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BAB PENGANTAR LOGIKA
ALGORITMA PEMROGRAMAN

TUJUAN INSTRUSIONAL

. Menjelaskan tentang Algoritma. \

2. Menjelaskan sifat - sifat suatu algoritma.

3. Penyajian algoritma ke dalam bentuk bahasa, psesudocode dan
flowchart

. Menjelaskan tentang flowcahart program

. Alur program sederhana melalui flowchart

(o

)

A. Logika
Logika adalah hasil pertimbangan akal pikiran yang diutarakan
lewat kata dan dinyatakan dalam bahasa. Kata Logika berasal dari
Yunani kuno A6yog (logos) yang juga merupakan salah satu cabang ilmu
filsafat. Sebagai sebuah ilmu, logika disebut dengan logike episteme
(bahasa Latin: logica scientia) atau ilmu logika (ilmu pengetahuan) yang
mempelajari kecakapan untuk berpikir secara lurus, tepat, dan teratur.
1. Pengertian Logika Menurut Para Ahli
Para ahli telah mendefinisikan beberapa pengertian logika
diantaranya :
a. Jan Hendrik Rapar, 1996
Pengertian logika adalah ajaran tentang berpikir yang secara
ilmiah membicarakan bentuk pikiran itu sendiri dan hukum-
hukum yang menguasai pikiran.
b. Ahmad Taufik Nasution, 2006
Logika merupakan ilmu dan kecakapan menalar, berpikir
dengan tepat.
c. Jan Hendrik Rapar, 1996
Logika adalah suatau pertimbangan akal atau pikiran yang
diatur lewat kata dan dinyatakan dalam bahasa.



d. Soekadijo, 2008
Pengertian Logika menurut Soekadijo adalah suatu metode
atau teknik yang diciptakan untuk meneliti ketepatan nenalar.
e. William Alston, 2008
Pengertian logika adalah studi tentang penyimpulan, secara
lebih ceramat usaha untuk mennetapkan ukuran-ukuran guna
memisahkan penyimpulan yang sah dan tidak sah.

Pengertiaan algoritma sangat lekat dengan kata logika, yaitu
kemampuan seorang manusia untuk berfikir dengan akal tentang suatu
masalah dan menghasilkan sebuah kebenaran, dapat dibuktikan dan
masuk akal. Dalam menyelesaikan suatu masalah logika sangat
diperlukan. Logika identik dengan masuk akal dan penalaran. Penalaran
adalah salah satu bentuk pemikiran . Definisi logika sangat sederhana
yaitu cara berfikir untuk tujuan tertentu namun menurut aturan yang
berlaku.

B. Algoritma

Secara etimologi, logika berasal dari kata yunani Logos yang artinya
adalah Kata, Ucapan, Pikiran secara utuh atau juga berarti Ilmu
Pengetahuan (Kusumah, 1986).

Definisi : urutan langkah-langkah untuk memecahkan masalah yang
disusun secara sistematis dan logis.Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia: algoritma adalah urutan logis pengambilan putusan untuk
pemecahan masalah. Algoritma dibutuhkan untuk memerintah komputer
mengambil langkah-langkah tertentu dalam menyelesaikan masalah.
Alasan mengapa algoritma banyak digunakan dalam pemrograman:

1. Pembuatan atau penulisan algoritma tidak tergantung pada bahasa

pemrograman manapun.

2. Notasi algoritma dapat diterjemahkan ke dalam berbagai bahasa

pemrograman.

3. Apapun bahasa pemrogramannya, output yang akan dikeluarkan

sama karena algoritmanya sama.



C. Pengertian Algoritma menurut para ahli :

1.

Seymour Lipschutz, Ph.D dan Marc Lipson, Ph.D.

Algoritma adalah suatu daftar langkah-demi-langkah yang
terhingga dari instruksi-instruksi yang terdefinisikan dengan jelas
yang dipakai untuk permasalahan tertentu.

. David Bolton

Algoritma adalah deskripsi dari suatu prosedur yang berakhir
dengan sebuah hasil.

. Andrey Andreyevich Markov

Algoritma adalah hal umum untuk dipahami sebagai suatu
keputusan yang tepat untuk mendefinisikan proses komputasi
yang mengarahkan dari data awal hingga hasil yang diinginkan.

. Stone dan Knuth

Algoritma adalah suatu seperangkat aturan yang tepat
mendefinisikan urutan operasi hingga sedemikian rupa sehingga
setiap aturan yang efektif, jelas hingga sedemikian rupa sehingga
urutan berakhir dalam waktu yang terbatas.

. Amikom Yogyakarta

Pengertian algoritma adalah sebuah bentuk instruksi dalam
bentuk cara atau metode yang akan membantu kamu dalam
menyelesaikan program dengan cara yang lebih sistematis.

. Minsky

Algoritma adalah seperangkat arutan yang membertahukan
kepada kita dari waktu ke waktu, tepatnya bagaimana untuk
bertindak.

D. Sejarah Algoritma

Ahli Sejarah Matematika menemukan asal kata algoritma tersebut
yang berasal dari nama penulis buku arab yang terkenal yaitu Abu Ja'far
Muhammad Ibnu Musa Al-Khuwarizmi. Al-Khuwarizmi dibaca orang
barat menjadi Algorism. Al-Khuwarizmi menulis buku yang berjudul
Kitab Al Jabar Wal-Mugabala yang artinya "Buku pemugaran dan
pengurangan" (The book of restoration and reduction).

Dari judul buku itulah diperoleh akar kata "Aljabar"” (Algebra).
Perubahan kata dari algorism menjadi algorithm muncul karena kata
algorism sering dikelirukan dengan arithmetic, sehingga akhiran usm
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berubah menjadi uthm. Karena perhitungan dengan angka Arab sudah
menjadi hal yang biasa, maka lambat laun kata algorithm berangsur-
angsur dipakai sebagai metode perhitungan (komputasi) secara umum,
sehingga kehilangan makna kata aslinya.

Kata algoritma, bukan sesuatu yang asing bagi kita. Penemunya
adalah seorang ahli matematika dari uzbekistan yang bernama Abu
Abdullah Muhammad Ibnu Musa Al-Khwarizmi (770-840). D1 literatur
barat dia lebih terkenal dengan sebutan Algorizm. Panggilan inilah yang
kemudian dipakai untuk menyebut konsep algorithm yang
ditemukannya. Dalam bahasa Indonesia kita kemudian menyebutkannya
sebagai algoritma.

Algoritma adalah kunci dari bidang ilmu komputer, karena banyak
bidang di bawah ilmu komputer yang lahir berdasarkan konsep algoritma
ini. Pada hakekatnya algoritma juga adalah kunci dari kehidupan kita.
Contoh Cara membuat masakan (resep masakan) adalah juga sebuah
contoh nyata dari algoritma.

Ada referensi lain yang menyebutkan namanya adalah Abu Ja’far
Muhammad Ibnu Musa Al-Khwarizmi. Al-Khuwarizmi menulis buku
yang berjudul Al Jabar Wal-Mugqabala yang artinya “Buku Pemugaran
dan pengurangan” (The book of restoration and reduction).

E. Syarat Algoritma

1. Tingkat kepercayaannya tinggi (realibility) Hasil yang diperoleh
dari proses harus berakurasi tinggi dan benar.

2. Pemrosesan yang efisien (cost rendah)

3. Proses harus diselesaikan secepat mungkin dan frekuensi
kalkulasi yang sependek mungkin.

4. Sifatnya general

5. Bukan sesuatu yang hanya untuk menyelesaikan satu kasus saja,
tapi juga untuk kasus lain yang lebih

6. Bisa dikembangkan (expandable)

7. Haruslah sesuatu yang dapat kita kembangkan lebih jauh
berdasarkan perubahan requirement yang ada.

8. Mudah dimengerti



10.
11.

12.
13.
14.

15.
16.
17.

Siapapun yang melihat, dia akan bisa memahami algoritma
Anda. Susah dimengertinya suatu program akan membuat susah
di-maintenance (kelola).

Portabilitas yang tinggi (portability)

Bisa dengan mudah diimplementasikan di berbagai platform
komputer.

Precise (tepat, betul, teliti)

Efektif

Tidak boleh ada instruksi yang tidak mungkin dikerjakan oleh
pemroses yang akan menjalankannya.

Harus terminate

Jalannya algoritma harus ada kriteria berhenti.

Output yang dihasilkan tepat.

Pemrograman

1. Definisi
Program adalah kumpulan instruksi-instruksi tersendiri yang

biasanya disebut source code yang dibuat oleh programmer
(pembuat program).

Program : Realisasi dari Algoritma.

Program = Algoritma + Bahasa

Pengertian program menurut para ahli :

a.

Amikom Yogyakarta

Program adalah kumpulan instruksi komputer, sedangkan
metode dan tahapan sistematis dalam program adalah
algoritma.

Ema Utami

Program adalah bahasa pemrograman.

Sukrisno

Program adalah kata, ekspresi, atau pernyataan yang disusun
dan dirangkai menjadi satu kesatuan prosedur, yang berupa
urutan langkah, untuk menyelesaikan masalah yang
diimplementasikan dengan menggunakan bahasa
pemrograman sehingga dapat dieksesuksi oleh komputer.



d. Anwar Harjono

Program adalah urutan instruksi untuk menjalankan suatu

komputasi.

e. Saifuddin Anshari

Program adalah daftar terinci mengenai acara dan usaha yang

akan dilaksanakan.

f.  Sunarto, S.Kom

Program adalah sekumpulan instruksi yang diwujudkan

dalam bentuk bahasa, kode skema, ataupun bentuk lain, yang

apabila digabungkan dengan media yang dapat dibaca
dengan komputer akan mampu membuat komputer bekerja
untuk melakukan fungsi-fungsi khusus, termasuk persiapan
dalam merancang instruksi-instruksi tersebut.

g.  Wiryanto Dewobroto
Program adalah hasil penyusunan detail langkah-langkah
solusi (algoritma) masalah tersebut.

h. Binanto

Menurut Binanto, pemograman dapat diartikan dalam

beberapa hal, sebagai berikut:

e Mendeskripsikan instruksi-instruksi tersendiri  yang
biasanya disebut sebagai Souce Code yang dibuat oleh
programmer.

e Mendeskripsikan suatu keseluruhan bagian dari software
yang executable.

e Program merupakan himpunan atau kumpulan instruksi
tertulis yang dibuat oleh programmer atau suatu bagian
executable dari suatu software.

e Pemrograman berarti membuat program komputer.

e Pemrograman merupakan suatu kumpulan urutan
perintah ke komputer untuk mengerjakan sesuatu.
Perintah-perintah ini membutuhkan suatu bahasa
tersendiri yang dapat dimengerti oleh komputer.

2. Langkah Pembuatan Program
a. Mendefinisikan masalah
e Kondisi awal, yaitu input yang tersedia.



c.

f.

g.

e Kondisi akhir, yaitu output yang diinginkan.

e Data lain yang tersedia.

e Operator yang tersedia.

e Syarat atau kendala yang harus dipenuhi.

Buat Algoritma dan Struktur Cara Penyelesaian

Jika masalahnya kompleks, maka dibagi ke dalam modul-
modul

Menulis program

Pilihlah bahasa yang mudah dipelajari, mudah digunakan,
dan lebih baik lagi jika sudah dikuasai, memiliki tingkat
kompatibilitas tinggi dengan perangkat keras dan platform
lainnya.

Mencari Kesalahan

e Kesalahan sintaks (penulisan program).

e Kesalahan pelaksanaan: semantik, logika, dan ketelitian..
Uji dan Verifikasi Program

Dokumentasi Program

Pemeliharaan Program

G. Bahasa Pemrograman (Algoritma)

1. Struktur Penulisan Algoritma
Setiap Algoritma akan selalu terdiri dari tiga bagian yaitu :

a.

Judul (Header)

Judul adalah bagian teks algoritma yang digunakan sebagai
tempat mendefinisikan nama dengan menentukan apakah
teks tersebut adalah program, prosedur, fungsi.

Kamus

Kamus adalah bagian teks algoritma sebagai tempat untuk
mendefinisikan :

e Nama type

e Nama konstanta

e Nama variabel

e Nama fungsi

e Nama prosedur



Kamus
{Nama type. hanya untuk tvpe vang bukan type dasar|
tvpe jam : <hh.mm.ss :integer> | Type jam terdiri dari 3 masukan yaitu “hh” sebagai

jam. “mm” sebagai menit dan “ss” sebagai detik]

{ Nama konstanta. harus menyebutkan type dan nilai |
constant phi : real = 3.14159

constant nama : string = “Alex’

constant benar : boolean = true

{Nama Informasi. menyebutkan tvpe|

X.y : integer t suatu nilai yang bertype bilangan bulat |

NMax : real tnilai maksimum yang bertype bilangan real |
Nama : string tsuatu nilai yang merupakan kumpulan character)
P : point tsuatu nilai pada bidang kartesian)

(C'ari : Boolean tsuatu nilai logika)

Gambar 1.1 Kamus
c. Algoritma

Algoritma adalah bagian inti dari suatu algoritma yang berisi

instruksi atau pemanggilan aksi yang telah didefinisikan

Algoritma
input (c.d) 1 menerima masukan 2 bilangan ¢ dan d}
if ¢ < d then toperasi kondisional |
g—ath te di assignment oleh nilai a dan b)
else
g—a-b
output (¢) thasil keluaran berupa bilangan ¢}

Gambar 1.2 Algoritma




H. Penyajian Algoritma

Bentuk penyajian untuk algoritma dibagi menjadi 3 (tiga) bentuk

penyajian, yaitu :

1.

Algoritma dengan struktur Bahasa Indonesia

Sifat: Umum

a. Tidak menggunakan simbol atau sintaks dari suatu bahasa
pemrograman.

b. Tidak tergantung pada suatu bahasa pemrograman.

c. Notasi-notasinya dapat digunakan untuk seluruh bahasa
manapun.
Contoh : Menghitung rata-rata tiga buah data

Algoritma dengan struktur bahasa Indonesia :

a. Baca bilangan a, b, dan c

b. Jumlahkan ketiga bilangan tersebut

c. Bagi jumlah tersebut dengan 3

d. Tulis hasilnya

Algoritma dengan Pseudocode

Penyajian algoritma dengan pseudocode berarti menggunakan

kode yang mirip dengan kode pemrograman yang sebenarnya.

Pseudocode lebih rinci dari English/Indonesia Structure.

Contoh (1) : Menghitung rata-rata tiga buah data
Algoritma dengan struktur pseudocode :

1) input (a, b, ¢)

2) Jml = a+tb+c

3) Rerata = Jml/3

4) Output (Rerata)



3. Algoritma dengan Flowchart
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-
langkah dan urut-urutan prosedur dari suatu program. Flowchart
menolong analis dan programmer untuk memecahkan masalah
kedalam segmen-segmen yang lebih kecil dan menolong dalam
menganalisis alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian.
Kegunaan:
a. Untuk mendesain program
b. Untuk merepresentasikan program
Maka, flowchartharus dapat merepresentasikan komponen-
komponen dalam bahasa pemrograman.
4. Flowchart
a. Relationship
Flowchart dapat memberikan gambaran yang efektif, jelas,
dan ringkas tentang prosedur logic. Teknik penyajian yang
bersifat grafis jelas akan lebih baik daripada uraian-uraian yang
bersifat teks khususnya dalam menyajikan logikalogika yang
bersifat kompleks.
b. Analysis
Dengan adanya pengungkapan yang jelas dalam model atau
chart, maka para pembaca dapat dengan mudah melihat
permasalahan atau memfokuskan perhatian pada area-area
tertentu sistem informasi.
¢. Communication
Karena simbol-simbol yang digunakan mengikuti suatu
standar tertentu yang sudah diakui secara umum, maka

flowchart dapat merupakan alat bantu yang sangat efektif dalam
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mengkomunikasikan logika suatu masalah atau dalam
mendokumentasikan logika tersebut.

Tabel 1.1 Lambang flowchart
Keterangan Lambang

Mulai/selesai
(terminator)

Aliran data

Input/Output

D
[/

Proses

Keterangan Lambang

Seguence Process

Keterangan

Sequence Process

P1

P2




Keterangan Lambang

Percabangan
{Decision)

Pemberian nilai awal
suatu variabel
{(Preparation)

)0

Memanggil
prosedur/fungsi
(Calf)

Percabangan
{Decision)

Keterangan Lambang

Pemberian nilai awal
suatu variahel
{Preparation)

)0

Memanaggil
prosedur/fungsi
{Call)

Dokumen / Multi
dokumen

Harddisk

5‘:..:1




Berikut  contoh  flowchart

pemrograman.

dalam  penyelesaian = masalah

a. Problem:
Menghitung Luas

persegi panjang
Algoritma:
1.Masukkanpanjang(p)
2.Masukkanlebar(l)
3.Hitungluas(L), yaitu
panjang kali lebar
4.Cetakluas(L)

Masukkan /

Tulis L

Selesai

b. Problem:
Menentukan Bilangan

ganjil atau Genap
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Struktur Dasar Algoritma
1. Struktur Runtunan (Sequence Proses)

Sebuah runtunan terdiri dari satu atau lebih ‘instruksi’. Tiap-tiap
instruksi dilaksanakan secara berurutan sesuai dengan urutan
penulisannya; sebuah instruksi baru bisa dilaksanakan setelah
instruksi sebelumnya selesai dilaksanakan.

2. Struktur Pemilihan (Selection Proses)

Pada struktur ini, jika kondisi terpenuhi maka salah satu aksi
akan dilaksanakan dan aksi yang ke dua diabaikan. Kondisi adalah
persyaratan yang dapat dinilai benar atau salah sehingga akan
memunculkan ‘aksi’ yang berbeda dengan ‘kondisi’ yang berbeda.

CONTOH :

Menentukan bilangan terbesar diantara 3 bilangan:

‘1 x >y ‘then’

‘if” x >z ‘then’

tulis x sebagai bilangan terbesar

‘else’

tulis z sebagai bilangan terbesar

‘else’

‘if” y> z ‘then’

tulis y sebagai bilangan terbesar

‘else’

tulis z sebagai bilangan terbesar
3. Struktur Pengulangan (Iteration Proses)

Digunakan untuk program yang pernyataannya akan dieksekusi

berulang-ulang. Instruksi dikerjakan selama memenuhi suatu kondisi
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tertentu. Jika syarat (kondisi) masih terpenuhi maka pernyataan
(aksi) akan terus dilakukan secara berulang.

a. For-next

- — : _
For 1=1t04 For var=awal to akhir

r

‘ Instruksi ‘ instruksi-instruksi

{ Next 1 ‘_ Next var

Gambar 1.1 Perulangan For - Next

b. While-do

Bentuk umum :

While {kondisi} do

falar
CONDITION

LOOF_BODY

Endwhile

Y
Gambar 1.3 Perulangan While do
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c. Repeat-until

Instruksi-instruksi | Bentuk Umum ;
/l Repeat
S
’ .
/ ™~ Instruksi
g hondm ;

\\ False | e,
/

True T Until (kondisi)

Gambar 1.3 Perulangan Repeat Until

Contoh penerapan dalam program:
Algoritma Cetak Angka
{mencetak 1, 2, .., 8 ke piranti keluaran}
Deklarasi :
K: integer
Deskripsi :
K 1 {inisialisasi}
while k <=8 do
write (k)
k k+1
endwhile



Contoh 2:
Algoritma Cetak Angka
{mencetak 1, 2, .., 8 ke piranti keluaran}

Deklarasi :
K: integer
Deskripsi :
K 1 {inisialisasi}
repeat
write (k)
k k+1
until k > 8

Latihan bab 1:

Buatlah struktur flowchart dalam kehidupan sehari hari, setiap
mahasiswa cukup membuat 1 flowchart saja.
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BAB PENGENALAN BAHASA
I PEMROGRAMAN PASCAL

TUJUAN INSTRUSIONAL

/1. Menjelaskan jenis-jenis data sederhana. \
Menjelaskan pengertian integer, real, boolean dan char.

3. Memahami contoh deklarasi dari tipe data integer, real
character dan boolean.

4. Menjelaskan pengertian Konstanta, variabel dan ekspresi serta
dapat memberikan contoh untuk konstanta, variabel dan
ekspresi.

Q Membedakan jenis type data yang akan digunakan dan dapat /

A. Sejarah Pascal

Merupakan pengembangan dari bahasa ALGOL 60. Tahun 1960,
beberapa ahli komputer bekerja untuk mengembangkan bahasa ALGOL,
salah satunya adalah Dr. Niklaus Wirth dari Swiss Federal Institute of
Technology (ETH-Zurich), yang merupakan anggota  grup yang
membuat ALGOL.

Tahun 1971, Dr. Niklaus Wirth menerbitkan suatu spesifikasi untuk
highly-structured language (bahasa tinggi yang  terstruktur) yang
menyerupai ALGOL yang dinamai dengan PASCAL (seorang filsuf dan
ahli matematika dari Perancis). Diperkenlkan pada Komputer CDC 6000
(Control Data Corporation) Versi bahasa Pascal: UCSD (University of
California at San Diego) Pascal, Ms (Microsoft) Pascal, Apple Pascal,
Turbo Pascal, dsb.

Turbo Pascal yang dibuat oleh Borland Inc. adalah versi yang paling
banyak  digunakan  karena  menggunakan = Compiler = untuk
menterjemahkannya dan juga mengikuti standard bahasa Pascal yang
dibuat oleh Nicklaus Wirth dan K. Jensen. Pascal merupakan bahasa
pemrograman tingkat tinggi (high level language) dan terstruktur
(Structured Programming language).
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1. Struktur Bahasa Pascal
Struktur program pada Pascal
a. Bagian Judul Program
b. Bagian Deklarasi

deklarasi label
definisi konstanta
definisi tipe
deklarasi variable
deklarasi prosedur
deklarasi fungsi

c. Bagian Program utama/Pernyataan
2. Ciri-Ciri Pascal
a. Berurutan
b. Blok dengan batas-batas yang jelas
c. Satu pintu masuk dan satu pintu keluar pada blok pemilihan
dan pengulangan

3. Jenis Perluasan
Ada beberapa file yang digunakan dalam TURBO PASCAL
standar yang perlu diketahui, yaitu :

* PAS : File source kode (naskah program) Pascal
* BAK : File cadangan (backup) dari source kode Pascal
* EXE : File file hasil compile source kode Pascal.
*TPU : File unit Pascal, yang berisi procedure dan
function baik dari TP atau yang dibuat sendiri
* TPL : File Library, kumpulan file-file unit Pascal
* TP : File konfigurasi Pascal
B. Unit

Unit merupakan kumpulan dari konstanta, label, type, variabel,
procedure dan function yang siap untuk dipakai untuk kegunaan proses
tertentu dalam program Pascal. Beberapa unit standar yang disediakan
adalah SYSTEM, DOS, CRT, PRINTER, OVERLAY, GRAPH.

Kesemuanya

ini sudah menyatu dalam sebuah file library bernama

TURBO.TPL, kecuali untuk unit file TURBO3.TPU, GRAPH.TPU, dan
GRAPH3 . TPU adalah berdiri sendiri.
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. Variabel

1. Variabel merupakan penyimpan data yang bersifat sementara di
memori komputer ( RAM ).

2. Aturan pemberian nama variabel
a. Kombinasi huruf,angka dan garis bawah *“

Diawali dengan huruf/abjad

Maximal 63 karakter

Tidak boleh ada spasi kosong

. Tidak boleh memakai nama perintah pasccal

Tipe Data

Macam — macam Tipe data

o a0 o

Ada 6 ( enam ) kelompok tipe data pada pascal, yaitu :
1. Tipe sederhana, dibagi jadi 2 tipe :
a. Tipe Ordinal, dibagi lagi;
e Tipe bil. Bulat
e Tipe boolean
e Tipe karakter
e Tipe terbilang
e Tipe subjangkauan
b. Tipe real
2. Tipe string
3. Tipe terstruktur.
Dibagi menjadi lima ( 5 ) tipe, yaitu ;
a. Tipe larik
b. Tipe rekaman / record
c. Tipe objek
d. Tipe himpunan
e. Tipe berkas
4. Tipe pointer
a. Tipe prosedural
b. Tipe objek
Tipe Bilangan Bulat
Sesuai dengan namanya, tipe bilangan Bulat digunakan untuk
menyimpan bilangan bulat.
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Tabel 2.1 macam-macam tipe bil. Bulat Pascal

Tipe Jangkauan Ukuran
Shortint -128...127 8 bit
Integer -32768...32767 16 bit
Longint -2147483648... 32 bit
2147484647
Byte 0...255 8 bit
Word 0...65535 16 bit
Tipe Bilangan Bulat

1. Tipe boolean
Tipe boolean adalah tipe yang hanya dapat bernilai true ( benar )
atau false ( salah ).

Tabel 2.2 Macam-macam tipe boolean

TIPE DATA UKURAN
Boolean 1 byte

Bytebool 1 byte
Wordbool 2 byte ( 1 word )
Longbool 4 byte (2 word )

2. Tipe karakter

a.

Tipe karakter digunakan wuntuk menyimpan data
alfanumeris / karakter, seperti : “A”...”Z”, “a”...”b”,
“0”...797.787, @, ...

Untuk memberi nilai pada variabel bertipe karakter, dapat
menggunakan beberapa cara yaitu :

menuliskan karakter di dalam tanda petik tunggal contoh :
ch:= "4’
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e. menuliskan tanda # diikuti tanda dengan nomor ASCII dari
karakter yang ingin dituliskan.
Contoh : ch := #65 {sama artinya dgn ch := ‘A’;}
Mengkonversikan nomor ASCII ke karakter menggunakan
fungsi chr.
contoh : ch := chr(65); { sama artinya dgn ch := ‘A’ }
Kebalikan dari fungsi chr adalah ord.

contoh : x :=ord(‘A’); { x akan bernilai 65 }
3. Tipe subjangkauan

Tipe subjangkauan memungkinkan untuk mendeklarasikan tipe
yang berada pada jangkauan tertentu. Pendeklarasian tipe
subjangkauan dilakukan dengan menuliskan batas bawah dan batas
atas dari jangkauannya. Contoh :

Type

bulan = 1..12;

Mendeklarasikan tipe bulan yang memiliki jangkauan dari 1
sampai 12. Dengan demikian bila jika mempunyai variabel bertipe
bulan, seperti contoh berikut :

Var

Jjanuari : bulan ;

Anda tidak bisa memberikan nilai kurang dari 1 atau lebih dari
12.

Contoh : januari := 1;

4. Tipe terbilang

Tipe terbilang memungkinkan anda memberi nama pada
beberapa nilai tertentu. Sebagai contoh :

type

tipehari := ( Minggu, Senin, Selasa, Rabu, Kamis, Jumat, Sabtu

)}.

Memberi nama Minggu pada 0, senin pada 1, selasa pada 2, dan
seterusnya. Dengan pendeklarasian tipehari seperti contoh diatas,
anda tidak perlu menggunakan angka 0, 1, sampai dengan 6 untuk
mempresentasikan hari.

22



Contoh : var
hari : tipehari;
Anda dapat menuliskan contoh pernyataan berikut :
hari := Minggu ;
hari := Senin ;
5. Tipe real
Tipe real digunakan untuk menyimpan bilangan real / pecahan.
Tabel 2.3 Macam — macam tipe real

TIPE JANGKAUAN DIGIT UKURAN

Real 29%1073°.1.7*%10% | 11-12 6 byte

Single 1.5%10%.34%10°® | 7-8 4 byte

Double | 5.0 * 10°*.1.7 *|15-16 8 byte
10308

Extended | 3.4 * 10*°%.1.1 *| 19-20 10 byte
104932

Comp 294+1..2%:1 1920 8 byte

6. Tipe string
Tipe string digunakan untuk menyimpan data yang berupa
untaian karakter, seperti ‘pascal’, ‘algoritma’, de es be. Untuk
mendeklarasikan string, digunakan kata kunci string. Contoh :
Var
kalimat : string ;
Pemberian nilai pada string dilakukan dengan meletakkan
untaian karakter diantara tanda petik tunggal. Contoh :
kalimat := ‘pemrograman algoritma’;
7. Tipe Larik
Tipe larik memungkinkan untuk mendeklarasikan kumpulan
variabel yang bertipe sama. Bentuk umum pendeklarasian larik :
Var
nama_larik : array [batas bawah..batas atas] of tipe
larik ;
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Contoh Anda ingin membuat delapan variabel bertipe longint.
Tanpa menggunakan larik, mungkin mendeklarasikan variabel
tersebut dengan cara berikut :

Var
al, a2, a3, a4, a5, a6, a7, a8 : longint;
Dengan larik kita bisa menyederhanakan deklarasi kedelapan
variabel diatas menjadi :
Var
a:array [1..8] of longint;
8. Tipe rekaman

Memungkinkan Anda menggabungkan beberapa variabel yang
tipenya tidak harus sama. Untuk mendeklarasikan rekaman,
digunakan kata kunci record. Contoh :

type
tkaryawan = record
nama : string ;
alamat : string ;
gaji : string ;
end;

Pemberian nilai pada variabel bertipe rekaman dilakukan
dengan menyebutkan nama variabel rekaman diikuti tanda titik dan
variabel didalam rekaman. Sebagai contoh, jika terdapat variabel
karyawan yang betipe tkaryawan :

var
karyawan : tkaryawan ;
Dapat menuliskan pernyataan berikut ;

karyawan.nama ;= ‘ronaldo’;
karyawan.alamat ;= Jl. Selindung lama’;
karyawan.gaji 2= 1000000;

9. Tipe himpunan

Digunakan untuk menyimpan kumpulan nilai ( disebut juga
anggota himpunan ) yang bertipe sama. Sebagai contoh :

type
himpunankarakter = set of char;

Mendeklarasikan tipe himpuanankarakter sebagai himpunan

dari karakter.
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Contoh
Deklarasi variabel bertipe himpunan :
var
vokal : himpunankarakter,
huruf : himpunankarakter,
Pemberian nilai pada tipe himpunan dilakukan dengan
menuliskan anggota himpunan
dalam kurung siku ([ dan ]). Contoh :
vokal :=[‘A’, ‘", ‘U’, ‘E’, ‘O],
huruf :=['A".."Z];

10. Tipe pointer
Pointer adalah variabel yang menunjuk lokasi memori
tertentu. Pendeklarasian pointer dilakukan dengan cara menambahkan
tanda " didepan tipe pointer. Contoh :
Var
pl : “integer ;
p2 : ~double;
G. Macam — macam operator
Ada tujuh operator pada pascal, yaitu ;
1. Operator pemberian nilai

Contoh:

A =12
B := ‘Halo’;
C:=3.14;

2. Operator aritmetik
3. Operator Aritmetik Tunggal
a. + (Contoh: x :=+y;)
b. - (Contoh:x:=-y;)
4. Operator Aritmetik Biner
a. + (Penjumlahan)
X:=y+z
b. - (Pengurangan)
X:=a-b-c—-d;
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c. * (Perkalian)

X:=5*9*314;

d. / (Pembagian)
X:=a/b;

e. Div (Pembagian bilangan bulat)
Z :=10div 2;

f. Mod (Sisa Pembagian / modulus)
Z :=ymod k;

5. Operator pemanipulasi bit
Not, And, Or, Xor
Tabel 2.4 Operator Manipulasi Bit

A | B [ NotA | Not AandB [ AorB | AxorB
B

0 0 1 1 0 0 0

0 1 1 0 0 1 1

1 0 0 1 0 1 1

1 1 0 0 1 1 0

6. Operator boolean
Not, And, Or, Xor
Tabel 2.5 Operator Boolean

false | False | true true false false false
false | True | true false | false true true
true | False | false true false true true
true | True | false false | true true false

26



7. Operator pembanding
Tabel 2.6 Operator Pembanding

= Sama dengan

< Tidak sama dengan

< Kurang dari

> Lebih dari

<= Kurang dari atau sama dengan
>= Lebih dari atau sama dengan

Hasil dari operasi ini adalah tipe boolean (True/False)
8. Operator himpunan
Tabel 2.7 Operator Himpunan

Operator Operasi

+ Union

- Selisih

* Interseksi

in Anggota dari

Sebagai contoh : a:=b + c;

Menggabungkan semua anggota himpunan B dan C ke dalam
himpunan A. Jika A, B dan C bertipe Set Of Char dan isi himpunan
B adalah [‘P’,’Q’] dan isi himpunan C adalah [‘R’] maka isi
himpunan A adalah [‘P’,’Q’,’R’].

9. Operator string

Pascal hanya mengenal satu macam operator string, yaitu
penggabungan. Operator ini digunakan untuk menggabungkan dua
atau lebih string. Operator ini menggunakan tanda ‘+’.

Contoh

S .= ‘STEKOM’ + ‘Semarang’;

Writeln(S);
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10. Derajat Operator
Berapa hasil darix=2+3 *47?
Contoh Derajat Operator
a. X:=4+10%*2;

b. X=6-2*4+10;
c. X=8*(5+2);
d X:=4/2+10%*4;
e. X:=3*5-6+4;
Latihan 1
Tentukan Listing program mana yang akan menghasilkan nilai yang
benar :
Uses crt; Uses crt;
Var Tipe data tidak Var ‘
X,y,Z : shortint; sesuai 0oL X¥Z linteger;
Begin Begin
x = 90; Uses wincrt; x = 150;
=-10; Var y :=5;
z:=x*y: X,¥,Z : byte; z:=(x+y)/2
" bk Begin write(z);
dwrlte(z), x :=99; end.
end. y = 30.
Z:=xX+y;
‘g write(z);
Tipe data End.

sesuai
<0 Tipe data
sesuai
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Lanjutan 2

Jika diketahui x adalah variabel bertipe integer, dari nilai-nilai berikut,

manakah yang dapat diberikan pada x?

a.
b.

C.

i

Latihan 3

10.1 f. 80.55

200 g. 21474846

32799 A,C,D,F,G salah nilai
tidak sesuai dengan tipe

-35600 _ O .

0

Tentukan nilai dari variabel hasil :

. s BT

Uses crt;
Var
a, b, c, d, hasil : real;

o

Uses crt; 3 : g:._,‘

var o * 4
a, b, ¢, d, hasil : integer; \:lv:ist:al('l-la(:ilj'b) e™>e,

Begin end -

@(ﬂasil = 11.01:“\5‘39"'l i
|/ a:=10;
o == R'f b :=7;

a:=5;
b :=15; — 3
¢ =21: (( Hasil=146 )
d = 6; — =
Hasil:=a+b+(c*d); ,/
write(Hasil); ’
end.
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BAB Input dan Output

11 Pemrograman Pascal

TUJUAN INSTRUSIONAL

/1. Membuat program input dan output. \

2. Menjelaskan mengenai statemen read dan readln dan dapat
menjelaskan perbedaan dari kedua statemen itu.

3. Menjelaskan mengenai statemen write dan writeln dan dapat
menjelaskan perbedaan dari kedua statemen itu.

4. Membuat program input dan output dengan menggunakan

K perintah write dan read j

A. Input dan Qutput Pascal
Secara ringkas, struktur suatu program Pascal dapat terdiri dari 3
bagian:
1. Bagian Judul Program
2. Bagian Deklarasi
a. Deklarasi tipe data (TYPE)
b. Deklarasi variabel (VAR)
c. Deklarasi konstanta (CONST)
d
e

Deklarasi label (LABEL)
. Deklarasi sub-program (PROCEDURE dan FUNCTION)

3. Bagian Program Utama Statement
B. Judul Program

Judul program ini digunakan untuk memberi nama program dan
sifatnya optional. Jika ditulis harus terletak pada awal dari program dan
diakhiri dengan titik koma (;).

Contoh penulisan judul program :

1. PROGRAM latihan;

2. PROGRAM latihan(input,output);

3. PROGRAM lat _I;

4. PROGRAM lat satu(output);
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C.

Deklarasi
Bagian ini menjelaskan / memperkenalkan secara rinci semua data

yang akan digunakan pada suatu program. Dalam penulisannya tidak
boleh sama dengan kata-kata cadangan (reserved words) dan selalu
diakhiri dengan titik koma (;).

D.

1. Deklarasi label

Deklarasi label digunakan Jika pada penulisan program akan
menggunakan statemen GOTO (untuk meloncat ke suatu statement
tertentu).
2. Deklarasi konstanta

Deklarasi ini digunakan untuk mengidentifikasikan data yang
nilainya sudah ditentukan dan pasti, tidak dapat dirubah dalam
program.
3. Deklarasi tipe

Deklarasi ini digunakan untuk menyebutkan tipe setiap data
yang akan digunakan pada program Pascal. Tipe data menentukan
jangkauan nilai yang mungkin dari data yang digunakan
4. Deklarasi variabel/perubah

Deklarasi ini berisi data-data yang bisa berubah-ubah nilainya di
dalam program. Deklarasi variabel harus di letakkan setelah
deklarasi tipe (jika ada).
5. Deklarasi prosedur dan Fungsi

Program dapat dibagi menjadi beberapa agian/subprogram, yang
terdiri dari satu program utama dan satu / lebih program bagian (bisa
berupa prosedur / fungsi). Deklarasi prosedure/ fungsi terletak pada
subprogram yang menggunakannya
Pernyataan
Bagian ini adalah bagian yang akan terproses dan terdapat dalam

suatu blok yang diawali dengan BEGIN dan diakhiri dengan END
(penulisan END diikuti dengan tanda titik).

Bagian ini berisi pernyataan / statamen yang merupakan instruksi

program.

Setiap statemen diakhiri dgn tanda titik koma (;).
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Bentuk umumnya adalah sbb :
begin

statemen;
statemen;

end.
E. Aturan Program
Setiap akhir pernyataan diakhiri titik koma ( ; ), kecuali untuk nama
label.
Akhir program diberi titik ( . ).
F. Komentar
Komentar adalah keterangan yang diberikan untuk keperluan
dokumentasi. Tidak menghasilkan tindakan (tidak mempengaruhi
jalannya program). Boleh menggunakan tanda : { ini komentar } atau (*
ini komentar *)
G. Identifier
Merupakan identifier yang didefinisikan sendiri oleh pemrogram.
Pemrogram mempunyai kebebasan untuk menentukan nama
identifiernya, dengan syarat nama tersebut tidak sama dengan identifier
standar dan reserved word yang akan dibahas lebih lanjut. Hal ini untuk
mencegah kesalahan yang bisa timbul akibat tumpang tindih identifier
dalam program
Syarat Identifier/Variabel :
1. Variabel merupakan penyimpan data yang bersifat sementara di
memori komputer ( RAM ).
2. Aturan pemberian nama variabel
a. Diawali huruf
b. Tidak boleh ada spasi/blank
c. Tidak boleh menggunakan reserved word
d. Tidak boleh menggunakan simbol khusus, kecuali
underscore(tanda bawah)
e. Panjang maximal 63 character
H. Statement-statemen pada Pascal
Reserved Word adalah kata-kata baku yang digunakan dalam
program dan mempunyai bentuk serta kegunaan tertentu yang telah
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didefinisikan oleh Pascal. Reserved Word tidak boleh didefinisikan
kembali oleh pemakai, sehingga tidak dapat digunakan sebagai pengenal
(Identifier). Dalam bahasa pemrograman Pascal, beberapa Reserved
Word tersebut adalah :
1. AND
DOWNTO
IN
OF
STRING
ASM ELSE
INHERITED
OR
THEN
. ARRAY
. END
. BEGIN
. PROCEDURE
14. TYPE
I. Perintah Dasar
1. Write ( ‘Text/tulisan’,Variabel);
Perintah untuk menampilkan atau cetak dilayar monitor tanpa
pindah baris
2. WriteLn( ‘Text/Tulisan’,Variabel);
Perintah untuk menampilkan/cetak dilayar monitor lalu pindah
baris kebawah
3. Read(Variabel);
Perintah untuk menginput/mengisi data tanpa pindah baris
4. ReadLn(Variabel);
Perintah untuk menginput/mengisi data lalu pindah baris
5. Read/Readln
Digunakan untuk memasukkan (input) data lewat keyboard ke
dalam suatu variabel.
Sintaks:
READ/READLN(V);
Keterangan :
V = variabel.

A N A A

_— —
—_ O

—_—
W N
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READ = pada statemen ini posisi kursor tidak pindah ke baris
selanjutnya.
READLN = pada statemen ini posisi kursor akan pindah ke
baris selanjutnya setelah di input.
6. Readkey
Untuk pembacaan sebuah karakter dari keyboard. Tipe data
yang dihasilkan adalah char.
Sintaks: READKEY;
7. Write/Writelm
Digunakan untuk menampilkan isi dari suatu nilai variabel di
layar.
Sintaks: WRITE/WRITELN(V);
Keterangan :
V = variabel.
WRITE/WRITELN = sama dengan READ/READLN.

MZ TURBD PASCA I = s |

Moo=l il ey Bl 1) Al

=k
Help F2

Sawe F

‘P IMPT

Gambar 3.1 Tampilan Turbo Pascal
J. Tombol Hot Key
Tombol HOT KEY (kombinasi tombol/tombol yang dipergunakan
untuk melaksanakan perintah tertentu) saat anda berada dalam text editor
TURBO PASCAL adalah:
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F1 : Help, minta bantuan keterangan dari T.P. (bila ada filenya)

F2 : simpan naskah program ke diskette

F3 : muat / panggil suatu file dari diskette

F4 : Run bentuk ‘Goto cursor’

F5 i Zoom window text editor

F6 : Pindah ke window yang aktif (Text Editor atau Watch )
F7 : Run bentuk Trace intro’

F8 : Run bentuk 'Step over'

Fa : Compile bentuk 'Make'

F10 i Kembali ke menu utama

Alt + F5 : Melihat hasil eksekusi program terkahir kali.
Alt + F9 : Lakukan proses Compile naskah program
Alt + R : aktifkan menu 'Run’

Alt + X : Keluar dari T.P.

Ctrl+ F9 : Eksekusi/RUN naskah program

Ctrl + KB . Awal Blok

Ctrl + KK . Akhir Blok

Shift +  Anak Panah : Pengeblokan
Ctrl + KH . Batal Blok

Ctrl + Insert . Copy Blok

Shift + Insert : Paste

Ctrl + KC . Copy+Paste Blok
Ctrl + KV : Memindah Blok
Shift + Del : Cut

Ctrl + Del : Hapus Blok

Ctrl + Y : Hapus satu baris

Contoh Program-1
Kode Program

Program Menampilkan pesan;
use
begin
write! "Mamaku Indra');

writel "Rumahku Demak ") ;
readlng

Gambar 3.2 Koding Program 1
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Hasil Program

Mamaku Indra Rumahku Demak

Gambar 3.3 Hasil Program 1

Contoh Program-2
Kode Program

File Edit Search Bun Compile Debus
Program Menampilkan_ Pesan_atau_teks dengan_gotoxwy;
uzes crt;

: dnteger;

clrscr;
GotoXY<(58.28>;
Writed! STEKOM Semarang” 2;
GotoR¥Y<5@,.22>;
Writed’' Telp. 7618144, 7623456° >;
readln;

end .

Gambar 3.4 Koding Program 2

Hasil Program

STEKOM Semarang
Telp. V6168144, V623456

Gambar 3.5 Hasil Program 2
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Contoh Program 4
Kode Program

Edit Search BRun Compile
Program Hasil_ Output_ditampilkan;
uses crt;

var
nama,alamat;progdi @ string:

no = reals;

heqgin

clrscrs;

write{’Hama Anda sreadlninama?;
writed'Alamat Amda ' ireadlndalamat>;
write (' Program Studi Pilihan.?:’)ireadlnfprogdi’;
writed{'Homor Pendaftaran tysreadlntnol;
readln;

clrscr;

Writeln<’ Identitas Diri Anda

writelnd’

writeln<’'Nomor Pendaftara

writeln?< ' Nama Anda

writeln{’fAlamat Anda

writeln{' Program Studi

Gambar 3.6 Koding Program 3

Hasil Program :

Identitas Diri Anda

tSemaranyg
:Manajemen

Gambar 3.7 Hasil Program 3
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Contoh Program 5 :

Mencari Luas 4 Persegi panjang, bila di ketahui panjang dan
lebarnya, buatlah dalam algoritma bahasa indonesia, algoritma
flowchart, pseudocode
Algoritma Dalam Bahasa Indonesia
a. Baca Panjang segi 4
Baca Lebar segi 4

b.
c. Kalikan nilai panjang dan lebarnya
d. Tuliskan hasilnya

Gambar 3.8 Flowhart Persegi Panjang

Algoritma Dalam Flowcahart
e. Algoritma Dalam Pseudocode
Input (P, L)
Ls:=P*L
Output LS
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Program Hitung_luas_4_Persegi_Panjang; ;

uses crt;

var
P i integer;
L : integer;
LS : integer;

Begin
clrscr;
Write('Masukkan Panjang = ‘J;readln(P);
Write(’Masukkan Lehar fysreadlndld;

LS := P=L;
Writeln('Jadi Luas 4 Persegi Panjangnya

readln;
End.

Gambar 3.9 Koding Program 5

Hasil Program :

Hasukkan Panjang = 30

Hasukkan Lebar = 10
Jad1 Luas 4 Perseql Panjangnya

Gambar 3.10 Hasil Program 5
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Latihan :
1. Buat program untuk mengkonversikan
derajat Celcius ke Reamur dan Fahrenheit.
Input : Celcius
Output : Reamur dan Fahrenheit
2. Buatlah program untuk menghitung Luas segi tiga
Input : Alas, Tinggi
Output : Luas segi tiga
3. Buatlah program untuk menghitung Luas dan keliling Lingkaran
Input : Jari-jari(r) / atau Diameter (D)
Output : Luas dan keliling
4. Buat Program Pascal dengan aturan Input dua buah bilangan,
Tampilkan hasil :
Penjumlahan, Pengurangan, Perkalian dan

Pembagian dari kedua bilangan tersebut
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BAB KONDISI ATAU
IV PERCABANGAN

TUJUAN INSTRUSIONAL

1. Menyebutkan macam-macam statemen penyeleksian kondisi.
2. Menjelaskan bentuk umum dari statemen kondisi IF dan CASE.
3. Membuat contoh program sederhana dengan menggunakan

statemen kondisi IF dan CASE

A. Pengenalan Kondisi/Percabangan

Tidak semua baris dalam program akan di eksekusi. Suatu aksi akan
dilakukan bila memenuhi persyaratan atau kondisi tertentu. Kondisi
umumnya berupa Boolean Kondisi Boolean adalah suatu ekspresi
relasional yang bernilai true atau false bergantung pada nilai masing-
masing operasi yang terlibat didalamnya. Penentuan kondisi boolean dan
aksi yang dilakukan bergantung pada jumlah pilihan atau kasus yang
terdapat pada masalah tersebut apakah terdapat satu pilihan, dua pilihan,
ataukah terdiri atas banyak pilihan:
B. Pilihan Tunggal

Pada percabangan jenis ini, hanya ada satu kondisi yang menjadi
syarat untuk melakukan satu buah atau satu blok instruksi. Format umum
dari algoritma percabangan dengan satu kondisi adalah sebagai berikut:

IF kondisi THEN

Instruksi

ENDIF

Arti dari format di atas, jika “kondisi” bernilai benar atau tercapai,
maka aksi dikerjakan. Sedangkan jika bernilai salah, maka instruksi tidak
dikerjakan dan proses langsung keluar dari percabangan dan kembali lagi
ke kondisi awal.
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Bentuk Flowchart dari pilihan tunggal :

Pernyataan;

Gambar 4.1 Percabangan Tunggal
Contoh Program

Program Cari_Bilangan_ﬂenap_ﬂan_ﬁan}il;
uses crt;

Var
Bil : Integer;
Ket : String;

Begin
clrscrp;

Write{'Masukkan Sebuah Blangan:’);Readln{Bil;

If <hil mod 2> = B then
Ket:='Genap’;

Writeln¢’Keterangan = !, ket);
Readln;

Gambar 4.2 Program Ganjil Genap 1

Contoh lain dari penggunaan algoritma
percabangan untuk satu kondisi adalah sebagai berikut:
if A > B then
write (A)
end if
Instruksi di atas artinya instruksi akan menampilkan nilai A hanya
jika kondisi “A lebih besar daripada B” bernilai benar. Jika bernilai
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salah, maka tidak ada aksi yang akan dilakukan atau proses langsung
keluar dari percabangan (end if ).

Berikut ini kami berikan contoh beberapa contoh program algoritma

percabangan untuk satu kondisi menggunakan macam-macam bahasa
pemrograman. Berikut ini adalah contoh untuk program menggunakan
bahasa Pascal adalah sebagai berikut:

uses crt;

var

jeniskelamin:char;

begin

clrscr;

writeln(‘Jenis Kelamin : °);

writeln(‘L unutk laki-laki, P untuk perempuan’);
writeln(‘Jenis kelamin anda: *);readIn(jeniskelamin);
if(jeniskelamin = ‘I’) then writeln(‘Laki-laki’);
if(jeniskelamin = ‘p’) then writeln(‘Perempuan’);
readkey;

end

Contoh lainnya dari program percabangan untuk satu kondisi pada

suatu program menggunakan bahasa C++ adalah sebagai berikut:

C.

#include <iostream.h>

int main (){

int nilai;

char a;

cout<<“Masukkan Nilai Anda:”;
cin>>nilai;

if (nilai>60){

cout<<“Selamat Anda Lulus!!”;
§

cin>>a;

return O;

h

Pilihan Dua Kasus

Pada percabangan jenis ini, ada dua kondisi yang menjadi syarat

untuk dikerjakannya salah satu dari dua instruksi. Kondisi ini bisa
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bernilai benar atau salah. Bentuk umum dari percabangan dengan dua
kondisi adalah sebagai berikut:

IF kondisi THEN

instruksi 1

ELSE

instruksi 2

ENDIF

Arti dari format di atas, jika “kondisi” bernilai benar maka instruksi
1 yang akan dikerjakan. Sedangkan jika bernilai salah), maka instruksi 2
yang akan dikerjakan. Perbedaannya dengan percabangan untuk satu
kondisi terletak pada adanya dua instruksi untuk dua kondisi, yaitu
kondisi bernilai benar dan kondisi bernilai salah.

!

Pernyataan-1

Pernyataan-2;

Bentuk Flowchart If Ganda :

Gambar 4.3 Percabangan ganda
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Progran Eari_Bilangan_Genap_dan_Gasai;
uses crt;

Uap
Bil : Integer;
Ket : String;

Begin
clrscr;
Write('Masukkan Sehuah Blangan:’);Readln(Bil);

If (hil mod 2> = @ then
Ket:='Genap'

Else
Ket:='Gasal’;

Wpiteln(’' Keterangan = ',ket);
Readln;

End.

Gambar 4.4 Program Genap Ganjil
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Program Nilai_Huruf;
uses crt,
Uar Nilai : Real;
Ket String;
Begin
clrscr;
Wpite{'Masukkan nilai :');Readln{Nilai);

[f nilai>=68 then
Ket:='Lulus’

Else
Ket:='Tdk lulus’;

Writeln('Keterangan = ',ket);
Readln;

End.

Gambar 4.5 Program Grade Lulus

D. Pilihan Majemuk/Bertingkat

Algoritma percabangan untuk tiga kondisi atau lebih adalah bentuk
pengembangan dari dua macam algoritma percabangan yang telah
dibahas sebelumnya. Bentuk Umum Dimana kondisi -1 di uji jika hasil
True jalankan Pernyataan-1, Jika False.Uji kondisi ke-2, jika hasil True
jalankan Pernyataan-2, jika hasilnya False.Uji kondisi ke-3, jika hasil
True Jalankan Pernyataan-3, jika false jalankan Pernyataan-4, dst

Karena itu, percabangan jenis ini akan memiliki banyak variasi.
Secara umum, format percabangannya dapat dituliskan sebagai berikut :

If Kondisi-1 Then

Pernyataan-1
Else

If Kondisi-2 Then
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Pernyataan-2
Else
If Kondisi-3 Then
Pernyataan-3
Else
Pernyataan-N;

Maksud dari algoritma di atas, instruksi 1 akan dikerjakan jika
“kondisi 17 bernilai benar. Jika bernilai salah, pemeriksan dilanjutkan ke
“kondisi 2”. Jika “kondisi 2” bernilai benar, maka instruksi 2 dikerjakan.
Jika tidak, pemeriksaan dilanjutkan pada kondisi-kondisi lainnya.
Pemeriksaan ini akan terus dilakukan terhadap semua kondisi yang ada.
Jika tidak ada satu pun kondisi yang bernilai benar maka pernyataan
yang dikerjakan adalah instruksi 3 atau instruksi (n+1) pada percabangan
lebih dari 3 kondisi.

Flowchart If Bertingkat :

Pernyataan-1

Pernyataan-2

Pernyataan-3

Pernyataan-N;

Gambar 4.6 Percabangan Mejemuk 1
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Bentuk Lain Flowchart If Bertingkat :

Pernyata
an-N;

Pernyataan
-1

Gambar 4.7 Percabangan Mejemuk 2

Bila dalam pernyataan lebih dari satu maka penulisan harus diantara
Begin — End. Sebagai berikut :
If Kondisi Then
Begin
Pernyataan-1a;
Pernyataan-1b;

End
Else
Begin
Pernyataan-2a;
Pernyataan-2b;
End
End If
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Progy»am Milai Huwuy»uf 3

= Real:
= Strings

clv»scy;
Writed" Masukkan nilai =*>:Readln<{Hilai>:
If nilai>=86 then
Het:-=*Sangat Baik~”
Else
If milai>=78A then
Het:-="Baik”
El=ze
If nilai>=5%5% then
ket z="Cukup”
El=se
Het:="Remidi" 3

Writelnt' HKeterangan
Readln:
End.

Gambar 4.8 Program Nilai Remidi

E. Pilihan Percabangan “Case of....2”

Selain menggunakan format yang dijelaskan pada poin 3,
percabangan 3 kondisi atau lebih bisa juga menggunakan format “Case
Of’. Format ini memiliki kegunaan yang sama, tetapi format ini
digunakan untuk memeriksa data yang bertipe karakter atau
integer.Struktur Case Of mempunyai suatu ungkapan logika yang disebut
dengan selector dan sejumlah statement yang diawali dengan suatu label
permasalahan (case label) yang mempunyai tipe yang sama dengan
selector.Statement yang mempunyai case label yang bernilai sama
dengan case label yang bernilai sama dengan nilai selector akan diproses
sedang statemen yang lainya tidak. Secara umum format penulisannya
adalah sebagai berikut:

CASE <Variabel> OF

Alternatif1 :
Begin
<Pernyataan-la>;
<Pernyataan-1b>;
End;
Alternatif2 : <Pernyataan-2>;
Alternatif3 : <Pernyataan-3>;
Alternatif4 : <Pernyataan-4>;
Else
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End;
Alternatif Jika Bukan Pilihan diatas

integer;
string;

clrzcr;
Urited’Masukkan Hilai Ujian Anda ::'>:;readlndnilail:

Case nilai
86..1088
A, .85
55..6%9
B.._54

Elze

Uritelnt’ Input Salah._.isi dengan B8—188°>;

End:

Writed'Hasil nilai Anda
readln;

End.

Gambar 4.9 Program Nilai Baik dan Jelek

Latihan :

Buatlah program untuk menampilkan hari dari senin sampai
minggu menggunakan fungsi case of..
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BAB KONDISI IF
\V4 TERSARANG

TUJUAN INSTRUSIONAL

/1. Menjelaskan bentuk umum dari statemen kondisi IF majemuk \
2. Menjelaskan bentuk statemen kondisi IF di dalam IF atau IF
tersarang
3. Menjelaskan bentuk statemen kondisi CASE di dalam IF atau
dalam bentuk IF tersarang
4. Mmembuat contoh program sederhana dengan menggunakan
statemen kondisi IF dan CASE. Serta IF didalam IF atau Case

k di dalam IF /

A. Rumus Umum Kondisi IF

Struktur if dibentuk dari pernyataan if dan sering digunakan untuk
menyeleksi suatu kondisi tunggal. Bila proses yang diseleksi terpenuhi
atau bernilai benar, maka pernyataan yang ada di dalam blok if akan
diproses dan dikerjakan. Bentuk umum struktur kondisi if untuk satu
kasus:

If (kondisi)
pernyataan

Pernyataan dilaksanakan jika dan hanya jika kondisi yang
diinginkan terpenuhi, jika tidak program tidak memberikan hasil apa-
apa. Struktur if dibentuk dari pernyataan if dan sering digunakan untuk
menyeleksi suatu kondisi tunggal. Bila proses yang diseleksi terpenuhi
atau bernilai benar, maka pernyataan yang ada di dalam blok if akan
diproses dan dikerjakan. Bentuk umum struktur kondisi if untuk satu
kasus : Pernyataan dilaksanakan jika dan hanya jika kondisi yang
diinginkan terpenuhi, jika tidak program tidak memberikan hasil apa-
apa.

Kondisi digunakan untuk menentukan pengambilan keputusan.
Pernyataan dapat berupa pernyataan tunggal atau majemuk. Kondisi
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akan dijalankan hanya jika kondisi bernilai benar (# 0). Perhatikan
Diagram flowchart IF:

kondisi

pernyataan ‘

'

‘—

:

salah

Catatan :

(C++ selalu memperlakukan nilai tidak sama
dengan nol sebagat benar,

dan nilai nol sama dengan salah.

Gambar 5.1 Diagram Flowchart
Contoh Program: IF dipakai untuk menyelekssi seseorang boleh atau
tidak boleh menonton film di bioskop. Kondisi yang digunakan , jika
usia sudah 17 tahun.
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/ /Program untuk mengambil keputusan dengan IF l

# include <iostream.h> . salah
# include <conio.h> If (usia<17) .

void main ()
{ g
e —
clrser (); Tidak boleh menonton
cout << “ Berapa usia Anda ? “;
cin >> usia; \L
- S—————
if (usia < 17) // pernyataan majemuk T

cout << “Anda tidak diperkenankan menonton “<< endl;
cout << “akan membahayakan diri anda “<< endl;

]

Gambar 5.2 Program Ambil keputusan dengan IF

Dalam struktur IF kondisi, dikenalkan juga apa yang disebut dengan
bentuk IF bersarang atau sering disebut nesteed if . Bentuk ini
diguanakan untuk pemilihan pernyataan dari sejumlah kemungkinan
tindakan.  Penyeleksian dilakukan secara bertingkat.  Struktur
percabangan if bersarang / nested if merupakan struktur if yang paling
komplek, karena merupakan perluasan dan kombinasi dari berbagai
struktur if lainnya. Konsep dari percabangan ini adalah terdapat Struktur
If yang berada didalam Struktur If lainnya. Artinya dalam pernyataan If
bersarang jika kondisi If yang paling luar (paling atas) bernilai benar,
maka kondisi If yang berada didalamnya baru akan dilihat (di cek).
Misalnya untuk menentukan kode hari, atau kode bulan dan sebagainya,
bisa memanfaatkan pernyataan bentuk If di dalam If. Bentuk umunya
sebagai berikut :

if (kondisi_ 1)
prerrnyataar__1;
else if (kondisi_ 2)
pernyatacr__2;
else if (kondisi_3)
permnyataan_3;
else if (kondisi M)
prerreyafaarr_ N ;
else
pernyataan IN;
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Bentuk pernyataan di atas dapat digambarkan dengan flowchart berikut

mi:

- salah salah
salah
—

Kondisi 1 Kondisi 2 - Kondist M -
l:\'zmr l benar l bexr
| ¥
Pernyataan_| Pemnyataan 2 ‘ Pernyataan_M ‘ Pernyataan N |

l
Gambar 5.3 Diagram Fungsi If di dalam If
Terdapat banyak variasi dari nested IF, tergantung kode program
yang ingin kita rancang. Salah satunya adalah sebagai berikut:
IF (kondisi 1) THEN
begin
(kode program 1)
IF (kondisi 1.1) THEN
begin
(kode program 1.1)
end;
end
ELSE
begin
(kode program 2)
end;
Contoh kondisi IF di dalam IF (nested IF):
IF (kondisi 1) THEN
begin
(kode program 1)
IF (kondisi 1.1) THEN
begin
(kode program 1.1)
IF (kondisi 1.1.1) THEN
begin
(kode program 1.1.1)
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end;
end;
end
ELSE
begin
(kode program 2)
IF (kondisi 2.1) THEN
begin
(kode program 2.1)
end;
end;
uaEaher,Gapuk,Tunj 2
Status : char;
Anak Bute;

Byte;
String;

real;

clrscr;

Hriteln(’ PT. Ogah Rugi ">;
Hriteln('J1l. Untung Terus Ho. 97 Semarang
Hriteln!{' Daftar Gaji Dan Tunjangan Anak
Writeln<’

UritelnC'* »;

Urite{’'MHama Anda

Hrited'Golongan Anda<1.-/2-3.-/4>

Hrite!’' Perkawinan {B>-Bujang <{H)—-HKawin
Write{'Jumlah Anak

Caze Gol OF
Gapok
Gapok

18888488 ;
158808488 ;
28888488 ;
258884848 ;

Gapok
Gapok

El=e

;readln{namal;
sreadlnd{goll;
;readlnd(status);
;readlnCanak?;

WUritelnt' Input Data Salah...¥" >3

End;

If <Status="H">» Then
== A

Then

If Anak=1 Then
Tung :=-= 1588838
El=se
If Anak=2 Then




Tunj :=20AAAA
Else
Tunj :=300000;

Gaher := Gapok + Tunj;

WriteInC’'Nama Anda v Nama);
Writeln(’'Golangan Anda  :',GoD);

Wpiteln('Status perkawinan :',5tatus);
WritelnC' Junlah Anak v Anak);
Wpiteln('Gaji Pokok v Gapok:7:2);
Uriteln{'Tunjangan Anak  :’,Tunj:6:2);
Wpiteln('Gaji Bersih v Gaher:7:2);
peadln;

End.

Gambar 5.4 Program Gaji Pokok
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Prgram Seleksi Di Dalan Seleksi; TE i i = RS Than

uges Crf; If ¢kelas="U"')> Then

Biavya := 380608
treal; Els

ze
If kelas="B" Then
Biaya := 250068
Elsze
Biaya := 1508808;

Writelnt'Dari I ing Semarany” ’ i
Heiteln¢' Tujuan d indung, Surabaya’) LE gu% i:g'i asE’ a; Ehﬂ: -

riteln(’—- b Biaya := 2P0000
WpiteIn'*);
Weite{'Kota Tujuan (A)-Jakarta (B} b H tkelas="B">» Then
[ Biaya := 1508888
Else
Biaya :=180060;

If (Tujuan='C'> Then
If <kelas='U') Then
Biaya := 2000808
Else
If ¢kelas='B'> Then
Biaya := 1000808
Elze
Biaya := 500AA;

Writeln{’Bayar Tiket ! Biaya:?:22;
readln;
End.

Gambar 5.5 Program Pembayaran Kereta Api

B. Menggabungkan Kondisi :

Terkadang kita perlu menggabungkan dua buah kondisi. Misalkan
dari dua kondisi yang kita tentukan, dua-duanya harus bernilai benar
barulah blok pernyataan dieksekusi. Untuk keperluan seperti itu, kita
gunakan operator logika. Fungsi IF memungkinkan untuk membuat
perbandingan logis antara nilai dan apa yang diharapkan dengan menguji
kondisi dan mengembalikan hasil jika True atau False. Oleh karena itu,
pernyataan IF dapat memiliki dua hasil. Hasil pertama jika perbandingan
Anda Benar dan hasil kedua jika perbandingan Salah. Pernyataan IF
sangat kuat, dan membentuk dasar dari banyak model lembar bentang,
namun pernyataan ini juga merupakan penyebab utama dari banyak
masalah lembar bentang. Secara ideal, pernyataan IF harus berlaku
terhadap kondisi minimal, seperti Pria/Wanita, Ya/Tidak/Mungkin,
misalnya, namun terkadang Anda mungkin perlu mengevaluasi skenario
lebih kompleks yang membutuhkan penumpukan* lebih dari 3 fungsi IF
secara bersamaan.
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7

atithan :

Buatlah program untuk menampilkan ;

Jika UAS >= 86 maka nilai A, Bonus Tas

Jika UAS >= 76 maka nilai AB, Bonus Buku
Jika UAS >= 66 maka nilai B, Tidak ada bonus
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BAB PERULANGAN
VI

TUJUAN INSTRUSIONAL

/1. Menjelaskan mengenai konsep penggunaan struktur perulangan\
While-Do, Repeat-Until dan For.

2. Membedakan pemakaian struktur perulangan while-do dan
repeat-until

3. Memberikan contoh-contoh program dengan menggunakan

while-do, repeat-unti 1 dan for

- /

A. Pengertian Perulangan
Pengulangan (loop) merupakan bentuk yang sering ditemui di dalam
suatu program aplikasi. Di dalam bahasa Pascal, dikenal tiga macam

perulangan, yaitu dengan menggunakan pernyataan For, While-Do, dan
Repeat Until.

Perulangan proses, akan melakukan proses berulang-ulang selama
kondisi masih bernilai True (atau dimana nilai batas yang ditentukan
belum tercapai, dan kondisi akan berhenti jika keadaan berubah menjadi
False (atau nilai batas telah tercapai )

B. Perulangan FOR

Perulangan dengan pernyataan For digunakan untuk mengulang
pernyataan atau satu blok pernyataan berulang kali sejumlah yang
ditentukan. Perulangan dengan pernyataan For dapat berbentuk
perulangan positif, perulangan negatif dan perulangan tersarang.

Struktur perulangan for biasa digunakan untuk mengulang suatu
proses yang telah diketahui jumlah perulangannya. Dari segi
penulisannya, struktur perulangan for tampaknya lebih efisien karena
susunannya lebih simpel dan sederhana. Pernyataan for digunakan untuk
melakukan looping. Pada umumnya looping yang dilakukan oleh for
telah diketahui batas awal, syarat looping dan perubahannya. Selama
kondisi terpenuhi, maka pernyataan akan terus dieksekusi.

Flowchart Perulangan For:
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¥

Indeks = nilai_awal

= Indeks = indeks - 1

[

Indeks >=

nilai_akhir -] Badan loop

false

v

Pernyataan berikutnya

|

Gambar 6.1 Flowchart Perulangan FOR
Bentuk umum perulangan for adalah sebagai berikut :

For ( inisialisasiNilai; SyaratPerulangan;
PerubahanNilai )

{
Statement yang diulang;

Ungkapanl merupakan statement awal (inisialisasi)

Ungkapan2 merupakan kondisi/syarat perulangan dilakukan
Ungkapan3 merupakan statement control untuk perulangan
Statement merupakan pernyataan/perintah yang dijalankan jika

P bde=

syarat terpenuhi.
C. Perulangan Positif
Perulangan positif adalah perulangan dengan penghitung dari kecil
ke besar atau pertambahan positif. Perulangan positif dapat dibentuk
dengan menggunakan pernyataan For-To-Do, dengan bentuk umum:
For variabel-kontrol:=nilai awal To nilai akhir Do pernyataan

Variabel Control, nilai awal, nilai akhir harus betipe integer
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Contoh Program:

(———LATIH3_PAS——> o
PROGRAM menampilkan_pascal_sebanyak_18x; Paccall

Pascal?
Paszcald
Pascald
Pazcals

Pascalb

1@ DO Pascal?

WRITELM<' Pascal’ . ¥»; Pascall
READLM; Pascal?
PascallB®

Gambar 6.2 Program Fungsi FOR

Penjelasan:

1. Pernyataan Writeln(‘Pascal’) akan diulang sebanyak 10 kali,
yaitu dengan penghitung dari nilai awal 1 sampai dengan nilai
akhir 10.

2. Apabila pernyataan diulang lebih dari satu pernyataan maka
setelech DO harus memakai Begin kemudian beberapa
pernyataan yang akan diulang dan diakhiri dengan End;.

D. Perulangan Negatif

Perulangan negatif adalah perulangan dengan penghitung dari besar
ke kecil atau pertambahan negatif. Perulangan negatif dapat dibentuk
dengan menggunakan pernyataan For-DownTo-Do, dengan bentuk
umum:

For variabel-kontrol:=nilai awal DownTo nilai akhir Do penyataan

Nilai Awal harus lebih kecil dari pada nilai Akhir

Contoh Program:

i
{—LATTHS—-%
FROGRAM menampilkan_angka_dari_18_ke_1;
UISES CRT;
UAR
I : integer;

BEGIN

clrscr;

FOR I :== 1@ DOUNTO 1 DO
writeln¢’ Pascal *.12;
readln;

end.

P I G P P C %] 00 W ek

Gambar 6.3 Program Fungsi For DownTo
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E. Perulangan Tersarang
Perulangan tersarang adalah perulangan yang berbeda di dalam
perulangan yang lainnya. Perulangan yang lebih dalam akan diproses
terlebih dahulu sampai habis, kemudian perulangan yang lebih luar baru
akan akan bertambah, mengerjakan perulangan yang lebih dalam lagi
mulai dari nilai awalnya dan seterusnya.
Contoh Program:

£———LATIH4_.PAS——>
PROGRAM menampilkan_indeks _matriks_ 3 _kali_ 3;

: IMTEGER;

=1 TO 3 DO
WRITECK . ¥, "~ o 2
WRITELHNHC® ' 25
EHND;

Gambar 6.4 Program For di dalam For

F. Perulangan While-Do

Ini menggunakan pernyataan While—Do. Pernyataan While—Do
digunakan untuk melakukan proses perulangan suatu pernyataan atau
blok pernyataan terus-menerus selama kondisi ungkapan logika pada
While masih bernilai logika benar. Perulangan WHILE banyak
digunakan pada program yang terstruktur. Perulangan ini banyak
digunakan bila jumlah perulangannya belum diketahui. Proses
perulangan akan terus berlanjut selama kondisinya bernilai benar (#0)
dan akan berhenti bila kondisinya bernilai salah (=0).
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while (syarat pengulangan)

{

statement yang dijalankan;
statement control:

}

Dua perintah di bawah ini adalah identik.

a=1;
for (a = 1; a <= 5; at++) while (a <= 5)/{
{ cout €< “Hello world \n”;
cout << “Hello world \n”; a++;
} }

Jika Anda menggunakan WHILE, pastikan bahwa suatu saat bagian
kondisi sampai bernilai FALSE. Apabila tidak, proses perulangan akan
terus berjalan selamanya.

Contoh program di bawah ini digunakan untuk menjumlahkan
sejumlah data angka. Angka yang akan dijumlahkan diinputkan satu-
persatu. Proses pemasukan data angka akan berhenti ketika dimasukkan
angka —1. Setelah itu tampil hasil penjumlahannya.

#include <iostream.h>
$#include <conic.h>
void main ()

{

int data, jumlah,cacah;

jumlah = 0;
data = 0;
cacah = 0;
while (data != -1}
{
cout << "“Masukkan data angka : “;

cin >»> data; Jjumlah += data; cacah++;

cout << “Jumlah data adalah : ™ << jumlah” << endl;
cout << “Rata-—-rata : " << jumlah/cacah;

63



Contoh Program:

PROGRAM PERULANGAN_DENGAN_WHILE_DO;
USES CRT;

UAR
[ : INTEGER;

BEGIN
GCLRSCR;
[N Jit

WHILE I <= 18 DO WHILE I >=1 DO
BEGIN BEGIN
WRITECI," * »; WRITECL,' * )3
I :=1 +1; [Fe="T 3z
END; END;
READLN; READIN;

END. END.

Gambar 6.5 Program Fungsi While Do

Penjelasan:

Perulangan dari while akan terus menerus dikerjakan bila kondisinya
masih benar. Dalam hal ini kondisinya adalah I dan bila nilai I kurang
dari 5, berarti kondisi di dalam While masih terpenuhi dan perulangan
akan selesai setelah nilai I lebih besar atau sama dengan 5.

G. Repeat-Until

Struktur Repeat...Until digunakan untuk mengulang pernyataan-
pernyataan atau blok pernyataan sampai kondisi yang diseleksi di Until
tidak terpenuhi. Bentuk mumnya adalah Repeat pernyataan Until.
Repeat berarti ulangi dan until berarti sampai. Jadi, repeat-until adalah
struktur pengulangandimana aksi dilakukan hingga kondisi (persyaratan)
berhenti terpenuhi.

Example:

Misalkan kita ingin mengetahui nilai dari mahasiswa jika data
masukannya adalah NIM. Program Pencarian{Program mencari nilai
mahasiswa didalam tabel dengan

NIM= a.Tabel sudah berisi data NIM,nama dan nilai}

Algoritmanya:tinjau entry pertama tabe lrepeatif NIM pada entry
tabel sama dengan NIM yang dicari then ambil nama dari NIM
tersebutelsetinjau entry berikutnyauntil nilai yang dicari ditemukan atau
akhir tabel sudah terlampaui Pada repeat-until jumlah pengulangan tidak
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dapat diketahui di awal. Karena pengulangan aksiakan terus dilakukan
sampai ditemukan entry dari apa yang ditanyakan atau akhir tabel
sudahterlampaui, berbeda dengan for-do yang jumlah pengulangannya
dilaksanakan.

Contoh Program:

FROGRAM PERULANGAN_DENGAN_REPEAT _UNTIL; |PROGRAM PERULANGAN_DENGAN_REPEAT_UNTIL;
ISES CRIT; ISES CRI;

UAR UAR
I : INTEGER; I + INTEGER;

BEGIN BEGIN
CLRSCR; CLRSCR;

[ :=1; [ := 108;
REPEAT REPEAT
WRITECI.' * 3;
| WRITECL,' * )3
UNTIL I »>=28; [ et i
UNTIL T (= B;
READLN; READLN;

END. END.

Gambar 6.6 Program Repeat Until

H. Perbedaan antara struktur Repeat..Until dengan struktur While

Do

Perbedaan antara struktur Repeat..Until dengan struktur While Do

adalah sebagai berikut:

1. Tak pada pengujian kondisi.Paling sedikit statemen-statemen
dalam repeat until diproses sekali, karena seleksi kondisi ada
pada statemen until yang terletak dibawah.Pada while do paling
sedikit dikerjakan nol kali, karena seleksi kondisi ada pada
statemen while yang terletak diatas, sehingga apabila kondisi
tidak terpenuhi maka tidak akan masuk ke dalam lingkungan

perulangannya.
2. Repeatuntil mengulang pernyataan selama kondisi belum
terpenuhi sedang while do mengulang pernyataan

selama kondisi masih terpenuhi.
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3. Pada repeat until dapat tidak menggunakan blok statemen
(BEGIN dan END) untuk menunjukan batas perulangannya,
karena batas perulangannya sudah ditunjukkan oleh repeat
sampai  dengan  until.  Sedangkan WHILE DO  harus
menggunakan blok statemen (BEGIN dan END).

Tabel 6.1 Perbandmgan Perulangan
Program For_To ; Program While ; Program Repeat;
Uses crt ; Uses grt ; Uses crt ;

L b Var Var

i : vtE; H " HE . - .
bﬁglﬂ |.' ' |I. ' ]I.b"g"'tE,
crscr 2 : begin

fori:= 1to5do ; Cir i drscr :

In (* Pascal °) ; 2= e=1; 1:=1:;

While I <=5 Do Repeat
hegin writeln (1) ;

[:=1+1;
Until I == 35

readin ;

end .

Latihan :

1. Tampilkan bilangan 100 sampai 1 menggunakan fungsi FOR

2. Tampilkan bilangan 1,3,5,7,9,11,13,15,17 menggunakan
fungsi While — DO

3. Tampilkan bilangan 55,50,45,40,35,30,25,20,15 menggunakan
fungsi Repeat - Until
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BAB LABEL
VII GOTO

TUJUAN INSTRUSIONAL

/l. Menjelaskan konsep pemakaian statemen Label \

2. Menjelaskan konsep pemakaian statemen GOTO serta
mahasiswa diharapkan dapat membuat contoh program
sederhananya.

3. Menerapkan Statemen GOTO yang di rujuk dengan Statemen
LABEL.

\ /

A. Pengertian dari Label
Label adalah suatu nama tertentu (dapat terdiri angka atau huruf atau
kombinasinya), yang dalam program nanti akan dituju oleh statemen
GOTO. Namun dalam PASCAL sesungguhnya statement GOTO ini
hanya diijinkan tetapi sama sekali TIDAK DIANJURKAN. Karena
statemen Goto menyebabkan struktur program menjadi tidak jelas.
Bentuk Umum Deklarasi label

Label : Ulang;
Label : 100, Atas,

B. Pengertian dari GoTo
Pernyataan Goto digunakan untuk melakukan transfer eksekusi
program ke pernyataan yang dideklarasikan oleh Label.
Bentuk Penulisan

[ Goto label; ]
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1. Label harus berada didalam blok yang sama dengan pernyataan
goto. Hal ini tidak memungkinkan melompat keluar dari dalam
procedure atau function.

2. Suatu Label dideklarasikan pada bagian deklarasi Label.

3. Bentuk Penulisan :

[ Label Identifierl, .. Identifier ]

4. Untuk penulisan identifier yang akan digunakan pada label,
penggunaan digit secara urut diantara 0 dan 9999 dapat labe
C. Contoh Program Untuk Membuat Label

Program Contoh_Lahel;
uses crt;
label

188, selesai;

Beqgin
clrscr;
writeln<’Bahasa Pemrograman’;
GOTO 168;
writeln<'Uisual Basic'>;

writelnC'Uisual Foxpro'l;

writeln¢' Turbo Pascal’?;

GOTQ Selesais;
writeln ¢’'Delphi’’;

Selesai :
readln;
end.

Gambar 7.1 Program GoTo
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Kemudian akan muncul hasil sebagai berikut :

Bahaza Pemrograman
Turho Pascal

Gambar 7.2 Hasil Program GoTo
Berikut ini merupakan perogram goto dalam label

Progyram Goto_dalam__labe 1:

Integexs
Heal:
Cha®:

Writeln<’' Program Hitung Hilai”® >3
Hibdtelnt —mr e e S
Writeln :

MilRata =-= <Mill + MilZ2Z>-~2;3

Writeln;
Write(’Ingin Hitung Lagil¥/T1 : *>;
ReadLn{Lagi);

If (Lagi="Y'> Then
GoTo Atas;

End.

Gambar 7.3 GoTo dalam Label 1

Writed " Masukan Milai 1 " >iHeadLn<M
Writed" Masukan Hilai 2 > i HeadLn<tH

Weriteln{'Nilai Rata — Rata : '.MilRata:5:2);
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Kemudian akan muncul hasil sebagai berikut :

Masukan HWilai 1
Milai 2
Milai Hata — Rata - 85_8H

Ingin Hitung Lagif¥~-T1 =

Gambar 7.4 Hasil Program GoTo Label 1

Program Goto_dalam_lahel;
Uzes Crt;
Lahel

Atas;

Uar
Hilili,. Hil2 : Integer;
NilRata : Real;
Lagi : Char;

Begin
Atas:
ClrScr;
WriteLn<{’Program Hitung MNilai’>;
UriteLn<’ i B
Uriteln;
Urite¢'Masukan Nilai 1 :© '>;ReadLn<Nili>;
Urite{'Masukan Nilai 2 :© *>;ReadLn<Nil2>;
NilRata == ¢Nill + Nil2>-2;

Gambar 7.5 Koding Program GoTo Label 2
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Hasil programnya sebagai berikut :

Program Hitung Nilai

Masukan Nilai 1
Masukan Nilai 2

Writeln¢'Nilai Rata — Rata : ’.NilRata:5:23);

Uriteln¢’Tekan Sembarang Tombol Untuk Cetak’?;readln;
clerecr;

Writeln¢’ Program Hitung MNilai’?;

L e e e e e

Uriteln<’ INilai 1

Writeln<’

Uriteln<’

Uriteln;

Urite(’Ingin Hitung Lagil¥~/T1 = *'2;

ReadLn(Lagi>;

If <(Lagi="%'> Then
GoTo Atas;

End.
Gambar 7.7 Koding Program GoTo Label Rata — Rata
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Hasil Programnya adalah sebagai berikut :

rogram Hitung Nilai
e ——
iMila1 1 86
iNila1 2 198
iRata — Rata :85.08.

e e

Ingin Hitung Lagil¥-/T1 :

Gambar 7.8 Hasil Program GoTo Label Rata — Rata
Tidak hanya itu saja penggunaan label dan GOTO pada pascal juga

dapat untuk menghitung bidang seperti segitiga,segiempat,persegi dss
berikut adalah contohnya :

Program Hitung__luas_ Segitigas

alas . tinggi integer;
luas reals
lagi char;:
Begin
Ulang =
clyrsci;:

WUrite!’Masukkan panjang alas *riveadlnfalas;
Writed'Masukkan tinggi segitiga fhiveadlnctinggid;
Luas:=alas*tinggi~-2;

Writeln?’' Luas segitiga = *.luas:
Urite!'Ingin Input lagil¥~-T1 :='>
readlndlagid;

=223

If Clagi="%"2> orxr Clagi="yv'> Then
Goto Ulang
End.

Gambar 7.9 Koding Luas Segitiga
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Di sini kita juga bisa belajar membuat desain perogram seperti
perancangan aplikasi dengas sub program contohnya menu utama , menu
merupakan daftar pilihan yang akan di eksekusi sesudai dengan pilihan
yang ada contohnya saja seperti :

Menu Pilihan Cari Luas dan Keliling

1. Segi Tiga

2. Segi Empat

3. Lingkaran

4. Keluar

Cara membuat menu tidak berbeda jauh seperti contoh di atas

T.
PROGRAM Pilihan_Menu{OQutput);
Uses CRT;
UAR
Pilihan : Integer;
Begin
textcolorib+thlink?>;
texthackground<1);
CLRSCR;
Yriteln<'Menu Utama’?d;
Uriteln¢'1.Pilihan 1°7;
Uriteln¢'2.Pilihan 2’)>;
Upiteln¢'3.Pilihan 3’ 2>;
Uriteln{'4.Exit e i
Uriteln;
Upite{’Pilihan Andal1-417°>; Readln{Pilihan);

g Pilihan OF

Wpiteln{'Anda Memilih Momor Satu’);
Wpiteln('Anda Memilih Momor Dua’);
WritelnC'Anda Memilih Nomor Tiga');
Weiteln{'Anda Keluar Dari Menu 'J;

p
Wpiteln{'finda Salah Pilih');
End;
Readln;
End.

d

3
]
n
[ ]
n
[ ]
n
[ ]
u
3

C
1
2
]
4
El

Gambar 7.10 Koding Menu Utama
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Hasilnya adalah :

Gambar 7.11 Hasil Menu Utama

PROGEAN MMenu_Menu_Pilihan_Program;

USES CRT.DOZ;
UAR pil : CHAR;
utama : BOOLEAN:
BEGIN
utama := TRUE;
WHILE utama DO
BEGIN
CLRSCR;
WRITELM{’ === MENU PILIHAN PROGRAM #sxx’);
WRITELM;
WRITELN<’1. KONUERSI SUHU CELCIUS’»;
WRITELM¢'2. LUAS SEGI TIGA'»;
WRITELN<' 3. LUAS SEGI EMPAT’ »;
WRITELM<'4. LUAS LINGKARAHW');
WRITELN<'5. KELUAR MENU UTAMA’>;
WRITELM;
WRITEC' Pilihan Anda {1-5» ? *»; pil := READKEY; URITELMCpil);
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SUHAPUECTORS ;
CASE pil OF
1* tEXECC ' CELCIUS . EXE"’
2 tEXECC'SEGI3 _EXE" . °
3 cEXECC’'SEGI4A_EXE"’ .°
*4* cEXECC' LING.EXE" . **
LY utama:=FALSE;
ENMD; < CASE pil OF >
SWUAPUECTORS ;
EMD:; < WHILE UTAMA DO >

EMD.
CASE pilihan OF

1 : Begin

Swapllectors;

EXECC'CTIF2h.EXE' ' *);

Swapllectors;

End;

2 ¢ URITELN ¢' Anda memilih nomer dua *3;
3 ¢ UWRITELN ¢' Anda memilih nomer tiga ’);
E : WRITELN ¢' Anda keluar dari menu ’);

WRITELN ' Anda salah pilih *J;

ELS
END;

Gambar 7.12 Koding Menu Utama 2

Dapat dilihat hasilnya adalah :

Gambar 7.13 Hasil Menu Utama 2
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BAB FUNGSI CHARAKTER
VIII DAN NUMERIK

TUJUAN INSTRUSIONAL

(i

o

2. Menggunakan pemakaian fungsi numeric
3. Membuat contoh program dengan menggunakan manipulasi

. Menjelaskan mengenai konsep string atau manipulasi dengan\
string

string

)

A. CONCAT(fungsi)
1. Untuk menggabungkan 2 atau beberapa variabel string.
2. Sintaks: CONCAT(sl [,s2,...,sn]: String) : STRING;
contoh: CONCAT('ABC','DEF') { ABCDEF }

Tabel 8.1 Argumen Deskripsi
Argumen Deskripsi

teksl Item teks yang akan digabungkan. String, atau larik
(diperlukan) string, seperti rentang sel.

[teks2, ..] Item teks tambahan yang akan digabungkan. Item

(opsional) teks dapat berisi maksimal 253 argumen teks.
Masing-masing dapat berupa string atau larik string,
seperti rentang sel.

CONCAT(textl, [text2]....)

Misalnya, = CONCAT ("Matahari"," ", "akan"," ", "muncul",”
“"besok.") akan kembali ke Matahari akan muncul besok.
Keterangan
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Jika string yang dihasilkan melebihi 32767 karakter (batas sel),

CONCAT akan mengembalikan kesalahan #VALUE!.

Contoh : Salin contoh data di dalam setiap tabel berikut ini lalu
tempel ke dalam sel Al lembar kerja Excel yang baru. Agar rumus
menampilkan hasil, pilih datanya, tekan F2, lalu tekan Enter. Jika perlu,
Anda bisa menyesuaikan lebar kolom untuk melihat semua data.

Contoh 1

=CONCAT(B:B, A's
C:0)

al
a2
a4
as
a6
a7

B's

bl
b2
b4
bS
b6
b7

Karena fungsi ini memungkinkan referensi kolom dan baris secara
kembali
berikut: A’sala2a4aSa6a7B’sb1b2b4b5Sb6b7

penuh, dan akan

Contoh 2

=CONCAT(B2:C8)  A's

al
a2
a4
as
a6
a7

B's

bl
b2
b4
b5
b6
b7

pada hasil

77



Hasil;: albla2b2a4b4a5b5a6b6a7b7

Data

brook trout
spesies

32

Rumus

=CONCAT("Populasi
arus untuk ", A2," ",
A3, " adalah ", A4,
"/mil.")

=CONCAT(B2," ",
C2)

=CONCAT(C2, ", ",
B2)

=CONCAT(B3," & ",
C3)

Nama Depan

Andreas

Fourth

Deskripsi

Membuat
sebuah kalimat
dengan
menggabungkan
data di kolom A

dengan teks
lainnya.

Menggabungkan
tiga hal: string
dalam sel B2,
karakter  spasi,

dan nilai dalam
sel C2.

Menggabungkan
tiga hal: string
dalam sel C2,
string  dengan
karakter koma
dan spasi, dan
nilai dalam sel
B2.

Menggabungkan
tiga hal: string
dalam sel B3,
string yang

Nama
belakang

Hauser

Pine

Hasil

Populasi
arus untuk
spesies
brook trout
adalah
32/mil

Andreas
Hauser

Hauser,
Andreas

Fourth &
Pine

78



terdiri dari spasi
dengan simbol

dan spasi
lainnya, dan
nilai dalam sel
C3.

=B3&"&" & C3 Menggabungkan Fourth &
item yang sama Pine
seperti  contoh
sebelumnya,
tetapi  dengan
menggunakan
simbol operator
perhitungan (&)
bukan fungsi
CONCAT.

B. COPY(fungsi)
Mengambil satu(1) atau beberapa karakter dari sebuah string.
Sintaks: COPY(S,Index,Count) : String;
Keterangan :
S = sebuabh string (string).
Index = posisi awal kita akan mengambil beberapa karakter
(integer)
Count = banyaknya karakter yang akan diambil (integer).
C. DELETE(prosedur)
Menghapus sebagian karakter dari sebuah string.
Sintaks: DELETE(S,Index,Count);
Keterangan : sama dengan statemen COPY.
D. INSERT(prosedur)
Menyisipkan satu(1) atau beberapa karakter ke dalam sebuah string.
Sintaks: INSERT(Source,var S,Index);
Keterangan :
Source = sumber string untuk disisipi (string)
var S = string tujuan yang akan disisipi oleh string Source (string)
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Index = posisi mulai (integer).

E. LENGTH (fungsi)

Memberikan nilai panjang dari suatu string (jumlah karakterdalam

string).

Sintaks: LENGTH(S);

Keterangan :

S = string

LENGTH(S) menghasilkan nilai integer.

POS (fungsi)

Mencari posisi sebuah bagian string (substring) didalam sebuah
string.

Sintaks: POS(Substr,S); {menghasilkan nilai Byte}

Keterangan :

Substr = substring yang akan dicari posisinya di dalam sebuah string
S. Bila bernilai 0 berarti nilai string yang dicari tidak ada.
STR(prosedur)

Merubah nilai numerik ke dalam nilai string.

Sintaks: STR(N,S);

Keterangan :

N = data tipe integer,

S = data tipe string.

VAL(prosedur)

Merubah nilai string ke dalam nilai numerik.

Sintaks: VAL(S,N,P);

Keterangan :

S = nilai string,

N = nilai real,

P = posisi salah.

Nilai string harus berisi angka, plus atau minus, bila tidak berarti

kesalahan dan letakkesalahannya ditunjukkan oleh variabel posisi salah.
Jika benar, maka nilai variabel tsb = 0 (nol).

I.

UPCASE((fungsi)
Memberikan huruf kapital dari argumen.
Sintaks: UPCASE(S);
Keterangan :
S = variabel bertipe karakter.
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J.  COS(fungsi)
Memberikan nilai dari fungsi Cosinus.
Sintaks: COS(x);

K. EXP(fungsi)

Menghitung nilai pangkat dari bilangan e (bilangan alam),

yaitu sebesar x. Sintaks: EXP(x);

x dapat bertipe real atau integer dan akan menghasilkan nilai bertipe

real.

L. INT(fungsi)

Memberikan nilai integer (bilangan bulat) dari suatu variabel dengan
membuang bilangan di belakang koma. Sintaks: INT(X);
M. LN(fungsi)

Digunakan untuk menghitung nilai logaritma alam (natural
logarithm) dari nilai x. Sintaks: LN(x);

N. SIN(fungsi)

Memberikan nilai dari fungsi Sinus. Sintaks: SIN(x);
0. SQR(fungsi)

Digunakan untuk menghitung nilai pangkat kuadrat dari suatu
bilangan. Sintaks: SQR(x); Tipe dari x bisa berupa real maupun integer.
Dan hasilnya akan sama dengan tipe dari x.

P. SQRT(fungsi)

Digunakan untuk menghitung nilai akar dari suatu bilangan. Sintaks:
SQRT(x);

Q. CHR(fungsi)

Merubah nilai dari byte ke bentuk karakter yang sesuai dengan kode
ASCIL Sintaks: CHR(x); Keterangan : x bertipe byte
R. ROUND(fungsi)

Membulatkan data tipe real ke data tipe longint. Sintaks:
ROUND(X); Keterangan : Jika nilai pecahan < 0,5 maka dibulatkan
kebawah. Jika nilai pecahan > 0,5 maka dibulatkan keatas. contoh :
WRITELN('10/3 dibulatkan = 'SROUND(10/3)); hasilnya : 10/3
dibulatkan =3
S. TRUNC(fungsi)

Membulatkan kebawah data tipe real ke data tipe longint. Sintaks:
TRUNC(X); contoh : WRITELN('20/3 dibulatkan kebawah =
',TRUNC(20/3));
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hasilnya : 20/3 dibulatkan kebawah = 6
T. TEXTCOLOR(prosedur)
Untuk mengatur warna dari karakter-karakter di layar. Sintaks:

TEXTCOLOR(color : Byte); Catatan : untuk pilihan warna lihat pada
buku Turbo Pascal.f8

U. TEXTBACKGROUND(prosedur)
Untuk mengatur warna latar belakang dari karakter-karakter dilayar.
Sintaks: TEXTBACKGROUND(Color : Byte);
V. WINDOW:(prosedur)
Untuk membuat suatu jendela (window) yang terletak pada layar.
Sintaks: WINDOW(x1,x2,yl,y2 : Byte);
x1,x2 = kordinat kiri atas dengan nilai maksimal sesuai dengan
mode layar
yl,y2 = kordinat kanan bawah dgn nilai maksimal sesuai dengan
mode layar.
Berikut adalah contoh perogramnya :
Contoh Program 1:

=
= B

B ow
W
]

-

=
==
e
==
s
>
=

o
=

=
=
=
-
=
L =
—

ﬁrit;iHE;Péﬁjéng Qtfing 8 adalah it

upiteln{'Posisi "PAT" pada string § adalah ', PosC'PAT’,s));
peadln;

end.

Gambar 8.1 Koding Manipulasi String
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TEHOMSemarangPAT
TEHOM & PAT

=18

Compile Debug

WRITEC " masukkan nilai dari ¥ = " >;:READLNCx>;

IF x<@ THEH x:=ABS<{x>;
WRITELN<'Hilai H = * _x:=5:2>;
WHRITELH<C'Nilai eksponentialnuya

WRITELMC(*Nilai logaritma alamny
WRITELHC*HNilai integernuya =
WRITELH<C'Nilai fraksionalnya
WRITELHC'HNilai X dipangkatkan =
URITELNC*HNilai ¥ diakarkan = *  SQRTC(x>:9
WRITEC'Hilai ¥ Jjika dimaszukkan dalam *2>;
URITELHC ' fung=i SIN.CO0S_TAMGEHN e

URITELMC' — Sinus

= * BINHCx>:z9:
HE[[FLH('— Cozinus

Rlsheas ts
* _ARCTAN OO

ﬂﬁITEEh(’— Tangen

= 1@8.8a

eksponentialnya = 22826466
logaritma alamnya = 2._.383
integernya = 18_88
fraksionalnya = H_8an
# dipangkatkan = 188 ._888
# diakarkan = 3.162
H JjJika dimasukkan dalam fungsi SIM.COS_TAHNGEHW -

— Sinwus = —@B.5-14

Cosinug = —@a_.B839
— Tangen = 1 .41

Gambar 8.4 Hasil Program Aritmatika
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File Edit Search Run Conpile Dehukkauuls Options Window
HAN_DATA . PAS

W

USES CRI;
TYPE
hari = Che#,hel, he2 . hed, hed, heb, heb he?);
UAR
urutanhr : hari;
CONST
namahr : ARRAY[hel..hr?1 OF STRINGIG]1=
{'Senin’.’Selasa’,’Rabu’.’Kamis’, Jumat’,’Sabtu’ .’ Minggu'?;

BEGIN

CLRSCR;

WRITELN<'DAFTAR WAMA HARI'>;

urutanhy == hril;

WHILE Urutanhr < he? DO

BEGIN
urutanhy == SUCC{urutanhr);
URITEC' hari ke ’.0RD{Urutanhr>:2.' adalah *2;
Eg;gELN(namaHP[urutanhr]);

END;_ |
READLN;
END.

— e e

Gambar 8.5 Koding Program Hari

DAFTAR HAMA HARI
ha»i ke adalah Senin
ha»i ke adalah Sela=sa

ha»i ke adalah Rabu
hay»i ke adalah Hamis
ha»i ke adalah Jumat
hay»i ke adalah Sabtu
har»i ke adalah Mingguw

Gambar 8.6 Hasil Program Hari
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LATIHAN SOAL
1. Buatlah program dibawah ini dengan tampilan menggunakan
perintah Window,
2. Textcolor, Textbackground, Gotoxy, dan Sound untuk memperindah
tampilan.
a. Mengubah derajat temperatur, dari derajat Celcius ke derajat
Fahreinheit dan Reamur (derajat Celcius diinput
b. Menghitung Luas dan Keliling lingkaran, dengan jari-jari diketahui
(diinput).
c. Menghitung Luas dan Keliling segitiga sembarang yang diketahui ke
tiga sisinya.
d. Mencari nilai Sinus, Cosinus, dan Tangen dengan sudut diinput.
e. Mencari akar dan kuadrat dari suatu nilai (nilai diinput).
f. Mencari nilai bulat dan pecahan dari suatu nilai yang dimasuk kan
melalui keyboard (diinput). Nilai pecahan tersebut dibulatkan sampai
3 angka dibelakang koma (,).
g. Tampilkan nama dan NPM anda di dalam window, dan terletak pada
tengah- tengah layar.
h. Tampilkan tulisan 'STEKOM Semarang' di dalam window pada pojok

kanan atas dengan ukuran window sama dengan tulisan tersebut.

85



LATIHAN SOAL 2

1. Buatlah program pada soal jenis I (no. 1-6) dengan tampilan
menggunakan 2 window.

2. Window yang pertama digunakan untuk nilai yang diinput. Window
yang kedua untuk hasil dari program (output).

3. Buatlah program untuk menggabungkan 2 buah kata yang diinput. Setiap
kata yang diinput harus berada didalam window yang dan hasilnya
berada pada window yang berbeda pula.

4. Buatlah program untuk menampilkan window secara acak dengan

warna yang berbeda.
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FUNGSI

BAB
IX TEXT COLOR
TUJUAN INSTRUSIONAL

1. Menjelaskan konsep dari text color dan Background color.

2. Menjelaskan perintah sound dan readkey

3. Membuat program dari perintah textcolor dan textbackground
color, sound dan readkey .

A. Pengenalan

Dalam Turbo Pascal telah disediakan prosedur standar yang dapat
digunakan untuk mengatur warna tampilan teks di layar, yaitu Textcolor,
Textbackground, LowVideo, NormVideo dan HighVideo.
B. TEXTCOLOR (prosedur)

1. Untuk mengatur warna dari karakter-karakter di layar.

2. Sintaks: TEXTCOLOR(color : Byte);

3. Catatan : untuk pilihan warna lihat pada buku Turbo Pascal.f8

Penggunaan prosedur ini harus melibatkan unit standar Crt dan di
dalam unit standar ini telah didefinisikan beberapa konstanta yaitu :
Penggunaan prosedur ini harus melibatkan unit standar Crt dan di dalam
Unit standar ini telah didefinisikan beberapa konstanta, yaitu :

Tabel 9.1 Nomor Angka

0

' BLUE BIRU

°2 GREEN HIJAU

< CYAN BIRU MUDA

. | RED MERAH

- MAGENTA MERAH MUDA
7| BROWN COKELAT

7/ LIGHTGRY PUTIH NORMAL

87



DARKGGRY ABU-ABU

LIGHTBLUE BIRU TERANG
LIGHTGREEN HIJAU TERANG
LIGHTCYAN BIRU MUDA TERANG
LIGHTRED MERAH TUA TERANG
LIGHTMAGENTA MERAH MUDA TERANG
YELLOW KUNING TERANG
WHITE PUTIH TERANG

C. TEXTBACKGROUND (prosedur)

1. Untuk mengatur warna latar belakang dari karakter-karakter

dilayar.

2. Sintaks: TEXTBACKGROUND(Color : Byte);

D. WINDOW(prosedur)

Dengan menggunakan prosedur standar Window, maka
dimungkinkan untuk membuat suatu jendela (window) yang letaknya
dimanapun dalam layar. Jika anda membuat suatu window, maka jendela
tersebut akan berperan seperti layar yang utuh dengan mengabaikan
bagian layar lainnya diluar jendela.

Untuk membuat suatu jendela (window) yang terletak pada layar.
Sintaks: WINDOW(x1,x2,y1,y2 : Byte);

1. Uses Crt;
Begin
Window(1,1,80,25);
Textcolor(1); Textbackground(1);
Clrscr;
Window(10,4,70,10);
Textcolor(14);Textbackground(4);
Clrscr;
Writeln(‘Jendela Ke Satu );
. Window(12,7,50,20);
. Textcolor(13);Textbackground(2);
. clrscr;
. Writeln(‘Jendela Ke Dua’);
. Window(2,10,60,18);

e e A A i

—_ —
— O

_ =
PO )
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15. Textcolor(15);Textbackground(3);
16. clrscr;

17. Writeln(‘Jendela Ke Tiga’);

18. Readln;

19. End.

Contoh Output yang dihasilkan :

| I T L e

Gambar 9.1 Output Hasil Textcolor
x1,x2 = kordinat kiri atas dengan nilai maksimal sesuai dengan mode
layar
yl,y2 = kordinat kanan bawah dgn nilai maksimal sesuai dengan mode
layar.
E. Prosedur

Untuk mengatur lebar layar, 80 kolom atau 40 kolom. Sintaks:
TEXTMODE(Mode: Byte); Default = C80
F. SOUND(prosedur)

Untuk mengaktifkan suara(beep) pada internal speaker. Sintaks:
SOUND(Hz : word); Untuk mengnonaktifkannya, gunakan statemen
NOSOUND. Tuliskan kalimat “saya belajar pascal” dengan warna text
kuning cerah kemudian dibawahnya tuliskan “pascal memang asik “
dengan warna text hijau cerah dan terakhir tuliskan “Saya suka program
pasks” dengan warna text biru muda ! Lakukan langkah berikut :

1. Tentukan kode warna yang digunakan.

Kuning cerah =14
Hijau cerah =10

89



Biru muda =11

2. Tulislah perogam dengan rumus umum .
Maka penulisanya sebagai berikut :
TEXTCOLOR(14);
WEITELN(® Sayabelajar pascal’);
TEXTCOLOR(10);
WEITELN(‘ Pascal memang asik);
TEXTCOLOR(11);
WEITELN(® Saya suka program);
Atau bisa di tulis seperti ini :

=[1]= — = GOLOR. PR3
PROGRAN GARA_MERUBAH_WARNA_[EKS;
ISES CRT;

CLRSCR;

TEXTCOLORC14)
WRITELNC Sava helajar pascal’);

TEXTCOLOR¢1M);
YRITELN(' Pascal menang asik’);

TERTCOLORC11);
WRITELNC' Sava suka program pascal’);

READLN;
END.
Gambar 9.2 Koding Merubah warna teks

Dapat di peroleh hasil seperti di bawah ini :

Sava l;ela,jar pascal

!-"a scal memang asik
Baya suka progran pascal

Gambar 9.3 Hasil Merubah warna teks
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Berikut ada beberapa latihan soal silahkan kerjakan sesuai perintah

1. Diketahui sebuah kotak mempunyai ukuran
Panjang Alas =10 cm
Lebar Alas =7 cm
Tinggi = 15 cm
2. Buatlah program untuk menghitung isi kotak dan luas permukaan
kotak. Tampilan yang
diinginkan adalah seperti berikut:
Ukuran Kotak = 10 cm * 7 cm * 15 cm
Isi kotak = 1050 cm3
3. Perusahaan Telepon di kota ‘X’ mempunyai tarif Rp. 150 per-pulsa.
Setiap langganan
dikenakan biaya langganan Rp. 25000,- per-bulan.
Buatlah program untuk menghitung jumlah tagihan kepada salah
seorang pelanggan
Masukan : Nama Langganan
Jumlah Pulsa
Keluaran: Nama Langganan Jumlah Tagihan
4. Soal sama dengan nomor 2, ubahlah bentuk layar masukan dan
keluaran seperti berikut:
Nomor Langganan :
Nama :
Alamat :
Perincian Tagihan
Biaya Langganan : Rp..............
Pulsa : Rp. .... * JumlahPulsa
Total : Rp....cuu.....
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FUNGSI
ARRAY

BAB

TUJUAN INSTRUSIONAL

. Menjelaskan pengertian array
membuat deklarasi tipe data array, baik yang satu dimensi

maupun yang dua dimensi.

. Membuat contoh program sederhana dengan menggunakan tipe
data array , baik yang satu dimensi maupun dua dimensi.

~

J

A. Pengertian Array

Array adalah sebuah struktur data yang terdiri atas banyak variabel
dengan tipe data sama, dimana masing-masing elemen variabel

mempunyai nilai indeks.

Setiap elemen array mampu untuk menyimpan satu jenis data (yaitu:
variabel). Array selalu memuat tiga (3) komponen penting, yaitu :

1. Nnama array,
2. Indeks (yang bertipe ordinal), dan

3. Tipe data (sederhana) yang digunakan oleh array

Syntax : |Var Nama_array : array[n1..n2] of tipe_data;l

|

l

l

Identifier untuk
mengenalkan
array

Indeks yg
bertipe
ordinal,
n1<n2

(byte, shortint,
.. Integer, real,
Char, string)

Contoh : Var A: array[1..7] of real;

Var Nilai : array[1..40] of integer;

4. Andaikan suatu data X mempunyai 10 anggota, yaitu :

X1=38 X6=9
X2=17 X7=28
X3=9 X8=9
X4=17 X9=9
X5=8 X10=7
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Dalam Pascal, X yang mempunyai 10 data tersebut dapat
dideklarasikan dengan array sebagai berikut :

Var X:array[1..10] of byte;

Kemudian untuk mengisikan atau memanggil tiap anggota array X
tersebut ditulis perintah : X[i]

Misal : | X[4] berarti anggota array X yang keempat.

X[7] := 8;| berartianggota array X yang ke tujuh di beri nilai 8

B. Jenis Array
Array dapat dibedakan menjadi 3 jenis, yaitu :
1. Array 1 (satu) dimensi, array yang terdiri dari satu baris dan
banyak kolom atau satu kolom dan banyak baris.
2. Array 2 (dua) dimensi, array yang terdiri dari banyak baris dan
banyak kolom
3. Array n dimensi, array yang tidak hanya terdiri dari baris dan
kolom
C. Pendifinisian Array
1. Bentuk Umum Array
Nama_Array : array[nl..n2] OF <tipe data >;
2. Contoh Array
A :array[l..6] OF Integer;

l1]2[3[4[5]6]

Secara logika pendefinisian array di atas merupakan
sekumpulan kotak , dimana tiap kotak
mempunyai nilai indeks integer 1, 2, 3, ...,6 tiap elemen array
ditandai dengan: A[1], A[2], A[3], A[4], A[5], A[6] untuk mengisi
elemen array misal A[1]:=4;.
D. Sifat Array
1. Kumpulan data bertipe sama yang menggunakan nama yang
sama
2. Sejumlah variabel dapat memakai nama yang sama
3. Antara satu variabel dengan variabel lain didalam array
dibedakan berdasarkan subcript
4. Subcript adalah berupa bilangan di dalam kurung siku [ ]
5. Melalui subcript elemen array dapat diakses
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6. Elemen array tidak lain adalah masing-masing variabel di dalam
array
Array merupakan struktur data yang statis, yaitu jumlah elemen
yang ada harus ditentukan terlebih dahulu dan tak bisa di ubah saat
program berjalan. Untuk menyatakan array dalam PASCAL kita
harus terlebih dahulu: Mendefinisikan jumlah elemen array
Contoh. const N=10;
Type A= array [1..N] of integer
E. Array Satu Dimensi
Pendefinisian array secara umum adalah sebagai berikut: jika kita
ingin membuat beberapa array dengan tipe/jenis yang sama, kita lebih
baik jika mendeklarasikan dengan type selanjutnya dengan deklarasi var.
Setiap elemen array dapat diakses melalui indeks. Indeks array
(subscript) secara default dimulai dari 0.
1. Bentuk Array 1 Dimensi

Var
variabel_array : ARRAY[bawah. c:tc:s]of tipe__ da‘l‘a]

Contoh Indeks

Bil : Array[1..5] of Integer;

Gapok, Tunj : Array[1..10] of Real;
Nama : Array[1..20] of String;

Nama, Alamat : Array[1..20] of String:

2. Array dengan Type

Type

nama_array = ARRAY[bawah..atas] of type data;
Var

variabel_array : nhama_array:

Contoh

Type
a_string = ARRAY[1..20] OF STRING;
a_real = ARRAY[1.10] OF REAL:
A_Bil = ARRAY[1..10] Of Integer;
Var
nama, alamat 1 a_string;
gpok, tunj, gb  :a_real;
Bil P A_bil;
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Contoh Program
Tanpa Aray

PROGRAM menampilkan,angka*denganfarra;:
USES CRT::

UuAaR

INTE

GER:
INTEGER:

= 1 TO S DO

WRITE<’ MASUKAN BI LANGAN
READLN<C{BIL>;

=45
=989
=280
=18
=55

Gambar 10.1 Program Tanpa dan Dengan Array
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4. Contoh Program Bukan Array

PROGRAM CONTOH_BUKUHN_PROGRRH_RRR&&;
USES CRT;

CONST MAKSIMAL = 25;
UAR

NAMA : STRING;
HRG, JML.TOT : REAL;
N.% : BYTE;
GRAND : REAL;

BEGIN
CLRSCR;
GRAND :=8;
WRITELN<’ PENGOLAHAN DATA PENJUALAN BARANG’ >;
WRITELN;

WRITEC’ BERAPA JUMLAH DATA BARANG [max = 251 7'>; READLNC(ND;
IF N>MAKSIMAL THEN
BEGIN

WRITELN<’ ERRORR:MAKSIMAL JUMLAH DATA : ’,.MAKSIMAL>;

READLN;

HALT ;

END;

FOR X :=1 TO N DO

BEGIN
WRITELNC’DATA KE = *, X);
WRITELN;
WRITEC’NAMA BARANG 7’ >;READLNCNAMAY ;
WRITEC"HARGA SATUAN 7?7’ )>;READLNCHRG);
WRITE<" JUMLAH TERJUAL?’ >;READLNCJML ;

TOT : =HRG»JML;
WRITELNC’ TOTAL BAYAR = ' TOT:18:2);
WRITELN;

END;

WRITELNC’TEKAN ENTER UNTUK LIHAT DAFTAR...’ >;READLN;

CLRSC!
UR]TELH(‘DRFTRR PENJUALAN BARANG' )>;

UR]IELH'
2345678901234567890123456 7896123456 7890123456 78901234)
WRITELNC® $— +)
UR]TELN(’INO I NAMA BARANG l HARGAR I QTY i TO0TAL

WRTTELNC ¢ m e +3;

FOR ¥:= 1 TO
BEGIN

WRITE<’ I’ ,8:3);
WRITEC' I’ .NAMA :28@);
WRITEC’I’ ,HRG :18:@8);
WRITEC’ I’ ,JML  :5:8);
WRITEC*1®,TOT :=12:2);
WRITELNC' I’ 3

GRAND := GRAND + TOI;
END;
WRITELN(? $= == $mmmmmmm e e g RS oy
WRITELNC’ T JUMLAH TOTAL BAYAR : 'l
WRITELNC? $==m e S SRR L bl I
READLN;
END.

Gambar 10.2 Program Tanpa Array
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FENGOLAHAN DATA FPENJUALAN BARANG

BERAPA JUHLnH DATA BARANG L[max = 251 73
DATA KE =

NAMA BARANCGC TDJARUM SUPER
HARGA SATUf H 798848

JUMLAH TERJUALTS
TOTAL:. BAYAR = 45888 _ 88

DATA KE

TEXTRA JOSS

1289909 .99

7TKU Kl] BIMA

o TPX
DAFTAR PENJUALAN BARANG

o —— e e e e e e e ————— e e e e e e e e

INO I NAMA BARANG I HARGAR [ Q1Y l TOTAL Hﬂ?ﬂhl
BIMAI S 3 000 . GBI
BIMAI 50081 5000 .0a1
BIMAI 50081 ?SGHQ EHI
e e e e e —————— —_———— e —

I JUHLHH TOTHL BAYAR : 1BFGBB BBI

= -

Gambar 10.3 Hasil Program Tanpa Array

Kesimpulan Hasil Program

Dari input nama barang yang dimasukkan diatas sebanyak 3
buah yaitu djarum super, extra joss, kuku bima dan jumlah masing
masing 5,3 dan 7 serta harga masing masing 9000, 12000 dan 5000
tetapi ketika data di cetak yang tampil semua (ketiganya) adalah
nama barang extra joss dan harga 5000 serta jumlah 5 semua. Ini
menunjukan kalau tidak memakai array maka data akan dicetak
sebanyak permintaan tetapi data yang tercetak yang terakhir saja dan
jumlah sesuai permintaan.
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5. Contoh program dengan Array

I () DN
PROGRAM CONTOH_BUKUAN_PROGRAM_ARRAY ;
USES CRT;

CONST MAKSIMAL
= ARRAYIL[1..251 OF REAL;

NAMA :ARRAY [1 F STRING;
HRG . JML,.TOT L

N_.X
GRAND = REAL;

H
PENGOLAHAN DATA PENJUALAN BARANG’ >;
WRITELN;
Ll Jm—m—m—m——7—————— W—ENUSUNU_HHH.FHS

URITE<’ BERAPA JUMLAH DATA BARANG [max = 251 ?’>; READLN{(N);
IF N>MAKSIMAL THEN
BEGIN
WRITELN<’ ERRORR:MAKSIMAL JUMLAH DATA : * . MAKSIMALY>;
READLN;
HALT 3
END;
FOR ¥ == 1 TO N DO
BEGIN
WRITELNC’DATA KE = ", ¥)>;
WRITELN;
WRITE<*NAMA BARANG 7” >;READLN<NAMA[x]
UWRITE<'HARGA SATUAN 7?’>;READLN{HRGLx1>
WRITEC" JUMLAH TERJUAL?” > ; READLNCJMLIx 1D

>3

TOT[x1:=HRGIx1=JMLIx1;

WRITELNC’TOTAL BAYAR = ’ . TOTI[x1:18:2);
WRITELN;

END;
WRITELNC' TEKAN ENTER UNTUK LIHAT DAFTAR...">;REARDLN;
{laporan record data yang di masukkan >

CLRSCR;
WRITELNC’ DAFTAR PENJUALAN BARANG’);
WRITELN;
(12345678961 ' 67 567898
WRITELNC® +———+———— -
WRITELNC* INO I NAMA BARANG I HARGA® I QTY I TOTAL BAYARI
WRITELNC? 4——— #= = e e 4 B .

FOR X:= 1 TO N DO
BEGIN
WRITE<'1’ 3;
WRITEC'I' .NAMALx]
WRITEC' 1’ ,HRGIx]
WRITE<C' 1’ .JNMLIx]

WRITEC'1°,TOT[x]
WRITELNC' 17035

GRAND := GRAND + TOT([x1;
END;

WRITELNC’I JUMLAH TOTAL BAYAR
WRITELN(’ +-
READLN;

END.

Gambar 10.4 Koding Program Dengan Array

98



BERAPA JUMLAH DATA BARANG L[max
DATA KE =

NHAMA BARANG 7DJARUM SUPER
HARGA SATUAN 71280808

JUMLAH TERJUAL?S

TOTAL BAYAR = e08u8e .aa

7EXTRA JOSS
EGBBB

280888 .88

?KURU BIMA
7788

AL??

= 490880 .88

60088A .84l
20880 .6841
49980 . EEI

DJARUM SUPERI
EXTRA JOSSI
KUKU BlHﬁ]

~d o U1

I
I
|
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
|
I
I
I
|
I
I
I
I
I
|
I
|
I
|
I
|
+
|
I
|
I
|

LAH TOTAL BAYAR 129008 . Mﬂl

77777777777777777777 f—————————— e ——————————————— —— }

Gambar 10.5 Hasil Program Dengan Array
Program kedua hasil modifikasi dari program yang pertama,

dimana pada pedifinisaian variabel di gunakan array.

Dengan pendifinisian variabel array maka hasil programnya
akan berbeda, dari hasil input sebanyak 3 data maka outpunya juga
sebanyak tiga jadi sesuai dengan yang kita inginkan.

Jadi dengan array ini data yang banyak dapat di definikan /
deklarasikan dengan menjadi lebih mudah/pendek, jadi tidak perlu
mendifiniskan satu persatu(record/record).

F. Array Dimensi Tunggal

Array yang hanya mempunyai satu buah indeks. Persoalan-persoalan
dalam statistic deskriptif biasanya dapat ditampung dalam pemakaian
array dimensi tunggal.

Contoh : Buat program untuk menghitung rata-rata dari N

buah data !
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1. Analisis masalah :
a. Pertama, perlu mengetahui banyaknya data (N) terlebih
dahulu.
Kedua, perlu mengetahui data ke 1 sampai data ke N

c. Ketiga, menjumlahkan nilai data ke 1 sampai data ke N
d. Akhirnya, rata-rata adalah jumlah dari N data tersebut
dibagi dengan N.
2. Flowchart mencari rata-ra
Algoritma :
a. InputN

b. Untuk I =1 sampai N, input X[i]
c. Jumlah — X[1] + X[2]+ .. + X[N]
d. Rata-rata =Jumlah /N

3. Dari N buah data.

Contoh program :

Program Rata_rata;
m uses Crt;
var i, N: byte;
Jumlah, Rata : real;
‘I' X :array[1..255] of real;
Begin
e
Jumia 0 Write('banyaknya data (maksimum 255) ?7');
readin(N);
For i:=1to N Jumlah :=0;
For i:=1toNdo
- Begin
X[i] Write('Data ke *, i, * = *); readIn(X]i]);
Jumlah := Jumlah + X[i];
. End;
[Jumiah := Jumlah + X[il | | Rat = Jumlah/N:
writeln(‘banyaknya data = *, N);
m writeln(‘Data-data dari X[i]');
fori:=1toNdo
begin _ _
| Rata = Jumlah/N | write(x(i] *);
end;
writeln(‘Jumlah nilai data = *, Jumlah :7:2);
writeln(‘Rata-rata data = ', Rata:6:2);
end.
(selesai)

G. Data Sorting

Dalam persoalan statistika, banyak diperlukan data sorting
(pengurutan data) terlebih dahulu untuk menjawab beberapa
permasalahan, seperti pencarian median atau kuartil.

Sorting juga diperlukan misalnya untuk mencari ranking. Salah satu

algoritma untk melakukan sorting adalah : linearsort, yaitu :
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(1) input N

(2)fori:=1toN,

(3) fori:=1toN-1
forj:=1to N-1
if X[j] > X[j+1]
swap (X[i], X[i+1])

(4) fori:=1to N, output X]i]

input X[i]

Jika data ingin diurutkan dari besar ke kecil, langkah (3) diganti :

IF X[j] < X[j + 1]

Problem :

—— Untuk sorting dari kecil ke besar

Buat program untuk mencari median dari N buah data !
Algoritma dari problem tersebut adalah :

Jika N genap, median = (X[N/2] + X[(N/2)+1])/2. selesai.

Langkah 3. sorting X[i] mengikuti algoritma sorting yang telah

1. Input N
2. untuk i=1 sampai N, input X[i]
3. Sorting X[i]
4. Jika N ganjil, median = X[(N+1)/2]. Selesai.
5.
disebutkan
sebelumnya.

Program Median;
uses Crt;
var i,J, N: byte;
sementara, Median : real;
X : array[1..255] of real;
Begin
Clirscr;

readin(N);
{proses input data}
For i:=1toNdo
Begin

Write(‘'Data ke ', i,
End;

‘= *);readin(X[i]);

{proses sorting }
fori:=1toN-1do
forJ:=1toN-1do
if X[J] > X[J+1] then
begin
sementara := X[J];
X[J] = X[J+1];
X[J+1] := sementara;
end,;

Write(‘banyaknya data (maksimum 255) ?');

{menampilkan data yang diurutkan}
clrscr;  writeln;
writeln(‘banyaknya data =, N);
writeln(‘Data-data dari X[i]’);
fori:=1toNdo
begin
write(x[i] *,');
end;
{menghitung / menampilkan median}
if Nmod2=0 then
median:= (X[ ]+ X[ /2

if N mod2<>0 then
median := X[ I

writeln(‘Median dari data-data
tersebut = ', median:4:2);
Readin;

end.
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ARRAY

BAB LANJUTAN
X1
TUJUAN INSTRUSIONAL

. Menjelaskan pengertian array

maupun yang dua dimensi.

2. Membuat deklarasi tipe data array, baik yang satu dimensi

3. Membuat contoh program sederhana dengan menggunakan tipe
data array , baik yang satu dimensi maupun dua dimensi.

~

)

A. Pengertian Array

Array adalah sebuah struktur data yang terdiri atas banyak variabel
dengan tipe data sama, dimana masing-masing elemen variabel

mempunyai nilai indeks.

Setiap elemen array mampu untuk menyimpan satu jenis data (yaitu:

variabel). Array selalu memuat tiga (3) komponen penting, yaitu :

1. Nama array,
2. Indeks (yang bertipe ordinal), dan

a. Ttipe data (sederhana) yang digunakan oleh array

Syntax : |Var Nama_array : array[n1..n2] of tipe_data;l

|

|

l

Identifier untuk
mengenalkan
array

Contoh : Var A: array[1..7] of real;

Indeks yg
bertipe
ordinal,
n1<n2

(byte, shortint,
.. Integer, real,
Char, string)

Var Nilai : array[1..40] of integer;

Andaikan suatu data X mempunyai 10 anggota, yaitu :

X1=28 X6=9
X2=17 X7=28
X3=9 X8=9
X4=17 X9=9
X5=38 X10=7
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Dalam Pascal, X yang mempunyai 10 data tersebut dapat
dideklarasikan dengan array sebagai berikut :

Var X:array[1..10] of byte;

Kemudian untuk mengisikan atau memanggil tiap anggota array X
tersebut ditulis perintah : X[i]

Misal : | X[4] berarti anggota array X yang keempat.

X[7]:=8;| berartianggota array X yang ke tujuh di beri nilai 8

B. Jenis Array
Array dapat dibedakan menjadi 3 jenis, yaitu :
1. Array 1 (satu) dimensi, array yang terdiri dari satu baris dan
banyak kolom atau satu kolom dan banyak baris.
2. Array 2 (dua) dimensi, array yang terdiri dari banyak baris dan
banyak kolom
3. Array n dimensi, array yang tidak hanya terdiri dari baris dan
kolom
C. Pendifinisian Array
Bentuk Umum Array
Nama_ Array : array[nl..n2] OF <tipe data >;
Contoh Array
A :array[l..6] OF Integer;

l1[2[3]4[5[6|

Secara logika pendefinisian array di atas merupakan sekumpulan
kotak , dimana tiap kotak mempunyai nilai indeks integer 1, 2, 3, ...,6
tiap elemen array ditandai dengan: A[1], A[2], A[3], A[4], A[5], A[6]
untuk mengisi elemen array misal A[1]:=4;.

D. Sifat Array

1. Kumpulan data bertipe sama yang menggunakan nama yang

sama

2. Sejumlah variabel dapat memakai nama yang sama

3. Antara satu variabel dengan variabel lain didalam array

dibedakan berdasarkan subcript

4. Subcript adalah berupa bilangan di dalam kurung siku [ ]

5. Melalui subcript elemen array dapat diakses
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6. Elemen array tidak lain adalah masing-masing variabel di dalam

array

Array merupakan struktur data yang statis, yaitu jumlah elemen
yang ada harus ditentukan terlebih dahulu dan tak bisa di ubah saat
program berjalan. Untuk menyatakan array dalam PASCAL kita harus
terlebih dahulu:

Mendefinisikan jumlah elemen array

Contoh. const N=10;

Type A= array [1..N] of integer
E. Array Satu Dimensi

Pendefinisian array secara umum adalah sebagai berikut: jika kita
ingin membuat beberapa array dengan tipe/jenis yang sama, kita lebih
baik jika mendeklarasikan dengan type selanjutnya dengan deklarasi var.
Setiap elemen array dapat diakses melalui indeks. Indeks array
(subscript) secara default dimulai dari 0.

1.

Bentuk Array 1 Dimensi

(. Var

variabel_array : ARRAY[bawah..atas] of tipe_data;

N

Contoh Indeks

/Bil . Array[1..5] of Integer;
Gapok, Tunj : Array[1..10] of Real;
Nama : Array[1..20] of String;

Nama, Alamat : Array[1..20] of String;

.
Array dengan Type

Type
nama_array = ARRAY[bawah..atas] of type data;
Var

variabel_array : nama_array;

Contoh

Type
a_string = ARRAY[1..20] OF STRING:
a_real = ARRAY[1..10] OF REAL:
A_Bil = ARRAY[1..10] Of Integer;
Var
nama, alamat 1 a_string:
gpok, tunj, gb  :a_real;
Bil T A_bil;
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3. Contoh Program

INTEGER;
INTEGER;
= 1 TO S DO

WRITE<’ MASUKAN BILANGAN
READLN<BIL>;

=45
=98
=280
=18
=55

— [] S —H
PROGRAM menampilkan_angka__dengan_ar»»avs
USES CRT:

uUnaR
INTEGER:

BEG

ok [elalal-
morZy =

m
Z
WeR UNSORE I

0

Gambar 11.2 Hasil Tanpa Array
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CONTOH_BUKURN_PROGRQH_RRRﬁQ;
S CRT;

CONST MAKSIMAL = 25;

UAR
NAMA = BTRING;
HRG. JML.TOT = REAL;
N.X : BYTE;
: REAL;

a;
WRITELNC’ PENGOLAHAN DATA PENJUALAMN BARANG’ >;
WRITELN;

WRITEC’ BERAPA JUMLAH DATA BARANG [max : 251 7'>; READLNCND>;
IF gég?ﬂSIHnL THEN

WRITELN<’ ERRORR:MAKSIMAL JUMLAH DATA : ’.MAKSIMAL>;

READLN;

HALT ;

END;

FOR K == 1 TO N DO

BEGIN
WRITELNC'DATA KE = ’, ¥)j;
WRITELN;
WRITE<*NAMA BARANG 7’ >;READLN{(NAMA> ;
WRITEC’HARGA SATUAN 7?’>;READLNC(HRG);
WRITE<" JUMLAH TERJUAL?’ >;READLN<{JML> ;

TOT : =HRG*=JML;
WRITELNC’ TOTAL BAYAR = ’ TOT:18:2);
WRITELN;

END;

WRITELN<'TEKAN ENTER UNTUK LIHAT DAFTAR...’">;READLN;

CLRSCR;
WRITELNC' DAFTAR PENJUALAN BARANG’ );

WRITELN;

{1234567898123456789012345678901234567898123456789081234)
WRITELN(® +——#—————— e T —— i ST -4’33
WRITELNC' INO I NAMA BARANG 1 HARGA® I QTY I TOTAL BAYARI’);
WRELEENS? et ettt LS T T +)3

FOR ¥:=1 TO N DO
BEGIN

WRITEC' I’ .¥:3);
WRITEC’ I’ .NAMA :28);
WRITEC'1’ ,HRG =@
WRITEC’ I , JML
WRITEC’ I’ . TOT
WRITELNC' I >3

GRAND := GRAND

END;
T — s s e o
WRITELNC'I JUMLAH TOTAL BAYAR +' GRAND :12:2, '1
WRITELNC® +——— #————mmem e po—m e FHRISREERE e e e +);
READLN;
END.

Gambar 11.3 Koding Program Tanpa Array

106



FENGOLAHAN DATA FPFENJUALAN BARANG

BERAPA JUHLﬂH DATA BARAHNG Lma>x =
DATA KE =

NAMA BARANG TDJARUM SUPER
HARGA SATUAN 7900a

SJUMLAH TERJUALTS

TOTAL:. BAYAR = 458808 .88

DATA KE = 2
HAMA BARANG TEXTRA JOSS
HARGA SATURA
JUMLAH TERJ
TOTAL BAYAR
DATA KE 3

BARANG ZKUKU BIMA

HARGA SATUAN TO 906
JUMLAH TERJUALZ??

v TPX
DAFTAR PENJUALAN BARANG

o e ——— e e e e e e e e e e e e o —— e e e e

INO I NAMA BARANG I HARGAR [ Qry l TOTAL Hﬂ?ﬂhl

BIHRI BJGBB.BBI
BIMAI SUBBI 35000.801
BIMAI 58881 35000. ﬂHI

o e e e e e ——————— ————— e

I JUHLHH TOTHL BAYAR : 1BFGBB BBI

$———%—-

Gambar 11.4 Hasil Program Tanpa Array

Kesimpulan Hasil Program

Dari input nama barang yang dimasukkan diatas sebanyak 3 buah
yaitu djarum super, extra joss, kuku bima dan jumlah masing masing
5,3 dan 7 serta harga masing masing 9000, 12000 dan 5000 tetapi
ketika data di cetak yang tampil semua (ketiganya) adalah nama
barang extra joss dan harga 5000 serta jumlah 5 semua. Ini
menunjukan kalau tidak memakai array maka data akan dicetak
sebanyak permintaan tetapi data yang tercetak yang terakhir saja dan
jumlah sesuai permintaan.
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[
PROGRAM CONTOH_BU
USES CRT;

CONST MAKSIMAL
IY¥YPE
A_REAL = ARRBRAYIL[1..25]1 OF REAL;
NAMA :ARRAY [1 F STRING;
HRG.JML.TOT ‘ALS
N.X
GRAND : REAL;

a;
”BITELH( PLNGOL“HHN DATA PENJUALAN BARANG® >;
WRITELN;
Lill—_—————— W—ENU\UNG_HHKHK.FHS

WRITE<’ BERAPA JUMLAH DATA BARANG [max : 251 7’>; READLNC(ND>;
IF N>MAKSIMAL THEN
BEGIN
WRITELNC’ ERRORR:=MAKSIMAL JUMLAH DATA : * .MAKSIMAL>;
READLN;

WRITELNC’DATA KE = *, X);

WRITELN;

WRITE<C’NAMA BARANG 7’ >; READLNCNAMALx]
WRITEC'HARGA SATUAN 7’ >; READLNC(HRGIx1>
WRITEC" JUMLAH TERJUAL?” >; READLNCJIMLIx 1>

TOT[x1:=HRGIxJ*JMLI[x1;

WRITELNC’TOTAL BAYAR = ’ . TOTIx1:18:2);
WRITELN;

>3

END;
WRITELNC' TEKAN ENTER UNTUK LIHAT DAFTAR...'>;READLN;

{laporan record data yang di masukkan »
CLRSCR;
WRITELN<’ DAFTAR PENJURLAN BARANG’);
WRITELN;
{l)JiBb#H?ﬂ]”Ji'b”‘UUl”Ji b)ﬁ'ﬂl 345 {JH?H!"
WRITELN(® +——+
WRITELNC’ INO
WRITELNC' + +

FOR ¥:=1 TO N
BEGIN

WRITE<' 1" ,.%:3);
WRITEC'I' .NAMALx]
WRITE<C' 1’ .HRGIx]
WRITEC'1’ . JMLIx]
WRITEC' I’ . TOT[x]
WRITELNC' 17 )3

GRAND := GRAND + TOTI[x];
END;

URITELH(
READLN;
END.

Gambar 11.5 Program Dengan Array
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BERAPA JUMLAH DATA BARANG [max
DATA KE = 1

NHNAMA BARANG ?DJARUM SUPER
HARGA SATUAN 712008

JUMLAH TERJUAL?S

TOTAL BAYAR = 0808 .a8

7EXTRA JOSS
75888

. 3
280888 .88

?KUKU BIMA

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
+

TOTAL BﬂYRRI

DJARUM SHPFR! 2 £ 60080 . ¢
EXTRA JOSSI 5 20008 .
KUKU BIMAI

JUMLAH TOTAL BAYAR

e o —————

Gambar 11.6 Hasil Program Dengan Aray
Program kedua hasil modifikasi dari program yang pertama,

dimana pada pedifinisaian variabel di gunakan array. Dengan
pendifinisian variabel array maka hasil programnya akan berbeda,
dari hasil input sebanyak 3 data maka outpunya juga sebanyak tiga
jadi sesuai dengan yang kita inginkan.Jadi dengan array ini data yang
banyak dapat di definikan / deklarasikan dengan menjadi lebih
mudah/pendek, jadi tidak perlu mendifiniskan satu

persatu(record/record).

F. Array Dimensi Tunggal

Array yang hanya mempunyai satu buah indeks. Persoalan-persoalan
dalam statistic deskriptif biasanya dapat ditampung dalam pemakaian
array dimensi tunggal.
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Contoh : Buat program untuk menghitung rata-rata dari N buah
data !

1. Analisis masalah :
Pertama, perlu mengetahui banyaknya data (N) terlebih dahulu.
Kedua, perlu mengetahui data ke 1 sampai data ke N
Ketiga, menjumlahkan nilai data ke 1 sampai data ke N
Akhirnya, rata-rata adalah jumlah dari N data tersebut dibagi
dengan N.

2. Flowchart mencari rata-rata dari N buah data
a. InputN
b. Untuk I =1 sampai N, input X[i]
c. Jumlah — X[1] + X[2]+ .. + X[N]
d. Rata-rata = Jumlah /

Contoh program :

Program Rata_rata;
m uses Crt;
var i, N : byte;
Jumlah, Rata : real;
‘I' X :array[1..255] of real,
Begin
Gl
Jumla 0 Write(‘banyaknya data (maksimum 255) ?7');
readin(N);
For i:=1toN Jumlah = 0;
For i:=1toNdo
Begin
Write('Datake ', i, * = *); readIn(X[i]);
Jumlah := Jumlah + X[i];
: End;
[Jumlah = Jumlah + X[ | | Rata = Jumiah/N:
writeln(‘banyaknya data = *, NJ;
m writeln(‘Data-data dari X[i]");
fori:=1toNdo
begin _ _
| Rata := Jumlah/N | write(x(i] *);
end;
writeln(*Jumlah nilai data = *, Jumlah :7:2);
writeln(‘Rata-rata data = *, Rata:6:2);
end.

Gambar 11.7 Program Rata-rata dengan array

G. Data Sorting

Dalam persoalan statistika, banyak diperlukan data sorting
(pengurutan data) terlebih dahulu untuk menjawab beberapa
permasalahan, seperti pencarian median atau kuartil. Sorting juga
diperlukan misalnya untuk mencari ranking. Salah satu algoritma untk
melakukan sorting adalah : linearsort, yaitu :
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(1) input N
(2)fori:=1to N, input X]i]

(3)fori:=1toN-1 —— Untuk sorting dari kecil ke besar
forj:=1to N-1
if X[j] > X[j+1]

swap (X[j], X[+1])
(4)fori:=1toN, output X[i]

Jika data ingin diurutkan dari besar ke kecil, langkah (3) diganti :
If X[j] < X[j + 1]

Problem :
Buat program untuk mencari median dari N buah data !
Algoritma dari problem tersebut adalah :

Input N
Untuk 1= 1 sampai N, input X[i]
Sorting X[i]

Jika N ganjil, median = X[(N+1)/2]. Selesai.

Jika N genap, median = (X[N/2] + X[(N/2)+1])/2. selesai.
Langkah (3), sorting X[i] mengikuti algoritma sorting yang telah
disebutkan sebelumnya.

AN e

Program Median; {menampilkan data yang diurutkan}
uses Crt; clrscr;  writeln;
var i,d, N: byte; writeln(‘banyaknya data =, N);
sementara, Median : real, writeln('Data-data dari X[i]’);
X : array[1..255] of real; fori:=1toNdo
Begin begin
Clrscr; write(x[i] *,");
Write(‘banyaknya data (maksimum 255) ?'); end;
readin(N); {menghitung / menampilkan median}
{proses input data} if Nmod2 =0 then
For i:=1toNdo median = (X[ ]+ X[ N2
Begin
Write('Data ke ', i, ' = ‘);readIn(X[i]); ifN mod 2 <> 0 then
End; median := X[ i
{proses sorting }
fori:=1toN-1do writeln('Median dari data-data
forJ :=1toN-1do tersebut = ', median:4:2);
if X[J] > X[J+1] then Readin;
begin end.
sementara := X[J];
X[J] := X[J+1];
X[J+1] ;= sementara;
end;

Gambar 11.8 Program Media
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H. Dua Dimensi

Array dua dimensi merupakan array yang terdiri dari m buah baris
dan n buah kolom. Bentuknya dapat berupa matriks atau tabel.
Digunakan untuk berbagai keperluan, misalnya dalam bentuk tabel,
matrik dan sebagainya. Bentuk Umum :

Baris Kolom

« Var
var_array : ARRAY[indeks1, indeks2] of tipe_data;

Contoh

* Var
Bil : ARRAY[1..3,1.5] of Integer;

I J-END\DIUA
PROGRAM Contoh_Array_dua_dimensi;

USES CRT;

CONST x 25
Y 18

TYPE
a_stringl = ARRAY[@..x] OF STRINGI151]
a_string2 ARRAYI[A..y] OF STRINGI1@]
ARRAYI[A..x, 1..y]1 OF REAL

{total dan rata-rata >
W=ENUSDUH_U.FHS

LRSC
WRITELNC’ PENGOLAHAN DATA NILAI MAHASISWA’D;
WRITELN;

WRITEC' Berapa jml mahasiswa (max:’.x.’ > 7 *>; READLN{ nx >;
WRITEC' Berapa jml mata kuliah (max:’.y.’ 27 ’>; READLNC ny 2>;
IF <nx > x> OR <ny > y> THEN HALT;

Writeln;
Writeln{ * s Input nama mahasiswa dulu’);

t=1 10 nx DO
Write('Nama mahasiswa ke = ’, a .* 7 *);
READLNC nmlal >;
END;

Writeln;
Writeln{ * ¢ Ipput nama mata kuliah terlebhih dahulu
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FOR b == 1 TO ny DO

BEGIN
Writed{’'Nama matakuliah ke
READLNS mkIibh]l >;

END;

Uriteln;
Uriteln<{’»x% Input data-data nilai semua mata kuliah’);
FOR a:= 1 To nx DO
BEGIN
writeln<{’Data® nilai w” mahasiswa bernama : ’,. nmlal >;

WRITE ¢ mkibl =
READLNC scla.bl
END;

15
>

Uriteln;
END

—_———— WY—ENUNVUH_U . PHS
WRITE<' TEKAN ENTER U~ LIHAT DAFTAR...*>; READLN;

teln{’'Daftar Nilai Mahasiswa’);
Writeln;

6789812345

< 2 2 >
WRITEC’ ; Hahasiswa {'2;
FOR b == 1 TO ny D

WRITE< mkib]l =18, "1’ 3>;

< 123456 123456
WRITELNC' Total! Rata

FOR a:= 1 TO nx DO
BEGIN
Urite<*}* ., a:2);
Urited’' !’ . nmlal:15>;

tot == B; { zsetiap mal wa total diset 8 dulu >
FOR b:= 1 TO ny DO

Begin
write(’ {’, scla,b] :18:2);
tot := tot + scla,bl;
End;
rt = tot / b; { hitung rata-rata setelah total diketahui )
urite( » tot :6:2 );
write(’1’, »t:6:2 );
writeln(’ 1');
END;
READLN;
END.

Gambar 11.9 Koding Array 2 Dimensi
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Gambar 11.10 Hasil Program 2 Dimensi

Bentuk Array 2 dimensi

+ Var
Bil : ARRAY[1..3,1.5] of Integer;

1 2 3 4 5
1 1,1 | 1,2 1,3 | 1,4 | 1,5
2l 2,1 | 2,2 23| 24 | 2,5
3 3,31 | 3,2 33| 3,4 | 3,5

Terdiri dari 3 baris dan 5 kolom
Jadi : indeks-1 menyatakan baris dan indeks-2 menyatakan kolom.

Array yang hanya mempunyai dua buah (atau lebih) indeks. Dalam
matematika, suatu matriks misalnya mempunyai dua buah indeks,
yaitu indeks baris dan indeks kolom. Untuk matriks A = (aij), dalam
pascal deklarasi dengan array sebagai berikut :
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Var A:array[1..20, 1..20] of real;

|

Indeks Indeks
Pertama kedua

| J

Pemanggilannya/penunjukkan : | A[i,j]

Flowchart input/output Matriks A berdimensi mxn

(mulai )

Ry ®

- For i=1toM
JfFor i:=1toM "
: For j:=1toN
For j;=1toN
Alij
Jny
Next N
Next N X
Next M
Next M o

Gambar 11.11 Flowchart input output matriks
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Contoh program:

{proses menampilkan matriks A}

Input dan menampilkan matriks A
{Inp P ’ writeln(‘'matriks A=");

uses crt; .
var i, j,m,n: byte; writeln;
A array[1..255, 1..255] of real; fori:=1toMdo
Begin begin
Clrscr; forj:=1tondo
Write('MATRIKS'); begin
Write('Banyaknya baris matriks ? *);readin(m); write(A[Ljl);
Write('banyaknya kolom matriks ? ‘);readin(n); end:
{proses memasukkan data matriks A} _ writeln;
writeln('Data-data matriks A'); end;
fori:=1toMdo readin;
begin end.
forj:=1tondo
begin
write(A( i, ", ° L) 7
readin(A[ij]);
end;
writeln;
end;

I. Array Multi-Dimensi
Array multi-dimensi merupakan array yang mempunyai ukuran lebih
dari dua. Bentuk pendeklarasian array sama saja dengan array dimensi
satu maupun array dimensi dua.
1. Bentuk umum pendefinisian array berdimensi tiga :
Tipe nama_array[indeksl] [indeks2] [indeks3] ;
Contoh :
int huruf]2][8][8];
Merupakan pendfinisia data huruf sebagai array berdimensi tiga.
Gambaran
array berdimensi tiga sebagai berikut :

Int Huruf[2][8][8];

J. Kesimpulan

Array memiliki beberapa cirri-ciri khusus antara lain bahwa array
merupakan kumpulan data bertipe sama yang menggunakan nama yang
sama. Sejumlah variabel dapat memakai nama yang sama. Antara satu
variabel dengan variabel lain didalam array dibedakan berdasarkan
subscript. Subcript adalah berupa bilangan di dalam kurung siku [ ].
Melalui subcript elemen array dapat diakses. Elemen array tidak lain

adalah masing-masing variabel di dalam array. Array dapat dibedakan
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menjadi beberapa ukuran atau dimensi, yaitu aaray berdimensi satu,
dimensi dua dan multi dimensi (dimensi banyak). Pada array berdimensi
satu digunakan pada kumpulan data bertipe sama yang menggunakan
nama yang sama, misalnya array bernama bungan ={ melati, mawar,
dahlia..}. Array dimensi dua diimplementasikan pada pembuatan matrik.
Array dimensi banyak dalam aplikasinya tidak terlalu sering dipakai.
Namun demikian tidak berarti array dimensi banyak tidak dipelajari.

Latihan
1) Buatlah algoritma dan program untuk menyimpan data berikut ke
dalam larik :
1025389295
kemudian carilah bilangan yang terbesar !

2) Buatlah algoritma dan program untuk membaca data secara
berulang dari keyboard dan meletakkannya ke dalam suatu larik.
Jumlah maksimal yang dapat dimasukkan ke dalam larik adalah
10 buah. Setelah itu tampilkan seluruh data yang dimasukkan dari
keyboard tadi.

3) Buatlah program untuk melakukan penjumlahan dan pengurangan
duabuah matrik A dan Matrik B.
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BAB OPERASI
XII FILE

TUJUAN INSTRUSIONAL

Menjelaskan pembentukan operasi file \
. Menjelaskan mengenai pengiriman parameter dalam fungsi.

. Menjelaskan cara pemanggilan pada procedure tersarang.

. Menjelaskan cara fungsi memanggil dirinya sendiri

. Membuat contoh program sederhana dengan menggunakan

o s

fungsi

\_ </

A. Pengertian File/Berkas

File adalah kumpulan byte-byte yang disimpan dalam media
penyimpanan. Merupakan komponen yang bertipe data sama, yang
jumlahnya tidak tentu, yang dapat ditambah atau dikurangi jika
dibutuhkan.

File pada Pascal dikenal dalam 3 jenis, yaitu :

1. File Text

2. File bertipe

3. File tidak bertipe
B. Manipulasi File/Berkas

Selain kita akan mempelajari tentang bagaimana membuat sebuah
file atau menambahkan isi suatu file, kita dapat pula melakukan

manipulasi File, yaitu :
1. Menggunakan parameterMengenai Atribut File
Menghapus file
Mengubah nama file
Mengenai tanggal dan waktu file
Mencari file
Mengecek keberadaan file
Memberikan directory file

A o
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C. Tahapan Operasi File

1.

Membuka/mengaktitkan file
Contoh Bentuk pengaktifan file :
if (pf = fopen(“COBA.TXT”, “w”) == NULL)
{
printf(“File tidak dapat diciptakan !\n”’);
exit(1),; //keluar dari program
/
Keterangan :
> pf akan diisi dengan keluaran dari fungsi fopen().
> Jika nilainya NULL, maka akan mencetak “File tidak dapat
diciptakan”, setelah itu program dihentikan.
Melaksanakan proses file
Menutup file
Apabila file sudah tidak diproses lagi, maka file tersebut
ditutup, karena adanya keterbatasan jumlah file yang dapat
dibuka secara serentak.
a. Perintah yang digunakan :
fclose();
b. Bentuk deklarasi :
int fclose(FILE *pf);
c. Bentuk deklarasi yang lain :
int fcloseall(void);
fcloseall();
prototype yang digunakan : stdio.h

D. Jenis Operasi File

1.

r menyatakan file hanya akan dibaca, jika file belum ada maka
tidak akan berhasil.
w menyatakan bahwa file baru diciptakan. Jika file tersebut
sudah ada dalam disk, isinya yang lama akan terhapus.
a untuk membuka file yang sudah ada untuk ditambah dengan
data, jika file belum ada akan dibuat yang baru.
r+ sama dengan “r” tetapi selain file dapat dibaca, file juga
dapat ditulisi.
w+ sama dengan “w” tetapi selain file dapat ditulisi, file juga
dapat dibaca.

119



6. a+ sama dengan “w” tetapi selain file dapat ditulisi, file juga
dapat dibaca.

File Teks

Karakteristik File Teks

Berisi data karakter ASCII

Tiap record boleh memiliki panjang yang bervariasi

Setiap record diakhiri tanda EOL (end of Line)

Hanya dapat diakses secara sequensial (berurutan).

Isi filenya dapat dilihat oleh perintah dos type atau editor text

Bentuk Umum
Var

AN e

TipeFile : Text;
Begin
Assign(TipeFile,'Data.txt’);
Membuat File Teks
1. Mendeklarasikan variabel file
Var NmVar: TEXT,
NmVar :Nama variabel file text
2. Menghubungkan variabel file dengan nama file
Assign (NmVar, nama file);

NmVar :Nama variabel file text
Nama file :Nama file dlam bentuk string, format 8:3
persamaan dos,ditulis dalam bentuk string.
. Membuat file text aktif
Rewrite(NmVar);
Dengan;
NmVar  :Nama variabel file text yang sudah di- assign

. Menulis ke dalam file text

Write / writeln (NmVar, data item1, data item 2, ...)
Dengan:
NmVar : Nama variabel file text
Data item : text / string yang akan dituliskan atau bisa juga berupa
isisuatu variabel
Menutup file
Close (NmVar);
Dengan:
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NmVar : Nama variabel file text
Contoh Program Membuat File Teks

* CHNOHS e EH

Tils ELit Search Run Go T kan kalimpat : Contoh Membuat File_
[| |m=————=FILE.}§
progran Filel;

1ses crts

(onth Bl Edt Fomet Yew th

contch Kembuat File A
Bilangan 1 sampai 20 :

I

\

ledata, kata);
(infiledata, 'Bilangan 1 sanpai 28 :');

Gambar 12.1 Program Penggunaan Variabel
1. Membaca File Teks

a. Mendeklarasikan variabel file
Var NmVar: TEXT;

b. Menghubungkan variabel file dengan nama file
Assign (NmVar, nama file)

c. Membaca isi file dan menampilkannya di layar
While not eof (NmVar) do
Begin
Read / readln (NmVar, data item 1, data item 2, ...);
Write / writeln (data item1, data item 2, ...);
End;

d. Menutup file
Close (NumVar);
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Contoh Program Membaca File Teks

FILEL.
PILEL1.PAS

Progran menbaca_file _HALLO_TRT;
ses crt;

Uar var_teks:TERT;
Pesan:string;

Begin

Clescr;
Assign{var_teks,’D:\contoh.txt’');
Reset (var_teks);

ithile not eof (var_teks) do
Begin

Readln ( var_teks, pesan );
liviteln (pesan);

End;
Close(var_teks);
readln;

F1 Help Save F3 Open ALt+FY Compile F9 Make

i J M|

e CAWINDOWS\system32iemd.exe

Contoh Membuat File
Bilangan 1 sampai 28 :

Gambar 12.2 Program Baca Teks Flle

2. Menambabh Isi File Teks

a. Mendeklarasikan variabel file

Var NmVar:TEXT;

b. Menghubungkan variabel file dengan nama file

Assign (NmVar, nama file)

c. Menambah isi file
Append(NmVar)
d. Menampilkannya di layar

Write / writeln (NmVar, data iteml, data item 2, ...)

e. Menutup file
Close (NumVar);
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Contoh Program Menambabh Isi File

Fi Help F2§ F3 Open ALt+FY Compile FY Make Alt+FiB Local meny

B contob -Potepa ek
— A Pyt Yew Hep
Canp D 1 [ -
B |eantah Menbiat File A

Eilangan L sanpad 10 ¢

i}
Ini peranbahan data File contoh, tat!
Captah Fi1e reks

Gambar 12.3 Program Isi File

J. File Bertipe
Karakteristik File Bertipe

1.
2.

Berisi data format biner, ukurannya lebih kecil dari file teks.
Tiap record memiliki tipe dan panjang yang sama. Bisa saja
memiliki  berbagai tipe asalkan dikelompokkan dalam
RECORD.

Dapat diakses secara random, elemen-elemennya bisa dibaca
secara acak yang keberapa saja.

Bentuk Umum

Var

FileData : file of byte;
Begin
Assign(FileData, Abc’);
Rewrite(fileData),

K. Membuat File Bertipe

1.

Mendeklarasikan variabel file

Var NmVar:FILE OF Type Variabel;

Dengan:

NmVar : Nama variabel file bertipe

Type variabel: Char,variabel tipe RECORD, variabel tipe array,
real, variabel array tipe record. Untuk satu file satu tipe elemen.
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Contoh:

Type DaftarBarang =Array [1..100] of integer;
DataKonsumen=RECORD

Nama string[15];

Alamat string[30];

Kode :1..3;

DataKinsumen=Array [1..100] of Datakonsumen
Var

FileBarang : File of DataBrang;

FileJumlah : File of integer;

FileData : File of DataKonsumen,;
FileKode : File of Char;

Menghubungkan variabel file dengan nama file
Assign (NmVar, nama file);

Dengan:
NmVar : Nama variabel file bertipe
Nama file ; Nama file dlam bentuk string, format 8:3

persamaan dos,ditulis dalam bentuk string

Membuat /membuat file bertipe

Rewrite(NmVar);=> untuk membuat

Reset(NmVar); => untuk membuka

Menulis / membaca file bertipe

Write (NmVar, data item1, data item 2, ...) => untuk menulis
Read (NmVar, data iteml, data item 2, ..) => untuk
membacadata iteml, data Item 2 dan seterusnya, harus berupa
variabel, tidak bisa dituiskan secara langsung dalam bentuk
konstanta. Variabelnya harus sama dengan deklarasi tipe file-
nya.

Fungsi Writeln dan Readln tidak dapat digunakan pada file
bertipe.

Menutup file

Close (NmVar),
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Contoh Program File Bertipe
1 Uses Crct;
Var
Berkas : Text:

Kode : Scring[5]):
Nama : String[20]:
Harga :Longint;
Jumlah: Longint:

Lagi,Jawab : Char:
Ada : Boolean:
Begin
Assign(Berkas, 'D: \BARANG.TXT"') ;
{$I-}
Resetc(Berkas) ;
{$I+)
Append (Berkas) ;
Lagi :='¥';
While upcase(lagi)='Y' do
begin
Clrscr:
Write('Kode barang
Write('Nama ') ;Readln (Nama) 2
Write('Harga ') ;Readln(Harga)
Wrice('Jumlah : ') Readln(jumlah) 2
Writeln(Berkas kode: 5, nama: 20 harga: 10, junlah: 10)
Writeln:;
Wrice(' Lagi Y/T : '):Readln(lagi):
End;
Close(berkas]):
End.

') ;Readln (Kode) 2

[ BARANG - Notepad
Fie Edt Format View Help

01 Komputer 4500000 2
02 Monitor 2500000 1
03 Keyboard 50000 4

Gambar 12.4 Program File Bertipe
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Gambar 12.5 Hasil Program File Bertipe
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Uses Cct:

Var

Berkas : Text;

Kode : String[5]:

Nama : String[20];

Harga :Longint;

Jumlah: Longint;

Total : real:

I : Integer:

Lagi,Jawab : Char:

Ada : Boolean;

Begin

Assign(Berkas, 'D:\BARANG.TXT') ;

Reset(Berkas) ;

Clescr:

While not EOF (berkas) Do

Begin
Readln(Berkas, kode nama, harga, junlah) ;
Total :=Harga * jumlah;
writeln(kode:5 nama: 20, harga: 10,junlah:10,total:15:2)

End:

Readln;

Close(berkas);

End.

S\system32\cmd.exe

Konputer 4500000 7000008 A8
Honitor 25000600 250000000
Keyhoard 500008 200008. A8

Gambar 12.6 Program Tipe Berkas
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L. File Tak Bertipe

Karakteristik File Tak Bertipe

1. File yang mengakses langsung ke media penyimpanan tanpa
adanya pengenalan record dan sebagainya.

2. Digunakan untuk tugas-tugas yang berhubungan dengan file
biner yang dapat diproses tanpa mengenal jenis recordnya.

3. File tak bertipe (untyped file) adalah channel /O (Input/output)
level rendah yang terutama digunakan untuk mengakses
langsung suatu file di disk tidak perduli bagaimana tipe dan

strukturnya.
Contoh :  FileData : File;
1. Membuat File Tak Bertipe
a. Mendeklarasikan variabel file
Var NmVar:FILE;
b. Menghubungkan variabel file dengan nama file
Assign (NmVar, nama file);
NmVar :Nama variabel file BERTIPE
Nama file : Nama file dlam bentuk string, format 8:3
persamaan dos,ditulis dalam bentuk string.
c. Membuat file text aktif
Rewrite(NmVar[,brec]); => untuk membuat
Reset(NmVar[,brec]); => untuk membuka
Dengan;
Brec : Menunjukan besar file dalam byte,
opsional, boleh ditulis, boleh tidak, dan besarnya kita
tentukan sendiri. Defaultnya 128 Byte.
d. Menulis / membaca file bertipe

Blockwrite (NmVar, Buffer, jumlah[jumtulis]) => untuk
menulis

Read (NmVar, data iteml, data item 2, ...) => untuk
membaca

127



2. Contoh Menyalin File Tak Bertipe

Program menyalin file
Uses crt:

YVaxr

Fileasal, filetuju sCile;

Besar :real;

But rarray [l..10240] of char:

Hbaca, Hatulis sword:

nfilel nfile2 tscring;

Begin

besar:=0:clrscc;

write ('Input nama file asal ') readlninfilel) ;
write ('Input nama file tujuan :') ;readln(nfilez)
{§I-}

Assign(fileasal nfilel)
Assign(filetuiu nfilez)
Reset(fileasal,l):
If I0OResult <>0 then
Begin
Writeln('File asal tidak ada !'):
Halc{O):
End;
Rewrite(filetuju,l1l):;
If I0OResult <>0 then
Begin
Writceln({'File tujuan tidak bisa dibuatc !''}:
Halc{0) ;
> End: {$§I+}
Repeat
Blockread(fileasal buf, 10240 hbaca) :
Besar:=besar + hbaca’
Blockwrite(filetuju,burf hbaca htulis):
If hbaca <> htulis then
Begin
Writceln{'Tujuan tidak bisa menampung besar file'):
Haltc{0) :
End;
Until hbaca <>10240;
Close (fileasal):
Close (filetuju):;
Writeln ('Besar file yang dipindahkan :',besar:10:0}:
End.

cv C:AWINDOWS\system32\cmd.exe

Input nama file asal CONTOH.TRT
Input nama file tujuan : NTOH2 . TXT
Besar file yang dipindahkan =

=7 CONTOH 2" CONTOH2
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BAB TIPE RECORD

TUJUAN INSTRUSIONAL

1. Membuat deklarasi tipe data record.
2. Membuat contoh program sederhana dengan menggunakan tipe

data record

A. Pengertian

Tipe data record adalah tipe data khusus yang komponennya terdiri
dari berbagai jenis tipe data lain. Sebuah record berisi beberapa variabel
lain yang ‘dipaketkan’. Konsep struktur data seperti ini sedikit mirip
dengan konsep object dalam bahasa pemrograman modern (walaupun di
dalam pascal juga terdapat konsep tentang object).

Record adalah kumpulan elemen —elemen data yang digabungkan
menjadi satu kesatuan. Masing2 elemen data disebut field. Field data
tersebut dapat memiliki tipe data yg sama atau berbeda. Field — field
tersebut digabungkan menjadi satu record dengan tujuan untuk
memudahkan. Record juga mirip dengan array, dimana kita bisa
membuat  sebuah  variabel yang Dberisi berbagai  element.
Perbedaannya, record bisa menampung berbagai jenis tipe data, tidak
hanya 1 tipe data seperti array.

B. Deklarasi Record :
Bentuk Umum:
type
<NamaRecord> = record
<DataField-1>:<typel>;
<DataField-2>:<type2>;

<DataField-N>:<typeN>;

var
<Namavariabel>:<NamaRecord>;
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Deklarasi record pada umumnya diawali dengan kata baku
type,namun anda juga dapat mendeklarasikan record langsung dengan
menggunakan kata baku var seperti berikut :

var

<NamaRecord>: record
<DataField-1>:<typel>;
<DataField-2>:<type2>;

<DataField-N>:<typeN>;
end;

Contoh :

type

Mahasiswa = record
Nim : string[10];
Nama : string[20];
Alamat : string[30];
IPK : real;

var

Mhs : Mahasiswa;

Pendeklarasian record selalu diawali oleh nama record, tanda sama
dengan (=) dan kata baku record serta diakhiri oleh kata baku end.
Perhatikan bahwa untuk membuat record, diawali dengan nama_record.
Ini adalah variabel yang akan menampung seluruh isi record. Setelah itu,
pembuatan ‘isi’ record berada di antara perintah record dan end;.
Disinilah seluruh variabel yang menjadi ‘isi’ record di defenisikan.
Contoh sebuah record ‘siswa’ yang terdiri dari nama, umur, sekolah,
dan kota. Berikut cara penulisannya : Field — field dari record tersebut
diletakkan diantara kata baku record dan end. Di dalam suatu record jika
terdapat field-field yang bertipe sama dapat dideklarasikan bersamaan
dengan dipisahkan oleh tanda koma (,) sehingga anda tidak perlu
menuliskan tipe datanya berulang ulang.

C. Pemakaian Record

Untuk menggunakan Record tersebut, maka harus ditulis nama
record beserta dengan fieldnya yang dipisahkan dengan tanda titik (.).
Misal akan menulis NIM seorang mahasiswa ke layar maka penulisan
yang benar adalah :
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yang dibuat sudah terlalu panjang, maka akan sulit untuk membaca
dan mengerti jalannya program tersebut. Sehingga ada baiknya
memecahkannya menjadi beberapa bagian (modul) yang tentunya akan
memudahkan dalam mencari kesalahan program dan memperbaikinya
serta membuat dokumentasinya. Dalam Pascal disediakan dua pilihan :
1. Procedure
2. Function

D. Procedure
Procedure adalah Berguna untuk mengumpulkan statement
statement yang dapat dijalankan menjadi satu dalam suatu blok dan
untuk menjalankannya kembali hanya dengan menuliskan nama
procedure yang menampungnya. Selain itu juga banyak dipakai untuk
menampung baris-baris perintah yg sering dipakai dalam sebuah
program. Untuk mendeklarasikan procedure dapat dilakukan dengan dua
cara, yaitu :
1. Header procedure tanpa parameter
2. Header procedure dengan parameter
1. Header Procedure Tanpa Parameter
Bentuk Umum :
Procedure<NamaProcedure>;
Contoh :
Procedure BuatKotak;
Procedure Input;
Procedure Output;
Penulisan header procedure tanpa parameter diawali dengan kata
baku procedure dan diikuti dengan nama procedure serta diakhiri
dengan tanda titik koma (;)
Berikut digambarkan struktur blok program beserta procedure tanpa
parameter

2. Header Procedure dengan Parameter
Bentuk Umum :
Procedure<NamaProcedure>(<Daftar Parameter>);
Contoh :
Procedure Hitung (a,b:byte; c:real);
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Procedure Lingkaran(x,y, jari :integer);

Penulisan header procedure dengan parameter hampir sama dengan
procedure tanpa parameter yaitu diawali dengan kata baku procedure,
lalu nama procedure dan diikuti dengan parameter (yang berada dalam
kurung) yang masing-masing dipisahkan dengan koma beserta dengan
tipenya yang dipisahkan dengan titik dua (:) serta diakhiri dengan tanda
titik koma (;).

Contoh:

uses wincrt;
var
p.q.X,y : byte;
procedure tambahkali(a,b :byte);
begin
p:=atb;
q:=a*b;
writeln('x+y =',p);
writeln('x*y =',q);
end;
begin
write('x =');readln(x);
write('y =');readIn(y);
tambahkali(x,y);
end.

E. Function

Function tidak hanya dapat dipakai untuk mengelompokkan baris-
baris perintah seperti halnya procedure, tetapi function itu sendiri dapat
menampung nilai yang disimpan pada nama function. Penulisan header
function dapat dilakukan dengan dua cara, yaitu :

1. Header function tanpa parameter

2. Header function dengan parameter

1. Header Function Tanpa Parameter

Bentuk Umum
Function<NamaFunction>:TipeData;
Contoh:
Function Hitung : integer;
Function : string;
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Function : boolean,;

Header function selalu diawali dengan kata baku Function dan
diikuti dengan nama function serta tipe datanya yang dipisahkan
dengan tanda titik dua (:).

Contoh:

uses wincrt;

procedure hitung;

var

X,y : byte;
function tambah:byte;
begin

tambah:=x+y;
end;

function kali:byte;

begin
kali :=x*y;

end;

begin

write('x ='");readln(x);

write('y =');readln(y);

writeln('x+y=',tambah);

writeln("x*y=",kali);

end.

2. Header Function dengan Parameter

Bentuk Umum:

Function<NamaFunction>(DaftarParameter>): TipeData:

Contoh

Function Hitung(a,b:byte) :integer;

Function CheckPosisi(x,y:integer):boolean;

Penulisannya tidak jauh berbeda dengan function tanpa

parameter, hanya saja perlu ditambahkan parameter — parameter

yang ditulis di dalam kurung ().
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FUGSI

FUNCTION PROCEDURE

TUJUAN INSTRUSIONAL

/1. Menjelaskan pengertian tentang suatu file. \

2. Menyebutkan procedure dan fungsi standart untuk semua tipe
file.

3. Membuat deklarasi untuk suatu file.

4. Mengerti cara membuat file, menambah data dan menampilkan

data pada file
N /

A. Pemrograman Modular

Pemrograman modular adalah suatu teknik pemrograman di mana
program yang biasanya cukup besar dibagi-bagi menjadi beberapa
bagian program yang lebih kecil. Dengan cara ini, program akan lebih
mudah dimengerti, dan jika ada kesalahan di dalam proses pengolahan
data akan lebih mudah untuk mencari kesalahanya. Dalam beberapa
bahasa pemrograman disebut : sub-rutin(sub program), modul, prosedur,
atau fungsi. Subprogram adalah bagian dari program yang dirancang
untuk melaksanakan suatu tugas tertentu
B. Struktur

Gambar 14.1 Struktur Modular
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C. Keuntungan Pemrograman Modular

1.
2.
3.

6.

Program lebih pendek

Mudah menulis (banyak local mmer)

Mudah dibaca dan dimengerti (bandingkan dg nonmodular dg
banyak instruksi)

Mudah didokumentasi

Mengurangi kesalahan dan mudah mencari kesalahan(debug)
program

Kesalahan yang terjadi bersifat “local”

D. Dua Bentuk Pemrograman Modular : Prosedur Dan Fungsi

1.

Struktur setiap subprogram tersebut pada hakekatnya sama ,
yaitu :

a. Nama modul (subprogram)

b. Bagian deklarasi

c. Algoritma (intruksi yg akan dilaksanakan)

2. Perbedaan penggunaannya dalam bahasa pemrograman Pascal :

a. Prosedur merupakan modul(subprogram) yg melakukan
aktifitas tertentu tanpa adanya pengembalian nilai
b. Fungsi terdapat pengembalian nilai

E. Prosedur
Prosedur dalam Pascal dapat berbentuk :

1.
2.

Prosedur yang didefinisikan dan dibuat sendiri oleh progammer
Prosedur yang telah disediakan oleh Pascal (Standard
Procedure)
Prosedur yang dibuat sendiri oleh programmer harus
dideklarasikan terlebih dahulu di deklarasi prosedur.
a. Deklarasi Prosedur

Prosedur merupakan bagian yang terpisah dari program dan
dapat diaktitkan dimanapun di dalam program. Kata Kunci
“Procedure” digunakan sebagai judul dari bagian deklarasi
prosedur, diikuti oleh identifier yang merupakan nama dari
prosedurnya dan secara optional dapat diikuti oleh kumpulan
parameter yang diakhiri dengan titik koma.
b. Bentuk Umum Procedure

Procedure nama—prosedur [ ( deretan—parameter ) | ;
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[ bagian deklarasi konstanta , tipe , variabel , dan prosedur /
fungsi |
begin
[ statemen—statemen dalam badan pros edur |
end ;
c. Penerapan Procedure

Program judul program:
var
{bagian deklarasi prosedur, sifatnya glcbal}

Procedure Nama Prosedur: =--

var -
{bagian deklarasi prosedur, ,sifatnya lckal}
begin -
statement-1; ;
staiement—z: i

L}

r————— i
Stateme=nt-n; -
end: :
Ll

L)

L}

L]

{program utama}
begin

Nama Prosedur: .- —-—---- 4
end.

Gambar 14.2 Penerapan Procedure
d. Contoh Program

Program Contoh_Procedure;
uses crt;

Procedure Coba;

hegin
Writeln(’Sava Ada dalam Procedure Coha’>;
readln;

end;

{Program Utama>

Begin
clrscr;
Uriteln{’Aku diluar procedure, di Program utama’);
cobaj;

end.

Aku diluar dure, di Program utama
Saya Ada dalam Procedure Coba

Gmbar 14.3 Program Dengan Procedure
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s didntegex;
»eals

segitigas

s a s € » B.5;
WUrited’Jadi luas segitiga =’ _.1s:=5:=2>;

writed " Nila *Oosreadln
writed’ Nilai i *Osreadln
segitigas;

readln;

Nilai Alas =809
Nilai Tinggi =98
Jadi luas segitiga :3680.80

Gambar 14.4 Program Procedure 2

e. Parameter dalam Prosedur

Nilai di dalam suatu modul Program Pascal sifatnya
LOKAL (hanya dapat digunakan pada modul atau unit program
yg bersangkutan saja, tidak dapat digunakan pada modul/unit
program yg lain)

Untuk bersifat GLOBAL harus dideklarasikan di luar
modul atau unit program.
f.  Perbedaan Lokal dan Global

Contoh : Parameter Lokal Contoh : Paramater Global
Program Coba_Procedure_Hitung; Program Coba_Procedure_Hitung
Procedure Hitung ; Var
Var XY :Byte:
X.¥:real; Procedure Tambah ;
Begin Begin
Write (* Nilai X 7°); Write (* Input Nilai : ¢) ;
readin (X)) ; readin (X)) ;
V=X*X; Y:=A+A;
Writeln (*Nilai¥?',Y:1:0); End;
End -
BEGIN
BEGIN Tambah ;
Hitung ; Writeln (‘Nilai¥Y =".Y);
END. ReadIn;
END.
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g. Pengiriman Parameter
e By Value

- Prosedur dimulai dengan deklarasi prosedur dengan
judul prosedur :

Procedure  nama_prosedur  (variabel formal
tipe_data);

- Variabel Lokal yg hanya digunakan di prosedur
tersebut dan tidak termasuk sebagai parameter formal
harus didefinisikan sendiri didalam prosedur tersebut.
Var
variabel lokal : tipe data;

- Hubungan antara variabel formal di prosedur dengan
variabel nyata di program : satu arah yaitu nilai dari
variabel nyata dikirim ke variabel formal

e By Reference

- Perubahan pada nilai variabel formal di prosedur akan
mempengaruhi nilai variabel nyata.

Procedure nama_prosedur( VAR variabel formal :
tipe_data)

- Hubungan antara variabel formal di prosedur dengan
variabel nyata di program dua arah/bolak-balik.

e Campur

- Pengiriman parameter dapat dicampur sebagian
secara nilai dan sebagian secara acuan dalam suatu
prosedur.

- Yg hanya dibutuhkan pada prosedur saja dapat
dikirim by value, yg ingin dikirimkan balik dapat
dilakukan by reference.

Procedure nama_prosedur(variabel formal
tipe_data; VAR variabel formal : tipe data)
h. Tipe Data Variabel Formal
Tipe Sederhana seperti Integer, Byte, Char, Real, dan
Boolean dapat digunakan sebagai tipe dari variabel formal.
Untuk String dan Array harus dideklarasikan terlebih dahulu di
luar prosedur.

138



L.

Prosedur Memanggil Prosedur
Di dalam suatu prosedur yang dibuat sendiri dapat

memanggil prosedur lainnya.

j.

Prosedur Tersarang
Disebut Nested Procedure, Prosedur yang berada di dalam

prosedur yang lainnya.

k.

Prosedur Memanggil Dirinya Sendiri
Suatu prosedur yang memanggil atau menggunakan

prosedur itu juga (recursion)
Prosedur Standar
Prosedur yang disediakan oleh Turbo Pascal :

a.

Prosedur standar EXIT

Digunakan untuk keluar dari suatu blok.

Prosedur standar HALT

Digunakan untuk menghentikan proses program baik di
program bagian maupun di program utama.

Prosedur standar MOVE

Bentuk umum : MOVE (Var source,dest; count : word);
Digunakan untuk menyalin suatu blok sebanyak count byte
memori dari blok dimulai byte pertama source dan
disalinkan ke byte pertama dest.

Prosedur standar FILLCHAR

Digunakan untuk mengisi sejumlah byte nilai ke dalam
suatu  variabel, sebagai berikut  FillChar(x;count
:word;ch); X adalah variabel yang dapat bertipe apapun
yang akan diisi dengan nilai tipe ordinal Ch sebanyak count

byte.

F. Function(Fungsi)

Fungsi secara garis besar sama dengan prosedure baik parameter
maupun pemanggilan parameternya hanya yang membedakannya adalah
nama fungsi harus dideklarasikan dengan type datanya , Sehingga
dikatakan function dapat mengembalikan nilai.

Blok fungsi hampir sama dengan blok prosedur, hanya fungsi harus
dideklarasikan dengan tipenya atau jenis hasilnya. Tipe deklarasi ini
menunjukkan tipe hasil dari fungsi.
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Pada bahasa Pascal dikenal beberapa fungsi, misalkan : abs, pred,
sqrt, sqr, succ dan sebagainya.

1.

Bentuk Umum

FUNCTION identifier(daftar parameter) : type;

Parameter Nilai dalam Fungsi

Parameter dalam function dapat dikirimkan secara nilai atau
secara acuan.

Penulisan judul function yang menggunakan parameter secara
Nilai adalah :

Function besar(a,b :real) : real; J

Contoh Program

program penggunaan_parameter_nilai;
uses crt;

function besar(a,b :real) : real;

begin
if a>b then
besar:=a
else
besar:=b;
end;

{modul utama)

var
nill,nil2 : real;

begin
write("bilangan 1=");readln(nill),
write("bilangan 2='");readln(nil2),
writeln("bilangan terbesar =',besar(nill,nil2):6:2);
readln;

end.
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G. Fungsi Standar
1. Fungsi standar arutmatika

a.

Fungsi standar ABS Bentuk umum : ABS(x);
Digunakan untuk memutlakkan suatu nilai  yang
ditunjukkan oleh argumen x.
Contoh :
Begin
X:=-2.3;
Write(‘Nilai X = X,” Nilai mutlaknya =
“Abs(X):3:1);
End.
Fungsi standar EXP
Bentuk Umum : EXP(x©:real;
Digunakan untuk menghitung nilai pangkat dari bilangan e

yaitu sebesar ex. Hasilnya berupa nilai real.

Fungsi standar LN

Bentuk umum : LN(x):real;

Digunakan untuk menghitung nilai logaritma alam (natural
logarithm) dari nilai x. Hasilnya berupa nilai real.

Fungsi standar INT

Bentuk umum : INT(x:real):real;

Digunakan untuk menghasilkan nilai integer dari x. Hasil
dari fungsi adalah tipe real dengan nilai yang berupa
pembulatan ke bawah (nilai pecahan dibuang) dari nilai x.
Contoh :

Begin

X:=9.99;

Write(‘Nilai yang akan dibulatkan = ¢, X);

Writeln(‘Nilai pembulatannya = “,Int(X):3:2);

End.

Hasil :

Nilai yang akan dibulatkan = 9.99

Nilai pembulatannya = 9.00

Fungsi standar FRAC

Bentuk umum : FRAC(x®©:real;
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Digunakan untuk mendapatkan nilai pecahan dari argumen
X. Argumen x dapat bernilai real maupun integer dan hasil
dari fungsi adalah real.

Contoh :

Begin

X:=9.99;

Write(‘Nilai X = “,X,” Nilai pecahannya = *,Frac(X):4:3);
End.

Hasilnya : Nilai X =9.99 Nilai pecahannya = 0.990

Fungsi standar SQR

Bentuk umum : SQR(x);

Digunakan untuk menghitung nilai pangkat kuadrat dari
argumen X.

Contoh :

Begin

X:=2;

Write(‘Nilai X = *X,’ Nilai kuadratnya = ‘sqr(x));

End.

Hasilnya : Nilai X = 2 Nilai kuadratnya = 4

Fungsi standar SQRT

Bentuk umum : SQRT(x) : real;

Digunakan untuk menghitung nilai akar dari argumen x,
hasilnya berupa real.

h. Fungsi standar PI, SIN, COS, ARCTAN
2. Fungsi Standar Transfer Digunakan untuk merubah suatu nilai
ke bentuk nilai lain.

a.

Fungsi standar CHR
Bentuk umum : CHR(x:byte):char;
Digunakan untuk merubah nilai dari byte x ke bentuk
karakter yang sesuai dengan kode ASCII.
Contoh :
X :=66;
Write(‘Nilai X = ‘,x,” Nilai karakternya = ,CHR(X)),
Hasilnya : Nilai X = 66 Nilai karakternya = B
Fungsi standar ORD
Bentuk umum : ORD(x):longint;
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Digunakan untuk merubah nilai x ke bentuk nilai longint
yang sesuai dengan kode ASCII, merupakan kebalikan dari
fungsi CHR.

c. Fungsi standar ROUND
Bentuk umum : ROUND(x:real):longint;
Digunakan untuk membulatkan nilai dari real x ke nilai
longint yang terdekat. Bila nilai pecahan sama dengan atau
lebih besar dari 0.5 akan dibulatkan ke atas, sedang kalau
lebih kecil dari 0.5 akan dibulatkan ke bawah.
Contoh :
Write(’10  dibagi 3  hasil pembulatan  terdekat
*,Round(10/3));
Writeln(’20 dibagi 3 hasil pembulatan terdekat adalah
‘,Round(20/3);
Hasilnya :
10 dibagi 3 hasil pembulatan terdekat adalah 3
20 dibagi 3 hasil pembulatan terdekat adalah 7

d. Fungsi standar TRUNC
Bentuk umum : TRUNC(x:real):longint;
Digunakan untuk membulatkan nilai dari real x ke nilai
longint terkecil. Atau dengan kata lain membulatkan ke
bawah.
Contoh :
Write(’10  dibagi 3  hasil pembulatan terdekat
‘, Trunc(10/3));
Writeln(’20 dibagi 3 hasil pembulatan terdekat adalah
¢, Trunc(20/3);
Hasilnya :
10 dibagi 3 hasil pembulatan terdekat adalah 3
20 dibagi 3 hasil pembulatan terdekat adalah 6

3. Fungsi Standar Lainnya Fungsi standar yang tidak termasuk

dalam kelompok pembagian di atas :

a. Fungsi standar Hi, Lo, Swap

b. Fungsi standar Random
Bentuk umum : Random [(range :word)];
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Digunakan untuk menghasilkan angka random berkisar dari
nilai lebih besar atau sama dengan nol dan lebih kecil dari
satu. Bila range tidak disebutkan, hasil dari fungsi ini
adalah real, bila range disebutkan, hasilnya adalah word.
Fungsi standar SizeOf

Bentuk umum : SizeOf(x):word;

Digunakan untuk menunjukkan besarnya byte yang
digunakan oleh suatu variabel x, hasilnya berupa nilai
word.

Fungsi standar UPCASE

Bentuk umum : UpCase(Ch:char):char;

Digunakan untuk merubah argumen suatu karakter yang
ditunjukkan oleh Ch menjadi bentuk karakter huruf besar
(upper case).

4. Contoh

a.

Akan dibuat suatu fungsi dengan nama MAX yang dapat
menentukan integer terbesar di antara dua integer.

Function MAX (x,y : integer) : integer;,

Begin

If x <ythen MAX :=y;

Else MAX := x;

End;

Selanjutnya kita dapat menggunakan fungsi di atas dalam
suatu program, misalnya dengan menyatakan sebagai
berikut :

P :=MAX(a,b);

Z := MAX(a+b,a*b);

Q0 := MAX(MAX(a,b),c);

dsb.

Function LOG (x : real) : real;
Begin

LOG :=1In (x) /In (10.0);
End;
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c. Function POWER (x,y : real) : real;
Begin
POWER :=exp (y *In (X))
End;

b
a = POWER (a,b)
b’ = POWER (b,a)

(v +q) = POWER (p + g, 1/s)
dll
H. Perbedaan fungsi dengan prosedur

Pada fungsi, nilai yang dikirimkan balik terdapat pada nama
fungsinya (kalau pada prosedur pada parameter yang dikirimkan secara
acuan). Pada contoh, nama fungsi tersebut adalah Hitung dan nilai yang
dikirim balik berada pada nama fungsi tersebut. Sehingga nama fungsi
ini harus digunakan untuk menampung hasil yang akan dikirimkan dari
fungsi, sebagai berikut : Hitung := A + B;

Nama fungsi yang berisi nilai yang akan dikirimkan Karena nilai
balik berada di nama fungsi tersebut, maka fungsi tersebut dapat
langsung digunakan untuk dicetak hasilnya, sebagai berikut :

Writeln(X,” + “Y,” = * Hitung(X,Y));

Nama fungsi yang langsung digunakan
untuk ditampilkan hasilnya.
Atau nilai fungsi tersebut dapat juga langsung dipindahkan ke pengenal
variabel yang lainnya, sebagai berikut :
Hasil := Hitung(X,Y);
Writeln(X,” + Y,  + ¢, Hasil);
Sedang pada prosedur, nama prosedur tersebut tidak dapat digunakan
langsung, yang dapat langsung digunakan adalah parameternya yang
mengandung nilai balik.
I. Rekursif

Suatu fungsi atau prosedur dalam bahasa Pascal dapat bersifat
rekursif. Artinya, fungsi atau prosedur tersebut dapat memanggil dirinya
sendiri. Berikut ini sebuah contoh fungsi dan prosedur yang rekursif.
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1.

function faktorial (nilai : integer) : integer;
begin
if nilai <= 0 then faktorial := 1,
else faktorial := nilai * faktorial (nilai-1)
end;
Var
N : integer,
Begin
Write(‘Berapa faktorial ? °);
ReadIn(N),
Writeln(N,’ faktorial = * faktorial(N):9:0);
End.

faktorial (4) = 4 * faktorial (3)

3 * faktorial (2)
2 * faktorial (1)
1 * faktorial (0)

1
=4 *¥3F2F]*]
=24

Bilangan Fibonanci:
F(0)=0
F()=1

F(n)=F (n-1)+F (n-2); untuk n >1
Function fibonacci (n : integer ) : integer;
Begin

If n = 0 then fibonacci := 0

Else

Ifn := [ then fibonacci := 1

Else fibonacci := fibonacci (n-1) + fibonacci (n-2);

End;

Procedure reverse ( num : integer );
Begin

If num < 10 then write(num)

Else begin

Write(num mod 10);

Reverse(nmum div 10);
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End;
End;

Latihan;

a) Buatlah Procedure yang lebih dari satu procedure tiga atau empat
procedure dalam program utama

b) Buatlah Procedure untuk menghitung Luas dan keliling Segi
Empat sendiri-sendiri

c) Buatlah Program untuk menghitung Luas Segitiga yang input,
proses dan laporan dibuatkan procedure (masuk, proses,laporan)
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Algoritma sangat lekat dengan kata loglka yaitu kemampuan seorang

manusia untuk berfikir dengan akal tentang suatu masalah dan menghasﬂkan

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesm algoritma adalah urutan logis

pengambilan putusan untuk pemecahan masalah. Algoritma dibutuhkan

menyelesaikan masalah
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