Pemrograman Berbasis Obyek
Ol

Percabangan dan Perulangan

Yuliana Setiowati
Politeknik Elektronika Negeri Surabaya
2007

D4 LJ PJJ PENS-ITS



Pemrograman Berbasis Obyek
&
Sepuluh Mopember TO p I k

e Percabangan

e switch

« Perulangan

o Special Loop Control

D4 LJ PJJ PENS-ITS



. Pemrograman Berbasis Obyek
g

e Bagan-bagan yang mempunyal arus yang
menggambarkan langkah-langkah
penyelesalan suatu masalah.

* Merupakan cara penyajian dari suatu
algoritma.
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Pemrograman Berbasis Obyek

'T5

“Simbol-Simbol Flowchart

( ) TERMINATOR Permulaan/akhir program
GARIS ALIR _
- Arah aliran program
(FLOW LINE)
. Proses inisialisasi/
P, N PREPARATION |
NG y pemberian harga awal
Proses perhitungan,’
PROSES
proses pengolahan data
Proses input/output data,
/ / INPUT,/OUTPUT DATA _
parameter, informasi
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Pemrograman Berbasis Obyek

Simbol-Simbol Flowchart

Institue
Tekrol ¥l
Senulub Mopem

SIMBOL NAMA FUNGSI
PREDEFINED PROCESS Permulaan sub program/
(SUB PROGRAM) proses menjalankan sub program

Perbandingan pernyataan,

Q DECISION penyeleksian data yang mermberikan

pilihan untuk langkah selanjutya

Penghubung bagian-bagian

ON PAGE
) flowchart
CONNECTOR

yang berada pada satu halaman

Penghubung bagian-bagian

OHF- PAGE
G flowchart
CONNECTOR

yang berada pada halaman berbeda
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Pemrograman Berbasis Obyek
()}

“ Peambuatan Flowchart

 Tidak ada kaidah yang baku.

* Flowchart adalah gambaran hasil analisa suatu
masalah

 Flowchart dapat bervariasi antara satu pemrogram
dengan pemrogram lainnya.

e Secara garis besar ada 3 bagian utama:
— Input
— Proses
— Output
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Pemrograman Berbasis Obyek
()}

e cpemse F)Eelqut)LJEathir] |::|()\Al(3r153]'1:

e Hindari pengulangan proses yang tidak
perlu dan logika yang berbelit sehingga
jalannya proses menjadi singkat.

o Jalannya proses digambarkan dari atas ke
bawah dan diberikan tanda panah untuk
memperjelas.

e Sebuah flowchart diawali dari satu titik
START dan diakhiri dengan END.
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_ Pemrograman Berbasis Obyek
'TS Pembuatan Flowchart

Input
Bilangan

Hitung sisa

bagi antara ¥

bilangan Cetak Cetak

dengan 2 GE“GP Ganjil
( End )
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. Pemrograman Berbasis Obyek
@ Pe rcabangan

o |f

o |f-else
o else-If
e switch
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Pemrograman Berbasis Obyek

If (ekspresi boolean) { " y
pernyataanl; ekspresi = true
pernyataan?2;
N A 4
pernyataanl
pernyataan2 [*

| ;s
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Pemrograman Berbasis Obyek
Ol

public class If { @.angan: >
public static void main(String args[]) {
int bilangan=-1;
If (bilangan<0) if Y

System.out.printin(“Bilangan adalah negatif™y, (*"2"9an<0)

A 4

} N Cetak negatif

A 4

« Output ( =nd >

Bilangan adalah negatif
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Pemrograman Berbasis Obyek

1 public class if:i{

2 public =static void nain(3tring args[]){

3 int input = § ;

g if (input %2 == 0]

o aystemn. out.printlni{input + " adalah Bilangan Genap™) ;
& [ ( >

| Start

< input=8 >

if
(input%2==0)

e QOutput |

8 adalah Bilangan Genap N Cetak genap
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If-else

If (ekspresi boolean) {
pernyataanl;

}else {

pernyataan2;

¥

pernyataan3;

A 4

Pemrograman Berbasis Obyek

ekspresi = true

A 4

pernyataanl

pernyataan2

A 4
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Pemrograman Berbasis Obyek
&=

Contoh Program

public class IfElse {
public static void main(String args[]) {
int bilangan=-1;
If (bilangan<0)
System.out.printin(*Bilangan adalah negatif”);
else
System.out.printin(*Bilangan adalah positif”);

e QOutput
Bilangan adalah negatif
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Pemrograman Berbasis Obyek

S
Illn. Tl;;fllz |
Sepuluh Mopember
| Start )

@Iangan: >

if
(bilangan<0)

A 4

Cetak negatif

A 4

Cetak positif

( End >
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Pemrograman Berbasis Obyek

0 oM -1 @ n & @ M

public class ifZ/!
public static void nain(3tring args[]){
int input = 9 ;
if [(input %2 == 0]
Dystem. out.printlniinput + " adalah Bilangan Genap™);
else

ovsten. out.printlniinput + " adalah Bilangan Ganjil™):

e QOutput:
9 adalah Bilangan Ganjil
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Pemrograman Berbasis Obyek

S
Illn. Tl;;fllz |
Sepuluh Mopember
| Start )

<Input = 9>

if
(input%2==0)

A 4

Cetak genap

Cetak ganjil/u
( End >
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Pemrograman Berbasis Obyek

~  Contoh Program

User memasukkan inputan dengan menggunakan keyboard

import java.util.Scanner;
public class if32 { Output -
i . . . . Masukkan Bilangan = 3
public static void main(String args[]){ 3 adalah Bilangan
Scanner scan = new Scanner(System.in); Ganjil
System.out.print("Masukkan Bilangan =");
Int input = scan.nextint();
iIf (input %2 == 0)
System.out.printin(input + " adalah Bilangan Genap");
else

System.out.printin(input + " adalah Bilangan Ganjil");
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Pemrograman Berbasis Obyek

public class 1f2{
public static void main(String args[]){
Int input =9 ;
If (input %2 == 0)
System.out.printin(input + " adalah Bilangan Genap");
else
System.out.printin(input + " adalah Bilangan Ganjil");
System.out.printin("Selalu dijalankan");

¥
¥
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Pemrograman Berbasis Obyek

If - else

o If (ekspresi boolean) bukan numerik
e Contoh :

1t (X) /7/7 x 1Integer
gunakan 1T (xX!=0)
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Pemrograman Berbasis Obyek

Contoh program

e Import java.util.Scanner, Output:
Masukkan Bilangan = 1
e public class ifTebakAngka { Tebakan Anda Safan
e public static void main(String args[]){
. Scanner scan = new Scanner(System.in);
. System.out.print(*Masukkan Bilangan =");
. Int angka = scan.nextint();
. If (angka != 15)
. System.out.printin("Tebakan Anda Salah");
. else
. System.out.printin(""Tebakan Anda Benar");
e } Output:
° } Masukkan Bilangan = 15

Tebakan Anda Benar
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Pemrograman Berbasis Obyek

O else-If

Senuluh Mopember

If (ekspresil boolean) { N
pernyataanl;

} else if (ekspresi2 boolean) {
pernyataan2;

}else {

pernyataang3;

ekspresil = true

pernyataanl

}

pernyataand;

ekspresi2 = true

A 4 A 4

pernyataan2 pernyataan3

A 4
A

pernyataan4
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Import java.util.Scanner;
public class if42 {
public static void main(String args[]){

Pemrograman Berbasis Obyek

Contoh Program

Masukkan Bilangan =8
8 adalah kelipatan 2

Scanner scan = new Scanner(System.in);

System.out.print(""Masukkan Bilangan ="); ]
int input = scan.nextInt() ; Masukkan Bilangan =9

9 adalah kelipatan 3

if (input %2 == 0)

System.out.printin(input + " adalah kelipatan 2");
else if (input %3 == 0)

System.out.printIn(input + " adalah kelipatan 3");
else if (input %5 == 0)

System.out.printin(input + " adalah kelipatan 5");
else

System.out.printin(input + " adalah kelipatan lainnya");

Masukkan Bilangan =10
10 adalah kelipatan 5
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Pemrograman Berbasis Obyek

IS

Institut

feknolog:

Sepuluh Mopember

If
(input%2==0)

Kelipatan 2

(input%3==0)

A 4

(input%5==0)

Kelipatan 3

A 4

Kelipatan 5

v
/}é1;patan IaiTDyé/
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Pemrograman Berbasis Obyek
‘I-.t:.-l-*::il:.l:-:il I'.‘\.:--tn-m Ve SW I t C h

switch (ekspresi) { N
case konstani :
pernyataani;
break;
case konstan2:

if

ekspresi = konstanl

pernyataan2;

break; pernyataanl

default :
pernyataang3; N

} A 4 A 4 A 4 break
pernyataand: pernyataan?2 pernyataan3

A 4

A 4

break

A 4
A

pernyataan4
Y l 25
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Pemrograman Berbasis Obyek

switch

« Variabel x harus bertipe byte, short, char, atau int.

 Floating point, long, atau class references (termasuk
String) tidak diperbolehkan.

e Kedudukan statement pada default sama dengan
kedudukan else pada if-else.
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Pemrograman Berbasis Obyek

public class Switch {
public static void main(String args[]) {
inti=2;
switch (i) {
case 1: i+=3;
break;
case 2 : i+=5;
break;
default: 1+=10;
}
System.out.printin(i);
}
}

Output

D4 LJ PJJ PENS-ITS

27



Pemrograman Berbasis Obyek

| Start )

A 4

=2
\ If
('::1)
Y
[\
7- l A\ 4
1+=5 » i+=10
break N -
> Cetak |
Y|
End
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Pemrograman Berbasis Obyek

public class Switch {
public static void main(String args[]) {
inti=1;
switch (i) {
case 1 : I+=3;
case 2 : i+=b;
default: i+=10;

¥
System.out.printin(i);

}

}

Output
19
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Pemrograman Berbasis Obyek

Perulangan

for

while
do-while
nested loop
continue
break
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IS

for (inisialisasi; kondisi; perubah) {
pernyataan;

|

=<or (inisialisasi; kondisi; perbah>

A 4

pernyataan

' D4 LJ PJJ PENS-ITS
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| start |

|
<i::1nisialisasi:::>

Y

if
kondisi = true

pernyataan

A 4

perubah




Pemrograman Berbasis Obyek

fTIS Start
&% Ccontoh Program ?
for (int 1=0; 1<10; i++) { < 1=0

System.out.printin(*“Hore !1”);

=

Output
Hore 11
Hore 11

Hore 11

Hore 11 /L{etak Hory
Hore 11
Hore 11 l
Hore 11 i++
Hore 11
Hore 11
Hore 11

End
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™ TS

1 public clas=s forl/
static woid maini(3tring args[]){
for (int i=0; i<10; i++)
ystem. out.printlni“Hore !!”];<i:::

&

om0 -1 o N ok L

public

}

Svstem. out.println(“Finally™)

Pemrograman Berbasis Obyek

Output
Hore 11
Hore 11
Hore 11
Hore 11
Hore 11
Hore 11
Hore 11
Hore 11
Hore 11
Hore 11
Finally

-_—\, Vv
<

(i<10)

Y

//éétak Hotg//

y

I++

///éétak Finally///

D4 LJ PJJ PENS-ITS
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Pemrograman Berbasis Obyek
Ol

 Di Java diperbolehkan menggunakan tanda
koma untuk pemisah di for

e Contoh:
for (i=0, j = 0; j<10; i++, j++){}
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Pemrograman Berbasis Obyek

TS
@gﬁkhmmgwmﬂ ‘::()f]‘JC)r] F3|’()£J|ﬂfir11 ‘II!III'

Start
public class forZ! <i\\\\ 1=0 j=1 :::::>

public static wvoid wmain(3tring args[]){
for (int i=0, j=1; i<5 ; i+, J++) |
system.out.printlni(“i = " + 1 + " 1 ="+ 3)1:

1
2
3
q
5 }
& aysten. out,.println(“Finally™);
o
=

}

Output _ACetak i dan j
i=0 j=1 |

1=1 jJ=2 i++
1=2 J =3 j++

I R 4

i=4 j=5

F |

> |l
Q

ly l
/C/etak Finall/y/
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- _
@)= while

while (kondisi) {
pernyataan 1;

¥

pernyataan 2

\ 4

kondisi = true

|

while (kondisi) >

\ 4

v Pernyataan 1

Pernyataan 1

A 4

A 4

Pernyataan 2

Pernyataan 2
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Pemrograman Berbasis Obyek

Contoh Program

« Menampilkan bilangan ganjil yang lebih kecil dari 20

1 public class whilel!
2 public static void main(3tring args[]){
3 int awal;
4 arral = 0 ;
o while [awal <{=20]/{
b 1f (awmal % 2 '=0])
v System. out.printiawal+ ™ ") :
= amal++;
= )
10 1
11

' Output
1 3 5 7 9 11 13 15 17 19

D4 LJ PJJ PENS-ITS 37



Pemrograman Berbasis Obyek

() (s )
)

<i::: awal = 0 :::j>
1

(awal%?2 !'= 0)

Cetak awal

!

awal++

A

End
ENS-ITS 38



Pemrograman Berbasis Obyek

Sepuiuiehopemnbe d O-Wh I I e
do {
pernyataan; =
while (kondisi): "
} € ( ondis )’ pernyataan
i, if N
Sermyataan kondisi = true
Y

A 4

v
while (kondisi) >

l D4 LJ PJJ PENS-ITS 39




Pemrograman Berbasis Obyek

Contoh Program

« Menampilkan bilangan ganjil yang lebih kecil dari 20

= =

P T T 0 s O [ = Y 4, B S VI X i

public class whilez{
public static void wmain(3tring args[]){

int awal;
awal = 0 ;
do |
if (awal % 2 '=0]
Svstem.out.printiawal+ ™ ):
awmal++;
while (awal <=20];

Output
1 3 5 7 9 11 13 15 17 19

D4 LJ PJJ PENS-ITS 40



"
@ eknok

Sepulubh Nopember

TS

Teknoloa

(awal%?2 !'= 0)

Cetak awal

A 4

awal++
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. Pemrograman Berbasis Obyek
Nested loop

e Dalam suatu loop bisa terkandung loop yang
lain, sehingga jika loop tersebut diulangi n kali
dan loop yang didalamnya dijuga dilakukan m
kali maka pernyataan yang berada didalam
nested loop sebanyak n x m.

* Loop yang terletak di dalam loop biasa disebut
dengan loop di dalam loop (nested loop)
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Pemrograman Berbasis Obyek

* public class loopl {

* public static void main(String args[]){

. for(int 1=0;1<3;1++){

. for(int j=0;j<5;j++){

. System.out.println("i : " +i+"j: " +j);
. }

.}

.}

+ 3
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Output

44
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Pemrograman Berbasis Obyek

~  Contoh Program

public class loop2 {
public static void main(String args[]){
for(int 1=1;1<=3;i1++){
for(int j=1;j)<=3;j)++){
System.out.print(a*j + " ");
¥
System.out.printin();
¥
¥
¥

WN
o P~DN
© O W
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Special Loop Control

* pbreak [label];
 continue [label];
 label : statement; (statement ini berupa loop)
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. Pemrograman Berbasis Obyek
Special Loop Control

* break digunakan untuk keluar (“prematurely exit”)
dari switch statements, loop statements, dan labeled
blocks.

 continue digunakan untuk meneruskan (“skip over
and jump) ke akhir dari loop body, dan kembali ke
oop control statement.

 label digunakan untuk mengidentifikasi statement
aln dimana statement lain ini meminta supaya block
statement pada label ini dikerjakan.
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Pemrograman Berbasis Obyek
Ol

The break statement:

da {
statemsnt;
if [condition is true) f{
hreak;
}
statemsnt;
} while (boolean expression);
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Pemrograman Berbasis Obyek

@ Contoh Pro g ram

« Menampilkan bilangan ganjil yang lebih kecil dari 20. Jika
bertemu dengan angka 15 maka break dari proses looping

1 public class Ereakl!
2 public static woid main(3tring args[]){

3 int awal;

4 ayal = 0

& while [(awal < 20){

6 awal++;

i if (awal == 15 )

& break ;

= if (awal & 2 !'= 0]
10 A¥sten. out.printiawal+ * ");
11
12 !
13 } Output
— 1 3 5 7 9 11 13

D4 LJ PJJ PENS-ITS 49



Pemrograman Berbasis Obyek
& fis

~Special Loop Flow Control

The continue statement:

do |
sratement;

if [(boolean expression) |
continue;

‘r

Statement ;
t while (boclean expression);
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Pemrograman Berbasis Obyek

Contoh Program

« Menampilkan bilangan ganjil yang lebih kecil dari 20. Angka
15 tidak ditampilkan

1 public class Continue!

s public static woid main(3tring args[]){
3 int amwal;

4 awal = 0 ;

& while [awal < 20){

5 awal++;

g if [awal == 15

= continue :;

2 }
10 if {awal % 2 '= 0
11 AYSTEL. ouL.print{awal+ " ") ;
12
13 1
14 } Output
— 1 3 5 7 9 11 13 17 19
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.".15

~Special Loop Flow Control

Using break with labels:

cuter:
do |
stateomont;
do {
statement -
if (boolean expression) |
break outer;

}

statement -
1 while (boolean expression) ;
Statement;
} whlle (booclean exprogsion);
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H =
LD =

Pemrograman Berbasis Obyek

e Contoh P rogram

public class EBreak(Outer/!
public =tatic woid main(3tring args[]) ¢
outer:
for (imt 1i=0; 1<3; 1++)1

for (int J=0; <2 1+ 1
Svstem. out.println(™i = "+ i + " 3 =" 4+ J):
break outer:

i

[
System. out.println( " Good-Bye™) ;

Output
1 =0 J =0
Good-Bye
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Pemrograman Berbasis Obyek

Special Loop Flow Control

IS
Institut
feknolog:
Sepuluh Mope

Using continue with labels:

test:
do {
statement;
do |
stacement;
if (condition is trus) {
continue test;

|

gtatement ;
} while (condition is true);
statement;
} while (condition is true);
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Pemrograman Berbasis Obyek

~  Contoh Program

public class Continueluter{
public static void main(3tring args[]){
outer:
for (imt i=0; i<3; 1i+H+) ¢
for (imt 3=0; 3<2; J+HH) 4
aysten. out.printlni(™i = "
continue outer;
[
[
Systen. out.println("Good-EBye™) ;
b
) Output
i=0 j=0
i=1 j=0
i=2 j=0
Good-Bye
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Pemrograman Berbasis Obyek

IS

Institu

Tekrc
Ll:"‘:'l.l

gl E;()Eil

. for {(int i = 0; 1 < 2; i++) {
for (int 3 =0; j < 3; J++) {
if (i == j) {
continue ;

}

System.out.println{"i = " + i + " §J =" + J);

(== - R - TR S

}
Which lines would be part of the output? (Choose all that apply.)

Ja di=03=0
b i=03=1
Je di=03=2
Ja di=13=0
Je di=13-=1
g i=13=2
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Pemrograman Berbasis Obyek

outer: for (dint i = 0; 1 = 2; i++) {
for {(int § = 0; §j < 3; J++) {
if {i == j) {
continue outer:;

}

System.out.printIni{"i = " +1i + " § =" + j);

0 I S N o LD o

}
Which lines would he part of the output? (Choose all that apply.)

a 1i=0j5=0
h i=043=1
e di=073=2
d i=135=0
e i=13=1
£ i=14=2
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