan keadaan dunia
nyata. Antrian banyak dijumpai dalam kehidupan sdhexi. Contoh yang paling populer
untuk membayangkan sebuah queue adalah antriankpattasebuah bank. Ketika seorang
pelanggan datang, akan menuju ke belakang daraan8etelah pelanggan dilayani, antrian
yang berada di depan akan maju. Pada saat men@npuitta pada ujungear) dari queue
disebut dengamenqueue, pada saat memindahkan elemen dari kegatat] sebuah queue
disebut dengamequeue. Sama dengan stack, Dengan konsep FIFO maka kepikeasi
enqueue dilakukan maka informasi yang diperlukaryaiah isi atau nilai atau elemen yang
akan disimpan atau diambil saja. Operasi enqueneegueue tidak membutuhkan informasi

posisi data.

Dari ilustrasi di Gambar 3.9 dapat diketahui bal@venerupakan data yang terakhir
memasuki queue Q dan akan menjadi yang paling &khiar dari queue. Begitu sebaliknya
dengan A, A merupakan data pertama yang memasekieqgan akan menjadi yang pertama

saat keluar dari queue.

3.6 Tree

Tree merupakan salah satu bentuk struktur dat& tideaar yang menggambarkan
hubungan yang bersifat hirarki (hubungan one toynantara elemen-elemen. Bentuk tree
menyerupai sebuah pohon, yang terdiri dari seraagkaode (simpul) yang saling
berhubungan. Node-node tersebut dihubungkan olelake vektor. Sehingga tree bisa
didefinisikan sebagai kumpulan simpul atau nodegderelemen khusus yang disebut root
atau akar. llustrasi tree dapat dilihat di Gambal03 Contoh data yang dapat
direpresentasikan dengan menggunakan tree adidadhskeluarga, hasil pertandingan yang

berbentuk turnamen, atau struktur organisasi @étuash perusahaan.
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Gambar 3.10. llustrasi tree

Dalam pemrograman, sebuah tree terdiri dari eleebemen yang dinamakamode
(simpul) yang mana hubungan antar simpul bersifarki. Contoh node pada Gambar 3.10
adalah node A, node B, node C dan seterusnya satepgan node K. Jadi Gambar 3.10
memiliki node sebanyak 11 node. Node yang paliag dari hirarki dinamakaroot, yaitu
node A. Simpul yang berada di bawah root secamgslarg, dinamakan anak dari root, yang
mana biasanya juga mempunyai anak di bawahnyan@ghbisa disimpulkan, kecuali root,
masing-masing simpul dalam hirarki mempunyai satiuk (parent). Jumlah anak sebuah

simpul induk sangat bergantung pada jenis dari poho

Setiap node dapat memiliki O atau lebih node ardkld). Sebuah node yang
memiliki node anak disebut node induk (parenthusd node anak hanya memiliki satu
node induk. Sesuai konvensi ilmu komputer, tre¢upgibuh ke bawah, tidak seperti pohon di
dunia nyata yang tumbuh ke atas. Dengan demikide anak akan digambarkan berada di
bawah node induknya. Node yang berada di pangi@ldisebut node root (akar), sedangkan

node yang berada paling ujung tree disebut nod€dean).

3.7 Graph

Dalam bidang matematika dan ilmu komputer, graptaladd struktur yang
menggambarkan relasi antar obyek dari sebuah kadekek. Jika struktur linear; misalnya
array; memungkinkan pendefinisian keterhubungamuesetial antara entitas data, struktur
data tree memungkinkan pendefinisian keterhubunbaarkis, maka struktur graph
memungkinkan pendefinisian keterhubungan tak tasbamtara entitas data.
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Banyak obyek dalam masalah-masalah nyata secangahlanemiliki keterhubungan
langsung secara tak terbatas. Contohnya informapsidgi dan jarak antar kota-kota di suatu
pulau. Dalam masalah ini kota x bisa berhubungagsiang dengan hanya satu atau lima
kota lainnya. Untuk memeriksa keterhubungan daakjadak langsung antara dua kota dapat
diperoleh berdasarkan data keterhubungan langsuag kota-kota lainnya yang
memperantarainya. Contoh lain penggunaan graphaladaituk menggambarkan jaringan
dan jalur kereta api, lintasan pesawat, sistem ipaan, saluran telepon, koneksi elektrik,
ketergantungan diantatask pada sistem manufaktur dan lain-lain. Terdapatyéka hasil

dan struktur penting yang didapatkan dari perhigindengan graph.

Representasi data dengan struktur data linearpatakirarkis pada masalah ini bisa
digunakan namun membutuhkan operasi-operasi yanij sehingga kurang efisien. Struktur
data graph secara eksplisit menyatakan keterhubuimgaehingga pencariannya langsung

dilakukan pada strukturnya sendiri.

Definisi dari suatu graph adalah himpunan obyeke&byang disebut node (atau
vertek) yang terhubung oleh edge. Biasanya graglandbarkan secara grafis sebagai
kumpulan lingkaran yang melambangkan node yang bdihgkan oleh garis yang
melambangkan edge. Edge dalam suatu graph bispabedge berarah atau tidak berarah.
llustrasi graph dapat dilihat pada Gambar 3.11.aRgambar tersebut terlihat bahwa graph
memiliki 5 buah node. Pada ilustrasi ini dimisalkeode mewakili sebuah kota. Maka dapat
dilihat bahwa dari kota A menuju kota E bisa dilahelalui path A-B-E atau path A-C-D-E.

Gambar 3.11. llustrasi graph

Contoh lain masalah-masalah yang dapat diselesaikagan menggunakan

struktur data graph adalah:
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a. Masalah path minimum (Shortest path problem), yaitencari route dengan jarak
terpendek dalam suatu jaringan transportasi.

b. Masalah aliran maksimum (maximum flow problem),tyanenghitung volume aliran
BBM dari suatu reservoir ke suatu titik tujuan nhalgaringan pipa.

c. Masalah pencariah dalam graph (graph searchinglgmdbyaitu mencari langkah-
langkah terbaik dalam program permainan catur kaemnpu

d. Masalah pengurutan topologis (topological ordepngpblem), yaitu menentukan urutan
pengambilan mata kuliah yang saling berkaitan dddabungan prasyarat.

e. Masalah jaringan tugas (Task Network Problem), uyahembuat penjadwalan
pengerjaan suatu proyek yang memungkinkan waktygbesaian tersingkat.

f. Masalah pencarian pohon rentang minimum (Minimurar§mng Tree Problem), yaitu
mencari rentangan kabel listrik yang totalnya ddat@nimal untuk menghubungkan
sejumlah kota.

g. Travelling Salesperson Problem, yaitu tukang posaae lintasan terpendek melalui
semua alamat penerima pos tanpa harus mendatatgitempat lebih dari satu kali.

h. Four-color proble, yaitu dalam menggambar peta, begikan warna yang berbeda pada

setiap propinsi yang saling bersebelahan.

Untuk menyelesaikan permasalahan jalur terpendeke& path) dari graph pada
Gambar 3.11. Maka harus dilakukan penerjemahan lgEntuk graph ke bentuk matrik
keterhubungan langsung (list adjancency) yang dilmlemgan menggunakan array dua
dimensi. Hasil pembuatan list adjancency graph tdiihat pada Gambar 3.12. Nilai-nilai
yang tertera dalam list tersebut adalah jarak ardaa kota. Misalnya nilai 6 yang terletak
pada posisi baris 1 kolom 2. Artinya adalah adar jdhari kota A ke kota B dan jaraknya 6
satuan. Kebalikannya dari kota B ke kota A (barikalom 1) tidak ada jalur sehingga
bernilai -. Untuk mendapatkan jalur terpendek déai raraknya dapat diselesaikan dengan
menggunakan beberapa algoritma sortest path, m@aditgoritma Dijkstra, yang akan
dibahas di bab 11.
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Gambar 3.12List adjancency

3.8 Latihan Soal

N o g b~ wbd e

9.

Apakah yang dimaksud dengan tipe data?

Sebutkan dan jelaskan penggolongan tipe data!

Apakah yang dimaksud dengan struktur data?

Apakah yang dimaksud dengan konstanta dan variabel?

Apakah beda antara konstanta dan variabel?

Apakah yang dimaksud dengan array? Jelaskan!

Apakah yang dimaksud dengan stack? Jelaskan opesdsi stack dan beri contoh
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari!

Apakah yang dimaksud dengan queue? Jelaskan opmadai stack dan beri contoh
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari!

Apakah yang dimaksud dengan tree? Berikan contoérppannya!

10. Apakah yang dimaksud dengan graph? Berikan corénbrapannya!
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Bab 4
Studi Kasus Permasalahan Sederhana

Pokok Bahasan

1. Menghitung luas dan keliling lingkar
2. Konversi suhu
3. Menampilkan derdilangan ganj

Tujuan
1. Memahami algoritma menghitung luas dan kelilingkarar
2. Memahami algoritma konversi su
3. Memahami algoritma menampilkan deret bilangan ¢
4. Menjelaskan pemakaian logika seleksi menampilkaetd@langan ganjil denge

Syarat tertentu.

4.1 Studi Kasus 1: Menghitung luas dan keliling lingkaan

4.1.1 Permasalahan
Buatlah flowchart untukmenghitung luas dan keliling lingkaran! Panjang-jari
dimasukkan oleh pengguna. Luas dan keliling lingkatitampilkan ke laya

Contoh:
Masukkan pajang jar-jari :7
Luas lingkaran: 1534
Keliling lingkaran : 43.9

4.1.2 Cara Penyelesaian Masala
Untuk menghitung luas dan keliling lingkaran maka dibktarh dat-data berupa
radius lingkaran dan nilai konstanm (kadang kala dituli’l). Secara matematrumus

menghitung luas dan keliling lingkaran ada
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Luas lingkaran =i * radius * radiu:

Keliling lingkaran = 2 ** radius

Dalam kasus ini nilaradalah sebuakonstanta dalam matematika yang merups
perbandingan keliling lingkaran dengan diametel Nilai w dalam 20 tempat desim
adalah 3.14159265358979323¢

4.1.3 Struktur Data Yang Dibutuhkan
Pl sebagakonstanta yang didefinisikan bertipe data pecalaanbarnilai3.14

radiussebagaivariabel yang menampung panjang radius lingkaramg yadidefinisikar

bertipe data pecahan

luas sebagai variabel penampung hiperhitungan luas lingkaran

keliling sebagai variabel penampung hiperhitungan luas lingkaran

Deklarasi dan Inisialise

Pl didefinisikan sebagai konstanta dan diinisiglisebagai sebuah ara dengan 2
angka dibelakang koma (jumlah angka dibelakang kbmasifat optional), sehingga
bernilai 3.14. Variabetadius, luas dan keliling juga dideklarasikan lpertpecahan. Karer
bilangan yang dimasukkan oleh pengguna nilainysetah penggundleksibel) maka radiu
dideklarasikan sebagai variabel. Variabel luas kigiling dideklarasikan sebagai varial
karena nilai yang tersimpan didalamnya adalah Hedikulasi rumus luas dan kelilir
lingkaran yang nilainya dapat berubah tergantunggds nilai radius yang dimasukkan ol
penggunaDari sini, deklarasi dan inisialisakonstanta dan variabglada flowchart dap:

dibuat sebagai berikut:

P1=3.14, keliling, luas, radius

4.1.4 Input
Masukan yang diperlukan dalam permasalahan ini ahdalilangan yang
melambangkan panjang radius lingkaran dan disinaaéam variabel radiusehingga input

pada flowchart dapat dibuat sebagai ber

/ Inputradius /
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4.1.5 Output
Keluaran permasalahan ini adalah 2 buah nilai yhias dan keliling lingkaran,
sehingga output pada flowchart dapat dibuat selsaydiut:

/ Print luas dan keliling /

4.1.6 Proses Penyelesaian

Terdapat dua buah kegiatan yang terjadi dalam prdae dilakukan secara berurutan
(sequences), yaitu perhitungan luas dan Kkelilinggkaran sesuai rumus yang telah
dideklarasikan sebelumnya. Dalam penulisan flowathaa kegiatan ini bisa digabung seperti

berikut ini

luas=PIl*radius*radius
keliling=2*PI*radius

atau dipisah seperti berikut

luas=PIl*radius*radius

v
keliling=2*PI*radius
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4.1.7 Flowchart Keseluruhan

START

P1=3.14, keliling, luas, radius

!

Input radius

|

luas=Pl*radius*radius
keliling=2*Pl*radius

}

Print keliling, luas

4.2 Studi Kasus 2: Konversi suhu

4.2.1 Permasalahan
Buatlah flowchart untuk mengkonversi suhu dari @slke Fahrenheit! Suhu dalam
satuan Celcius dimasukkan oleh pengguna. Suhu ds¢dman Fahrenheit ditampilkan ke

layar.

Contoh:
Masukkan suhu dalam satuan Celcius :28
Suhu dalam satuan Fahrenheit: 153.94

4.2.2 Cara Penyelesaian Masalah
Untuk menghitung konversi suhu dari satuan Celmesjadi Fahrenheit dibutuhkan
data-data berupa nilai suhu dalam satuan Celciasar& matematis rumus menghitung

konversi suhu dari satuan Celcius menjadi Fahréraldaiah:

F=C*18+32

45



4.2.3 Struktur Data Yang Dibutuhkan

* F sebagai variabel yang didefinisikan bertipe da&eapan untuk menyimpan suhu dalam
satuan Fahrenheit.

» C sebagai variabel yang didefinisikan bertipe daeapan untuk menyimpan suhu dalam

satuan Celcius.

4.2.4 Deklarasi dan Inisialisasi

Variabel F dan C dideklarasikan bertipe pecahaanasifat nilai besaran suhu yang
dapat direpresentasikan dalam bilangan pecahaai Qildimasukkan oleh pengguna dan
nilainya terserah pengguna (fleksibel). Variabetieieklarasikan sebagai variabel karena
nilai yang tersimpan didalamnya adalah hasil kal&ulumus konversi suhu yang nilainya
dapat berubah tergantung dengan nilai C yang dikkasuoleh pengguna. Dari sini,
deklarasi variabel pada flowchart dapat dibuat gablaerikut:

CF

4.2.5 Input
Masukan yang diperlukan dalam permasalahan ini ahdabilangan yang
melambangkan suhu dalam satuan Celcius dan disimi@iam variabel C, sehingga input

pada flowchart dapat dibuat sebagai berikut:

4.2.6 Output

Keluaran permasalahan ini adalah sebuah nilai yaihw dal;am satuan Fahrenheit,

sehingga output pada flowchart dapat dibuat selmegiiut:

/e ]
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4.2.7 Proses Penyelesaian

Proses yang terjadi adalah perhitungan konversi dahi Celcius menjadi Fahrenheit
dengan menggunakan rumus yang telah dideklaraskaelumnya. Dari sini, flowchart
Input dapat dibuat sebagai berikut:

F=C*18+32

4.2.8 Flowchart Keseluruhan

C,F
Input C
F=C*1.8+32
/ Print F /
Y
END

4.3 Studi Kasus 3: Menampilkan bilangan ganijil

4.3.1 Permasalahan
Buatlah flowchart untuk menampilkan sederetan pgenganjil dari 10 sampai 30
kecuali 21 dan 27!

Contoh:
Output: 11 13 15 17 19 23 25 29
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4.3.2 CaraPenyelesaian Masalah

Karena batas atas dan batas bawah bilangan sudafindiikan dalam soal maka
pengguna tidak perlu memberi masukkan ke sistentanbd@owchart cukup didefinisikan
bahwa bawah atas bilangan adalah 10 dan batasiddagan adalah 30. Flowchart akan
menampilkan bilangan ganjil saja sehingga haruakdian pengecekan kondisi apakah
bilangan termasuk bilangan ganijil. Untuk itu dilekn operasi aritmatika yang melibatkan
operator % (modulo), jika bilangan di modulo 2 meagjlkan nilai 1 maka bilangan tersebut
adalah bilangan ganjil dan harus ditampilkan keidagedang bila hasilnya adalah 0 maka
bilangan tersebut adalah bilangan genap dan tiddk plitampilkan ke layar. Tetapi harus
ditambahkan pengecekan kondisi sekali lagi yaitmzatidak semua bilangan ganjil akan
ditampilkan ke layar, bilangan 21 dan 27 tidak mpakan. Oleh karena itu tambahkan
pengecekan apakah bilangan=21 atau bilangan=2¥|ygkmaka tidak perlu ditampilkan ke
layar. Karena lebih dari satu bilangan yang di aepkkah ganjil atau genap dan apakah
bilangan sama dengan 21 atau sama dengan 27 nlakamnyelesaian masalah dibutuhkan

perulangan proses.

4.3.3 Struktur Data Yang Dibutuhkan
Untuk menyelesaikan permasalahan ini hanya dibatutsatu variabel saja yaiRil

sebagai variabel yang menyimpan nilai bilangan yak@n ditampilkan ke layar.

4.3.4 Deklarasi dan Inisialisasi

Variabel terdiri dari B saja dan nilainya diinisialisasi dengan 10 yanganeakan
batas bawah bilangan. Variabel Bil dibuat sebagaiabel karena nilai Bil akan selalu
berubah yaitu selalu ditambah dengan angka 1 kdrans mengecek semua bilangan antara
10 sampai dengan 30. Perubahan nilai Bil ini térgedam perulangan proses. Dari sini,

deklarasi dan inisialisasi variabel pada flowclo@pat dibuat sebagai berikut:

Bil=10

4.3.5 Input
Dalam flowchart ini tidak diperlukan masukkan sas&kali karena batas atas dan
batas bawah bilangan sudah didefinisikan dalam soal
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4.3.6 Output

Keluaran permasalahan ini adalah sejumlah bilamygamil antara 10 dan 30 kecuali
21 dan 27. Bilangan ini akan di tampilkan beberiagia sesuai kondisi yang ada sehingga
kegiatan menampilkan bilangan ke layar dilakukdardgerulangan proses, sehingga output

pada flowchart dapat dibuat sebagai berikut:

/ Print Bil /

4.3.7 Proses Penyelesaian

Sebagai dijelaskan pada sebelumnya, flowchart akanampilkan bilangan ganjil
saja sehingga harus dilakukan pengecekan kondigahpbilangan termasuk bilangan ganiil.
Untuk itu dilakukan operasi aritmatika yang melkaat operator % (modulo), jika bilangan
di modulo 2 menghasilkan nilai 1 maka bilangandeut adalah bilangan ganjil dan harus
ditampilkan ke layar, sedang bila hasilnya adalahaka bilangan tersebut adalah bilangan
genap dan tidak perlu ditampilkan ke layar. Tetagnius ditambahkan pengecekan kondisi
sekali lagi yaitu bahwa tidak semua bilangan gaakén ditampilkan ke layar, bilangan 21
dan 27 tidak ditampilkan. Oleh karena itu tambahgangecekan apakah bilangan=21 atau
bilangan=27, jika iya maka tidak perlu ditampilkean layar. Karena lebih dari satu bilangan
yang di cek apakah ganijil atau genap dan apakahdaih sama dengan 21 atau sama dengan
27 maka dalam penyelesaian masalah dibutuhkangpgah proses. Dari sini, flowchart
Proses dapat direpresentasikan sebagai berikut:
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Y

i++ Bil <30

v

Print Bil

4.3.8 Flowchart Keseluruhan

[ START )

Bil=10

Bil%2==1

(Bil==21) ||
(Bil==27)

Print Bil

4.4 Soal Latihan

Buatlah flowchart untuk menghitung determinan daencari akar-akar dari persamaan
kuadrat : ax2 + bx + ¢ = 0, dengan ketentuan sbb :

D =Db2-4ac
» Jika D =0, maka terdapat 2 akar real yang kenyadty:

x1=x2=-b/2a
» Jika D >0, maka terdapat 2 akar real yang bextgigaitu:

x1 = (-b + sqgrt(D)) / 2a

x2 = (-b - sqrt(D)) / 2a
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» Jika D <0, maka terdapat 2 akar imaginair yamtalen, yaitu:
x1=-b/2a+ (sqrt(-D) / 2a) i
x2=-b/2a - (sqrt(-D) / 2a) i
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Bab 5
Studi Kasus Perbandingan

Pokok Bahasan
1. Tahun kabisat
2. Deret bilangan genap
Tujuan
1. Memahami logika proses perhitungan tahun kabisat
2. Memahami logika proses penentuan deret bilangaapyen
3. Menjelaskan pemakaian operasi perbandingan damsigegrhitungan sisa hasil bagi
untuk mengecek tahun kabisat
4. Menjelaskan pemakaian operasi perbandingan, oppeskitungan sisa hasil bagi,

dan operasi increment untuk menentukan deret lalaggnap

5.1 Contoh Kasus 1: Tahun kabisat

5.1.1 Permasalahan
Buatlah program untuk menentukan apakah suatudaifamerupakan tahun kabisat

atau bukan.

5.1.2 Proses Penyelesaian Masalah:
Sebuah tahun disebut tahun kabisat jika bilangamtéersebut habis dibagi 4.
5.1.3 Input:
Input yang dibutuhkan untuk program ini adalah:
- Tahun dalam bentuk angka (integer)

5.1.4 Output:
Program ini akan menghasilkan output yang berupa:
- Nilai boolean. Menampilkan kalimat “Tahun Kabisgka angka yang dimasukkan

merupakan tahun kabisat, dan kalimat “Bukan Tahabigat” jika tidak.

52



5.1.5 Struktur Data yang Dibutuhkan:
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data tahuvariabeltahun

5.1.6 Logika Pemrograman:
- Operasi perbandingan menggunakan operatadan <’.

- Operasi perhitungan sisa hasil bagi (modulus) menakan operatofs’

5.1.7 Flowchart:

START

/Input Tahun/ =ND

(Tahun>1900) && Print
(Tahun<2020) “Bukan tahun
kabisat”
7'y

Y Print

0L =
Tahun%4=0 “Tahun kabisat”

5.2 Contoh Kasus 2: Deret bilangan genap

5.2.1 Permasalahan
Buatlah program yang dapat menampilkan bilangaragestari 2 sampai n deret

kecuali bilangan genap tersebut kelipatan 4.

Contoh:
Input: n:5
output: 2,6,10, 14, 18
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5.2.2 Cara Penyelesaian Masalah:
Sebuah bilangan disebut bilangan genap jika bilangesebut habis dibagi dengan 2.
Dan bilangan tersebut bukan kelipatan 4 jika bigantgrsebut tidak habis dibagi dengan 4.

5.2.3 Input:
Input yang dibutuhkan untuk program ini adalah:

- Jumlah bilangan yang ingin ditampilkan dalam berangka

5.2.4 Output:
Program ini akan menghasilkan output yang berupa:
- Bilangan genap yang bukan kelipatan 4 sebamyék adalah angka yang diterima
sebagai masukan).

5.2.5 Struktur Data yang Dibutuhkan:
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan nilai nik@su--> variabeh
- Variabel bertipe integer untuk mencatat jumlahrgkn yang sudah ditemukan -->
variabeli

- Variabel bertipe integer untuk menyimpan bilangang/akan dicek --> variaba3il

5.2.6 Logika Pemrograman:
- Operasi perbandingan menggunakan operator °
- Operasi perhitungan sisa hasil bagi (modulus) menakan operatoft’

- Operator increment++’
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5.2.7 Flowchart:

START

Bil=2, n=5, i=1
Bil++
A
Bil%4=0
T

/ Print Bil /

I Y

. : T

I++ I <n END

5.3 Soal Latihan:

Buatlah flowchart untuk menentukan harga yang hdioayar oleh seorang pembeli

bila setiap pembelian barang mendapatkan diskogasteaturan:

- Jika total harga pembelian > 1.500.000,- maka ddigkon 10%
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Bab 6
Studi Kasus Konversi

Pokok Bahasan
3. Konversi jam ke menit
4. Konversi detik ke hari, jam, menit, dan detik
Tujuan
5. Memahami logika proses konversi jam ke menit
6. Memahami logika proses konversi detik ke hari, jamenit, dan detik
7. Menjelaskan pemakaian operasi penjumlahan dan Igarkaintuk melakukan
konversi jam ke menit
8. Menjelaskan pemakaian operasi penjumlahan dan I@erkaintuk melakukan

konversi detik ke hari, jam, menit, dan detik

6.1 Contoh Kasus 1: Konversi jam ke menit

6.1.1 Permasalahan
Buatlah program untuk mengkonversi dari jam ke meni

Contoh
Input: Masukkan jam: 11
Masukkan menit: 7
Output: 11 jam 7 menit setara dengan 667 menit

6.1.2 Cara Penyelesaian Masalah:
Untuk mengkonversi dari jam ke menit adalah dengangalikan nilai jam dengan

60 kemudian ditambahkan dengan nilai menitnya.

6.1.3 Input:
Input yang dibutuhkan untuk program ini adalah:
- Jam dalam bentuk angka (integer)
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- Menit dalam bentuk angka (integer)

6.1.4 Output:
Program ini akan menghasilkan output yang berupa:

- Jumlah menit dalam bentuk angka

6.1.5 Struktur Data yang Dibutuhkan:
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data jarnvariabeljam
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data meniwariabelmenit

- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data hasivariabelhasil

6.1.6 Logika Pemrograman:
- Operasi penjumlahan menggunakan operator ‘+’

- Operasi perkalian menggunakan operator *’

6.1.7 Flowchart:

jam, menit

'

Input
jam, menit

hasil=menit + (jam * 60)

/ Print menit
|

6.2 Contoh Kasus 2: Konversi detik ke hari, jam, menit,dan detik

6.2.1 Permasalahan
Buatlah program untuk mengkonversi dari detik ke, jiam, menit, dan detik.
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Contoh

Input: Masukkan detik: 189005
Output: 189005 detik setara dengan 2 hari, 4 gmenit, dan 5 detik

6.2.2 Cara Penyelesaian Masalah:

Untuk mengkonversi dari detik ke hari, jam, medén detik dapat dilakukan dengan
4 tahap. Tahap pertama adalah menghitung nilak.ditilai detik merupakan nilai input
(dalam detik) yang tidak bisa dikonversikan kedala®nit. Dengan kata lain, nilai detik
adalah nilai sisa hasil bagi dari nilai input dib&Q (1 menit adalah 60 detik). Misal jika
input adalah 130 detik, maka nilai detik adalah @WAtuk menghitung sisa hasil bagi dapat
dilakukan menggunakan operatét ‘(modulus).

Tahap kedua menghitung nilai menit. Sebelum kifgatlanenghitung nilai menit, kita
perlu menghitung jumlah total menit terlebih dahuumlah total menit adalah nilai total
detik (input yang didapat adalah nilai total detikpagi dengan 60, menggunakan operator
‘I'. Kemudian nilai menit bisa didapat dengan mengigtsisa hasil bagi dari jumlah total
menit. Nilai menit adalah nilai sisa hasil bagiigamlah total menit dibagi 60 (1 jam adalah
60 menit).

Tahap ketiga menghitung nilai jam. Terlebih dultakiarus menghitung jumlah total
jam. Jumlah total jam adalah jumlah total menitdildengan 60, menggunakan operator °
Kemudian nilai jam didapat dengan menghitung sasil lbagi dari jumlah total jam dibagi
dengan 24 (1 hari adalah 24 jam).

Tahap keempat menghitung nilai hari. Nilai hariafidt dengan membagi jumlah

total jam dengan 24 menggunakan operdtor

6.2.3 Input:
Input yang dibutuhkan untuk program ini adalah:
- Nilai detik Jam dalam bentuk angka (integer)

6.2.4 Output:
Program ini akan menghasilkan output yang berupa:
- Jumlah hari, jam, menit, dan detik dalam bentukkang

6.2.5 Struktur Data yang Dibutuhkan:
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan nilai itgmtik --> variabebil

- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data dettkvariabeldetik
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- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data meniwariabelmenit
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data jarnvariabeljam

- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data karvariabelhari

6.2.6 Logika Pemrograman:
- Operasi pembagian menggunakan operator *

- Operasi perhitungan sisa hasil bagi (modulus) mengkan operatofs’

6.2.7 Flowchart:

bil, detik, menit, jam, hari

v

Input bil

detik=bil%60 l
bil=bil/60 Print hari, jam,

! menit, detik
menit=bil%60
bil=bil/60

! END
jam=bil%24
hari=bil/24

6.3 Soal Latihan:

Buatlah flowchart untuk mencari max/min bilangan daatu deret bilangan

Contoh
Input Bilangan : 8, 3,5,2,7,9,6,4
Output Bilangan maksimum =9
Bilangan minimum =2
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Bab 7
Studi Kasus Percabangan dan
Perulangan

Pokok Bahasan
5. Kalkulator sederhana

6. Tumpukan bilangan

Tujuan
1. Memahami logika proses kalkulator sederhana
2. Memahami logika proses untuk menampilkan tumpukiamdan
3. Menjelaskan pemakaian operasi percabangan untukysgan kalkulator sederhana
4

. Menjelaskan pemakaian operasi perulangan untuk manbmpukan bilangan

7.1 Contoh Kasus 1: Kalkulator sederhana

Buatlah programkalkulator sederhana yang dapat kuleden operasi +, -, * dan /

terhadap 2 bilangan.

Contoh
Input: Masukkan bilangan 1: 16
Masukkan bilangan 2: 4
Masukkan operator: /
Output: Hasilnya dari 16 / 4 adalah 4

7.1.1 Cara Penyelesaian Masalah:

Program akan menerima input berupa bilangan Indsla 2, dan operator. Kemudian
program akan mengecek nilai operator, jika opergtorg dimasukkan adalah’ maka
operasinya adalah penjumlahan, jika operator yamgsukkan adalah’ maka operasinya
adalah pengurangan, jika operator yang dimasukkiatala™ maka operasinya adalah

perkalian, dan jika operator yang dimasukkan adé&lahaka operasinya adalah pembagian.
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7.1.2 Input:
Input yang dibutuhkan untuk program ini adalah:
- Bilangan pertama dalam bentuk angka (integer)

- Bilangan kedua dalam bentuk angka (integer)

7.1.3 Output:
Program ini akan menghasilkan output yang berupa:
- Nilai hasil perhitungan yang bertipe floating paint

7.1.4 Struktur Data yang Dibutuhkan:
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data lgéanl --> variabbill
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data lg#an2 --> variabdbil2
- Variabel bertipe char untuk menyimpan jenis operatovariabelop

- Variabel bertipe float untuk menyimpan hasil parhgan --> variabétasil

7.1.5 Logika Pemrograman:
- Operasi percabangan dengan menggundkan THEN ... ELSE ...
- Operasi penjumlahan menggunakan operator ‘+’
- Operasi pengurangan menggunakan operator ‘-’
- Operasi perkalian menggunakan operator *’

- Operasi pembagian menggunakan operator
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7.1.6 Flowchart:

Input J bil1, bil2,
/ bil1, bil2, op op, hasil SRl

Y — :
@ hasil=bil1+bil2
;
Y
@ hasil=bil1-bil2
T
Y
@ hasil=bil1*bil2
T
Y —
@ hasil=bil1/bil2
T v
END /Print hasil/

7.2 Contoh Kasus 2: Tumpukan bilangan

7.2.1 Permasalahan
Buatlah program untuk menampilkan tumpukan bilangan

Contoh

Input: Masukkan jumlah tumpukan: 55
Output: 1
222
33333
4444444
555555555

7.2.2 Cara Penyelesaian Masalah:
Untuk membuat tumpukan bilangan seperti pada cokdshs diatas, diperlukan dua
level perulangan. Perulangan pertama untuk tingketedangkan perulangan kedua untuk

mencetak angka pada tiap tingkatan.
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7.2.3 Input:
Input yang dibutuhkan untuk program ini adalah:

- Jumlah tumpukan dalam bentuk angka (integer)

7.2.4 Output:
Program ini akan menghasilkan output yang berupa:

- Tumpukan angka dengan jumlah tumpukan sesuaiamg{a yang dimasukkan

7.2.5 Struktur Data yang Dibutuhkan:
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan data jumtlanpukan --> variabel
- Variabel bertipe integer untuk digunakan pada pegén pertama --> variakiel

- Variabel bertipe integer untuk digunakan pada pegéhn kedua --> variabgl

7.2.6 Logika Pemrograman:

- Operasi perulangan menggunakan staterrent

7.2.7 Flowchart:

{ print \n’ /

END
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7.3 Soal Latihan

Buatlah program untuk menghitung jumlah bola dakratu triangular. Triangular
adalah suatu susunan benda (contoh: bola) yangsutissedemikian rupa sehingga
menyerupai segitiga. Dengan mengetahui jumlah lyalag paling bawah, maka dapat

dihitung jumlah seluruh bola yang menyusun triaagtérsebut.

Contoh:

Input: Masukkan jumlah triangular: 4

Output: Jumlah bola: 10
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Halaman ini sengaja dikosongkan
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Bab 8
Studi Kasus Tumpukan (Stack)

Pokok Bahasan
7. Membalik kalimat
8. Membalik bilangan

Tujuan
5. Memahami logika proses pembalikan kalimat
6. Memahami logika proses pembalikan bilangan
7. Menjelaskan pemakaian stack untuk pembalikan kalima

8. Menjelaskan pemakaian stack untuk pembalikan bélang

8.1 Contoh Kasus 1: Membalik kalimat

8.1.1 Permasalahan
Buatlah flowchart untuk membalik kalimat.

Contoh
Input: Masukkan kalimat = “APA KABAR”
Output: “RABAK APA”

8.1.2 Cara Penyelesaian Masalah:

Untuk membalik kalimat dapat diselesaikan mengganakua cara. Pertama dengan
menggunakan array. Sedangkan yang kedua dengannfaatkan stack. Stack (tumpukan)
merupakan struktur data yang dalam pengelolaamykataersifat Last In First Out (LIFO),
yaitu data yang terakhir dimasukkan akan dikeluangertama kali. Data yang dimasukkan
kedua dari terakhir akan dikeluarkan yang keduamik@n seterusnya, sehingga data yang

pertama kali dimasukkan akan dikeluarkan terakhir.

66



8.1.3 Input:
Input yang dibutuhkan untuk program ini adalah:

- Kalimat yang akan dibalik dalam bentuk array ofreleter (string)

8.1.4 Output:
Program ini akan menghasilkan output yang berupa:

- Kalimat yang sudah dibalik dalam bentuk string

8.1.5 Struktur Data yang Dibutuhkan:
- Variabel bertipe string (array of character) untotenyimpan kalimat awal -->

variabelkalimat

8.1.6 Logika Pemrograman:
- Operasi perulangan dengan menggunakén... WHILE' atau'WHILE ... DO’

8.1.7 Flowchart
Flowchart untuk penyelesaian menggunakan arraharfacter

START

v

kalimat[], i

/ Input kalimat /

< i=length(kalimat); i21; i~ >

/ Print k;Iimat[i] 4

v

END

Flowchart untuk penyelesaian menggunakan stack
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START kalimat][], .
stack, str, i
|

Input kalimat

|
< i=1: i<=length(kalimat)
|

stack.push(kalimat[i])

| stack.empty “

¥

str=stack.pop

END = e

8.2 Contoh Kasus 2: Membalik bilangan

8.2.1 Permasalahan
Buatlah flowchart untuk menampilkan bilangan dalantan terbalik.

Contoh
Input: Masukkan kalimat : 1234
Output: Hasil : 4321

8.2.2 Cara Penyelesaian Masalah:
Proses untuk membalik urutan bilangan berbeda dengambalik kalimat. Suatu

kalimat bisa dianggap sebagai array dari karakeztangkan bilangan tidak bisa.

Cara yang bisa dilakukan adalah dengan menggunakarmator modulus untuk
mengambil angka terakhir dari bilangan. Kemudiamgd® membagi bilangan tersebut
dengan 10 menggunakan operator pembagian ‘/’ kia anendapatkan sisa bilangan setelah

bilangan yang terakhir diambil.

Contoh, misalkan kita mempunyai bilangan 1234. Renmelakukan operasi 1234 % 10,
kita akan mendapatkan angka terakhir yaitu 4. Keamudengan operasi 1234 / 10 kita akan
mendapatkan bilangan 123. Berikutnya kita dapatgul@mgi lagi mulai langkah yang

pertama (menggunakan operator modulus).
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8.2.3 Input:
Input yang dibutuhkan untuk program ini adalah:

- Bilangan yang akan dibalik dalam bentuk integer

8.2.4 Output:
Program ini akan menghasilkan output yang berupa:
- Bilangan dengan urutan angka yang berupa kebatigzarurutan angka pada bilangan

hasil input.

8.2.5 Struktur Data yang Dibutuhkan:
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan bilangaala-> variabebil
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan bilangasilh--> variabehasil
- Variabel untuk menyimpan stack --> variabtck
- Variabel bertipe integer untuk menyimpan nilai setam --> variabetilai

- Variabel bertipe integer untuk menyimpan angkaasate> variabesatuan

8.2.6 Logika Pemrograman:
- Operasi perulangan dengan menggunakén... WHILE' atau'WHILE ... DO’

8.2.7 Flowchart

|
v

{ nilai=bil%10
START bil=bil/10

v

bil, satuan=1

stack, nilai, hasil=0 ¥ X
/ Input bil / Y

| < I Stack.empty <«

]
nilai=stack.pop
hasil=hasil+nilai*satuan
satuan*=10

stack.push(nilai)

END Print hasil /
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8.3 Soal Latihan

Buatlah flowchart untuk mengecek suatu kalimat tswk palindrom apa bukan.

Kalimat palindrom adalah kalimat yang susunannyaasdengan keadaan terbaliknya.

Contoh:
Input: Masukkan kalimat = “KASUR RUSAK”
Output: Kalimat termasuk palindrom
Input: Masukkan kalimat = “MAKAN MALAM”
Output: Kalimat tidak termasuk palindrom

70



Halaman ini sengaja dikosongkan
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Bab 9
Studi Kasus Konversi Bilangan

Pokok Bahasan
1. Konversi bilangan biner ke desimal

2. Konversi bilangan desimal ke biner

Tujuan
1. Memahami logika melakukan konversi bilangan
2. Memahami algoritma konversi bilangan
3. Menjelaskan pemakaian looping untuk konversi biéang

4. Menjelaskan pemakaian operasi stack untuk konbdesigan.

9.1 . Studi Kasus 1: Konversi bilangan biner ke desimal

9.1.1 Permasalahan
Buatlah flowchart untuk konversi bilangan biner kidesimal (maksimum

bilangan=11111111).

Contoh:
Masukkan bilangan biner : 00110101
Bilangan desimal : 53

9.1.2 Cara Penyelesaian Masalah
Konversi bilangan biner ke desimal dilakukan dengara mengalikan setiap elemen

bilangan biner (bi) dengan deretan bilangan 2 ymrgangkat sebagai berikut:

bl*2-n-1+b2*2-n-2+...+bn-2*22 + bn-21 + bn * 20
atau :bl1*2-n-1+b2*2-n-2+...+bn-2%bn-1*2+bn*1
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Dalam kasus permasalahan diatas, input bilangaer pang dimasukkan sepanjang 8

elemen bilangan dapat diselesaikan sebagai berikut:

00110101
072" + 0*28 + 1*2° + 1% + 0% 2% + 1%22 + 0¥ 2 + 1*2°
= 0%128 + 0*64 + 1*32 + 1*16 + 0*8 + 1*4 + 0*2 + 1*
= 0 + 0 + 32 + 16+ 04 + 0 + 1

=53
9.1.3 Struktur Data Yang Dibutuhkan
. n sebagai variabel banyaknya elemen bilangan (da&drimi n=38)
. biner sebagai array bilangan biner dengan panjaigmen
. hasil sebagai variabel penampung hasil konvergrika desimal
. i sebagai variabel penunjuk elemen array

9.1.4 Deklarasi dan Inisialisasi
Variabel terdiri dari n, biner, hasil dan i. Untakpada permasalahan n=8. Sedangkan
hasil, karena dipakai sebagai penampung hasil kenwaat awal hasil harus diset menjadi O.

Dari sini, deklarasi dan inisialisasi variabel pdldavchart dapat dibuat sebagai berikut:

n=8, biner=[n],
hasil=0, i

9.1.5 Input
Bilangan biner yang terdiri dari 8 elemen, sehinggat pada flowchart dapat dibuat

sebagai berikut:

/ Input biner /
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9.1.6 Output
Bilangan desimal hasil konversi dari bilangan bigang disimpan pada variabel
hasil, sehingga output pada flowchart dapat dibuat selmegikut:

/ Print hasil /

Karena proses perhitungan konversi dilakukan damiak ke kiri, maka looping juga

9.1.7 Proses Penyelesaian

dilakukan menurun daiiEn sampaii=1. Saat awai=n, dilakukan perhitungan pads * 2°
dan hasilnya diakumulasikan palsil. Pada iterasi berikut nilaimenurun menjadi=n-1,
dilakukan perhitungan padg; * 2* dan hasilnya diakumulasikan patusil. Dari sini, dapat
diambil kesimpulan bahwa pada setiap iterakasil dapat dihitung dengan rumushasil =
hasil + by * 2™ . Dengan demikian, untuk proses dapat direpresigata dengan flowchart

sebagai berikut:

i=n; i>=1 <
hasil += biner][i] * 2*(n-i)

9.1.8 Flowchart Keseluruhan

START
i=n; i>=1 -

n=8, biner=[n],

haSIrO, l hasil += biner[i] * 2*(n-i)

/ Input biner / I
I / Print hasil /

END
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9.2 Studi Kasus 2: Konversi bilangan desimal ke biner

9.2.1 Permasalahan
Buatlah flowchart untuk konversi bilangan desimake kiiner (maksimum

bilangan=255)

Contoh:
Masukkan bilangan desimal : 53
Bilangan biner : 110101

9.2.2 Cara Penyelesaian Masalah
Konversi bilangan desimal ke biner dilakukan dengara melakukan pembagian

dengan nilai 2 dan mengambil sisa baginya. Sisatbeggbut kemudian disimpan pada suatu
tempat kumpulan sisa bagi. Bilangan hasil bagetarsdibagi lagi dan diambil sisa baginya
untuk kemudian disimpan pada tempat kumpulan s&égf. lbemikian seterusnya sampai
didapatkan hasil baginya sama dengan nol. Setelahadru diambil sisa bagi dalam keadaan
terbalik (yang masuk terakhir, diambil pertama kalada kumpulan sisa bagi. Proses

pembacaan terbalik ini membutuhkan operasi stack.

Dalam kasus permasalahan diatas, dapat diselesskagai berikut:

Bilangan Hasil bagi dengan 2 | Sisa bagi dengan 2 Kumpulan sisa bagi
53 26 1 1
26 13 0 10
13 6 1 101
6 3 0 1010
3 1 1 10101
0 1 101011

Bilangan biner yang didapatkan adalah dari pembasasnpulan sisa bagi yang
dibaca terbalik, sehingga hasilnya adalah 110101.
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9.2.3 Struktur Data Yang Dibutuhkan
. bil sebagai variabel nilai bilangan
. sisa sebagai variabel nilai sisa bagi dengan 2

. stack sebagai penampung sisa bagi sehingga dépatderbalik

9.2.4 Deklarasi dan Inisialisasi
Variabel terdiri dari bil, sisa, dan stack. Damisideklarasi dan inisialisasi variabel

pada flowchart dapat dibuat sebagai berikut:

bil, sisa, stack

9.2.5 Input

Saat pertama kali, user diminta untuk memasukkéai bilangan bil yang akan
dikonversi ke biner. Karena pada permasalahan gatdsyarat bahwa nilai bilangan tidak
boleh lebih dari 255, maka perlu diberikan penganekpakah bil sesuai dengan syarat. Dari
sini, flowchart Input dapat dibuat sebagai berikut:

/ Input bil
'

9.2.6 Output

Bilangan desimal hasil konversi dari bilangan desiyang dikeluarkan dastack
dengan operasi pop sehingga dapat dibaca dalana&eddrbalik. Setiap hasil pembacaan
kemudian disimpan pada varialsea, sehingga output pada flowchart dapat dibuat ssbag
berikut:
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! stack.empty><—
¥

sisa=stack.pop

¥

Print sisa /
|

9.2.7 ProsesPenyelesaian
Sebagai dijelaskan pada sebelumnya, konversi latamgsimal ke biner dilakukan

dengan cara melakukan pembagian dengan nilai 2ntEmgambil sisa baginya, dimana
proses ini dilakukan secara iteratif dan berheaét ilangan hasil bagi sama dengan 0.
Setiap kali didapatkan sisa bagi, nilai tersebutadiukkan ke dalam stack melalui operasi
push. Adapun tujuan dipergunakannya stack adalah dgfa yang masuk ke dalam stack,
dapat dibaca dalam keadaan terbalik, sehinggaengiuma untuk membaca terbalik nilai sisa
bagi yang dimasukkan ke dalam stack. Dari sinid¢loart Proses dapat direpresentasikan

sebagai berikut:

J'_
sisa=bil%?2
bil=bil/2

!

stack.push(sisa)

@

T
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9.2.8 Flowchart Keseluruhan

/ Input bil /4 bil, sisa, stack START
'
_ Y
bil>255
T v

I stack.empty <
sisa=bil%2 ¥
bil=lt:ill2 ‘ sisa=stack.pop ‘
stack.push(sisa) Print sisa
Y END
T

9.3 Latihan

9.3.1 Permasalahan

Buatlah flowchart untuk konversi bilangan desimagatif ke biner (maksimum
bilangan=-127).

Contoh:
Masukkan bilangan desimal : -1
Bilangan biner : 11111111

Masukkan bilangan desimal : -13
Bilangan biner : 11110011

9.3.2 Cara Penyelesaian Masalah

Karena batasan permasalahan bahwa maksimum bilauigdah -127, maka total bit
yang dipakai adalah sebanyak 8 bit. Pertama kglhed bit (bit pada depan) diset dengan
nilai 1 sebagai tanda negatif. Sisa 7 bit yangnignadalah nilai bit hasil konversi dari input
bilangan desimal yang positif. Selanjutnya, 7 lstastersebut (tidak termasuk signed bit)

dibalik nilainya (0 menjadi 1, 1 menjadi 0). Kemaudi7 bit sisa ditambahkan dengan nilai
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bitl. Susunan bit keseluruhannya adalah hasil kiamversi desimal negatif. Untuk lebih

mudahnya, perhatikan ilustrasi berikut:

Masukkan bilangan desimal : -1
Signed 1 000 0001 Balik semua nilai
bit biner kecuali
signed hit
7 111 1110

1 D Ditambah 1

1 111 1111 —> Hasil representasi
biner dari -1

Masukkan bilangan desimal : -13
l 13
signed _— 1 000 1101 Balik semua nilai
bit ) biner kecuali
signed bit
1 111 0010

1 ) Ditambah 1

1 111 001 '] —> Hasil representasi
biner dari -13
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Bab 10
Studi Kasus Operasi Matriks

Pokok Bahasan
1. Operasi Matriks

Tujuan
1. Memahami logika operasi matriks

2. Memahami penggunaan looping bertingkat untuk mesgskan operasi matriks

10.1 Studi Kasus: Operasi penambahan matriks

10.1.1 Permasalahan
Buatlah suatu flowchart untuk meyelesaikan opgrasambahan matriks

Contoh:
Masukkan Matriks 1 dan Matriks 2 :

Matriks 1 : 5 2 vilkes 2 : 1 O
I P
Hasil : 6
2]

10.1.2 Cara Penyelesaian Masalah
Operasi penambahan matriks dilakukan dengan caremimhkan setiap elemen
Matriks 1 dengan elemen Matriks 2 pada posisi bdais kolom yang sama untuk kedua

matriks.

Pada permasalahan diatas, operasi penambahanswhiaikukan sebagai berikut:
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5 2 + 1 0
1 7 1 1
= 5+1 2+0

1+1 7
= 6 2
2 8

10.1.3 Struktur Data Yang Dibutuhkan

brs sebagai variabel panjang baris untuk ma

kim sebagai variabel panjang kolom untuk ma

M1 sebagai input matriks pertama bertipe array 2 dgi

M2 sebagai input matriks kedua bertipeay 2 dimensi

M3 sebagai matriks penampung hasil operasi penambalaériks bertipe array
dimensi

i sebagai variabel penunjuk baris saat proses per@miaatrik

| sebagai variabel penunjuk kolom saat proses perfaanbaatrik

10.1.4 Deklarasi dan Inisialisas

Variabel terdiri darbrs, kim, M1, M2, M3, i danj. Dari sini, deklarasi dan inisialise

variabel pada flowchart dapat dibuat sebagai bt

brs, kim,
M100. M2010, M3[[.
Iy J

10.1.5 Input

Pertama kali, user harus memasukkan panjang brs dan kolomkim untuk matriks.

Dari panjang baris dan kolom tersebut, kemudiamatilsuatu 2 buah matriks ingM1 dan
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M2 dengan panjang baris dan kolom yang diinginkan. kakem, user memasukkan nilai d

2 matriks input. Flowchart untuk input ini dapaitdit sebagi berikut:

/Input brs, klm/

wmémm,
M2[brs][kim],
M3[brs][kim]

r

/ Input M1, M2 /

10.1.6 Output
Matriks M3 sebagai hasil operasi penambahan maM1 danM2, sehingga output

pada flowchart dapat dibuat sebagai ber

/ PrintM3 /

10.1.7 Proses Penyelesaian

Proses operasi penambahan matriks dilakukan demgsmambahkan setiap elenr
kedua matks input pada posisi yang sama. Jika proses perfemlzthmulai dari baris, untt
baris pertama, dilakukan penambahan nilai padankopertama untuk kedua matril
Selanjutnya berganti pada kolom kedua. Setelals lpgitama selesai, kemudian berg
padabaris kedua, dilakukan penambahan nilai pada kg@ertama untuk kedua matriks, c
selanjutnya dilakukan hal serupa pada kolom keBaala setiap kali operasi penambal
hasil penambahan ditampung pada matriks M3. Derdgnikian, untuk proses daf

direpresentasikan dengan flowchart sebagai be

< =1, j<=klm e
v

M3[i][1=M1[i][j]+M2(i][]
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10.1.8 Flowchart Keseluruhan

brs, kim,
/ Input brs, kim /L M1[[, M2[0, M3[0,

Iy ]

4

M1[brs][kim],
M2[brs][kim], ==
M3[brs][kim]

¥

/ Input M1, M2 /

j=1; j<=kim

M3[I][1=M1[i]{]+M2[i][j]

A 4

10.210.2. Latihan

10.2.1 Permasalahan
Buatlah suatu flowchart untuk meyelesaikan opgrasambahan matri

Contoh:
Masukkan Matriks 1 dan Matriks -
Matriks 1 : 5 2 3 Matriks 2| 1
1 7 1 1 1
2 4

Hasil : 13 1
10 1:
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10.2.2 Cara Penyelesaian Masalah

Operasi penambahan matriks dilakukan dengan cangahkan setiap elemen baris
pada Matriks 1 dengan elemen kolom pada Matrikecara berturut-turut, dan kemudian
masing-masing dari hasil perkalian tersebut diakasikan.

Pada permasalahan diatas, operasi perkalian mditaksikan sebagai berikut:

5 2 3 X 1
1 7 1 1 1

= [ 5x1+2x1 +3x2 5x0 + 2x1 + 3X
Ix1 + 7x1 + 1x2 1x0 + 7x1 + 1x

-—

= [13 1
10 11

84



Halaman ini sengaja dikosongkan
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Bab 11
Studi Kasus Shortest Path Problem

Pokok Bahasan
1. Shortest Path Problem (Permasalahan Jalur Ter

Tujuan
1. Memahamiogika shortest path proble
2. Memahami algoritma Dijkstra untuk menyelesaikanr&sb path proble
3. Memahami penggunaan matrik untuk manipulasi variphéa shortest path proble
4

. Memahami penggunaan queue dan stack untuk meniealesdortest path proble

11.1 Studi Kasus: Shortest Path Problem dengan Algoritmadijkstra

11.1.1 Permasalahan
Buatlah flowchart untuk menghitung jarak minimahdatenya dari titik 1 ke titik

dari jalur berikut ini:

11.1.2 Cara Penyelesaian Masala

Untuk menyelesaikan shortest path problem satu aeperti yang ada pa
permasalahan, dapat digunakan algoritma Dijkstestafa kali tentukan titik asal dan ti
tujuan pada permasalahan. Pada permasalahargsal adalah titik 1 dan titik tujuan adal
titik 5. Karena yang dicari adalah jarak terpendek rute pada jarak terpendek terse
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maka setiap titik perlu memuat jarak terpendek daenya terhadap titik sebelumn

sehingga setiap titik terdiri dariformasi berikut:

nama
jarak titik
minimal
rute
sebelumnya

Saat awal, pada setiap titik selain titik asalainy diinisialisasi dengan nilai yar
besar (diasumsikan sebagai M) dan nilai z diingsaal dengan titik O, seperti yang tamj

pada gambar berikut:

o r<
\A

Setelah itu, proses dimuldari titik asal yaitu titik 1 sebagai titik aktifTitik 1

mempunyai jalur ke 2 titik, yaitu titik 2 dan titlk Saat mendapatkan ada jalur dari titik :
titik 2, maka nilai y pada titik 1 ditambahkan dangarak dari titik 1 ke titik 2. Jika nil;

perambahan ini lebih kecil dari nilai y pada titikrBaka akan menyebabkan 3

1. nilai y pada titik 2 digantikan dengan nilai penadan terseb
2. nilai z pada titik 2 digantikan dengan titik

3. Informasi titik 2 dimasukkan ke dalam queue dengasesenqueu

Hal yang sama dilakukan terhadap titik 1 ke titiki membuat adanya perubal
nilai pada titik 2 dan titik 3, seperti yang tedttsebagai berikt
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Adapun kondisi queue, karena titik 2 dan titik 8hvdsukkan ke dalam queue, mi

gueue terlihat dibawah ini.

/ 32\

Selanjutnya, isi queue dikeluarkan satu nilai (psodequeue) sebagai titik aktif. He
dari dequeue adalah nilai 2, sehingga sekaramgatiif adalah titik 2. Titik 2 mempuny.
jalur ke titik 3 dan titik 5. Hal yang dilakukanperti yang sebelumnya, sehingga kondisi
sekarang menjadi seperti beril

~

1
qv 1
3

Informasi jalur dari titik 2 ke titik 3 dan titik i kemudian akan dimasukkan

dalam queue. Informasi titik 3 kemudian dimasukkag ke dalam queue. Untuk titik
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karena titik 5 adalah tujuan, maka tidak perlu diokkan ke dalam queue. Sekaranndisi

gueue terlihat seperti dibawah

Selanjutnya, isi queue dikeluarkan satu nilai (psodequeue) sebagai titik aktif. He
dari dequeue adalah nilai 3, sehingga sekaramgatif adalah titik 3. Titik 3 mempuny.

jalur ke titik 1 dan titik 4Hal yang dilakukan seperti yang sebelumnya, selikgagdisinye

sekarang menjadi seperti beril

Proses berikutnya adalah enqueue untuk memasuikikah dan titik 4. Karena titik :
adalah titik asal, maka tidak dimasukkan ke qué&eenudian titik 4 imasukkan ke dalar

gueue, sehingga kondisi queue sekarang tampakisdipaxvah ini

/ 43\

Selanjutnya, isi queue dikeluarkan satu nilai (psodequeue) sebagai titik aktif. He

dari dequeue adalah nilai 3, sehingga sekarakgaktif adalah titik 3, saa seperti keadaan
sebelumnya. Proses dilakukan sama, akan tetapikanitai penambahan nilai y dan nila
pada titik 3 ke titiktitik jalurnya tidak ada yang lebih kecil dari niladan nilai z pada tit--
titik jalurnya, maka tidak ada perubahan npada nilai y dan nilai z pada titik jalurnya c

tidak ada proses enqueue tititik jalur dari titik 3.

Selanjutnya, isi queue dikeluarkan satu nilai (psodequeue) sebagai titik aktif. He
dari dequeue adalah nilai 4, sehingga sekaramgatif adalah titik 4. Titik 4 mempuny:
jalur ke titik 5. Hal yang dilakukan seperti yargpslumnya, sehingga kondisinya sekar

menjadi seperti berikut:
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Informasi jalur dari titik 4 ke titik 5 ini kemudmakan dimasukkan ke dalam que

Karena titik 5 adah tujuan, maka tidak perlu dimasukkan ke dalanug

Untuk selanjutnya, kembali pada proses enqueue paédae. Karena isi que

kosong, maka perubahan nilai y dan nilai y padaseitik sudah seles:

Proses selanjutnya adalah pembacaan nilai jerdekat dan jalur terdekat seba
solusi. Informasi jarak terdekat dapat diambil dafai y pada titik tujuan. Berarti, jare
terdekat pada permasalan tersebut adalah 5 selmagaterlihat pada nilai y di titik 5. Untt
mendapat informasi jalur terdet, diperlukan operasi stack. Dimulai dari titik uap, titik 5
dimasukkan ke dalam stack. Kemudian, pada titikilaj z=4, sehingga bergerak ke titik
Titik 4 dimasukkan ke dalam stack. Nilai z padi #t adalah 3, sehingga kemudian berge
ke titik 3. Titik 3 dimasukkan ke dalam stack. Nilai z patitik 3 adalah 2, sehing(
kemudian bergerak ke titik 2. Titik 2 dimasukkandedam stack. Kemudian, nilai z pada t
2 adalah 1, sama dengan titik asal. Titik asal dirkkan ke dalam stack. Selainya,
informasi jalur tercepat dapat dibaca dari hasierapi pop terhadap stack, sehin

didapatkan jalur tercepatnya adale-2-3-4-5.

11.1.3 Struktur Data Yang Dibutuhkan

* nsebagai variabel banyaknya t

» asalsebagai variabel titik as

* tujuan sebagai varizel titik tujuar

» relasisebagai matriks jalur dari satu titik ke titik |

» jarak sebagai matriks jarak dari satu titik ke titik |

* ysebagai array untuk menyimpan nilai y pada settidqg

» zsebagai array untuk menyimpan nilai z pada seiii&
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* Qsebagai queue penampung titik akan akan diprobegaktitik aktit

* Ssebagai stack penampung titik jalur terpel
* M sebagai variabel nilai yang sangat b

» idanjsebagai variabel yang dipakai untuk proses loc

llustrasi pemakaian struktur datiatas dapat dilihat pada gambar dibawal

5

relasi 1 2 3 4 §
b 1 o 1 0f(1]1]|0(0
3 1 n € jumlah titik 2 010111011
asal=1 3 O e e
\_@—) tujuan=5 4 0|0|0]|0O]|1
3 £ 5 0/0|0]|0]|0
y Jarak 1 2 3 4 §
1 1 1 0|1|/3|M|M
m 2 > 2 M|O|1|M|5
3 3 3 3|M|j0|2(M
“P 4 4 4 MM M|O|1
5 5 5 MIMMM|O

M

11.1.4 Deklarasi dan Inisialisas

Variabel terdiri darh, asal, tujuan, relasi, jarak, y, z, Q, S i danj. Dari sini, deklaras

dan inisialisasi variabel pada flowchart dapat ditaebagai berikt

n, asal, tujuan,
relasif][] , jarak[]{],
vll. 21.Q, S

11.1.5 Input

Pertama kali, user harus memasukkan banyaknyan, titik asal dan titik tujuar
Dari banyaknya titik tersebut, dibuatlah matrikpuhrelas dan jarak, arrayy dan z

Kemudian, user memasukkan nilai dari 2 matriks tngbelanjutnya dilakukan pro:

inisilisasi nilai y dan z. Flowchart untuk input giépat dilihat sebagai berik
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n, asal, tujuan,
relasif][] , jarak][],

vl 20, Q, S
v

/ Input n, asal, tujuan /

\

relasi[n][n], y[n]
jarak[n][n], z[n] v

4
/ Input relasi, jarak /
v

ylasal]=0
z[asal]=0

| I—

11.1.6 Output

Solusi yang ingin didapatkan pada permasalahantestopath problem tersek
adalah jarak terpendek dan jalur untuk jarak tedpkninformasi jarak terpendeerdapat
pada nilai z di titik tujuan. Sedangkan untuk megradkan informasi jalur terpendek, ha
dilakukan operasi pop pada stack, sebagaimana tedaly dijelaskan pada bagian C

Penyelesaian. Flowchart untuk output terlihat gegdrawah ini

id = z[tujuan)
S.push(tujuan)

Print S.pop + - /

S.push(id)
¥ / Print “Jarak Min : /
| T z[id] | + y[tujuan]
v

11.2 Latihan

Buatlah flowchart dari permasalahan shortest padblem diatas. Deskripsikan pros
penyelesaian dengan menggunakan struktur data a@dagdan kemudian buatlahl

flowchart keseluruhan.
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