I  PENGANTAR ALGORITMA PEMROGRAMAN

Algoritma 

Asal kata Algoritma berasal dari nama Abu Ja’far Mohammed Ibn Musa al-Khowarizmi, ilmuwan Persia yang menulis kitab al jabr w’al-muqabala (rules of restoration and reduction) sekitar tahun 825 M 

Definisi Algoritma 

-
Algoritma adalah urutan langkah logis tertentu untuk memecahkan suatu masalah. Yang ditekankan adalah urutan langkah logis, yang berarti algoritma harus mengikuti suatu urutan tertentu, tidak boleh melompat-lompat. 
(Dari Microsoft Press Computer and Internet Dictionaary 1997, 1998) 

-
Alur pemikiran dalam menyelesaikan suatu pekerjaan yang dituangkan secara tertulis. Yang ditekankan pertama adalah alur pikiran, sehingga algoritma seseorang dapat juga berbeda dari algoritma orang lain. Sedangkan penekanan kedua adalah tertulis, yang artinya dapat berupa kalimat, gambar, atau tabel tertentu. 
Contoh Algoritma dalam kehidupan nyata: 

-
Jika seorang ingin memasak atau membuat kue, baik itu melihat resep ataupun tidak pasti akan melakukan suatu langkah-langkah tertentu sehingga masakannya atau kuenya jadi. 
-
Jika seseorang ingin mengirim surat kepada kenalannya di tempat lain, langkah yang harus dilakukan adalah: 
    Menulis surat 
Surat dimasukkan ke dalam amplop tertutup 
Amplop ditempeli perangko secukupnya. 
Pergi ke Kantor Pos terdekat untuk mengirimkannya. 

Dalam bidang komputer, algoritma sangat diperlukan dalam menyelesaikan berbagai masalah pemrograman, terutama dalam komputasi numeris. Tanpa algoritma yang dirancang baik maka proses pemrograman akan menjadi salah, rusak, atau lambat dan tidak efisien. Pelaksana atau eksekutor algoritma adalah Komputer. 
Manusia dan komputer berkomunikasi dengan cara: manusia memberikan perintah-perintah kepada komputer berupa instruksi-instruksi yang disebut program. 

Alat yang digunakan untuk membuat program tersebut adalah bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang tersedia saat ini sangat beragam : Fortran, Cobol, Lisp, C (adalah sumber pengembangan hampir semua bahasa pemrograman), seperti : C++, Java, C# (C sharp), Perl, PHP, ASP, JSP, J#, J++, Pascal dan masih banyak bahasa lainnya.  
Dari berbagai bahasa pemrograman cara memberikan instruksinya berbeda-beda namun bertujuan menghasilkan output yang sama. 
Perlu diketahui, bahwa hanya bahasa C dan C++ yang merupakan bahasa pemrograman yang disepakati sebagai bahasa standar dan diakui/di ikuti oleh semua vendor  dalam industri elektronika komputer dan komunikasi. C dan C++ telah distandarisasi oleh ANSI dan ISO. Standar C dan C++  yang terakhir disepakati dan sangat luas digunakan oleh industri dan riset perguruan tinggi adalah versi ANSI/ISO 2003, namun sampai saat ini masih terus direvisi.

Kriteria Algoritma Menurut Donald E. Knuth 

1. 
Input: algoritma dapat memiliki nol atau lebih inputan dari luar. 

2. 
Output: algoritma harus memiliki minimal satu buah output keluaran. 

3. 
Definiteness (pasti): algoritma memiliki instruksi-instruksi yang jelas dan tidak ambigu. 

4. 
Finiteness (ada batas): algoritma harus memiliki titik berhenti (stopping role). 

5. 
Effectiveness (tepat dan efisien): algoritma sebisa mungkin harus dapat dilaksanakan dan efektif. 
Contoh instruksi yang tidak efektif adalah: A = A + 0 atau A = A * 1 

Namun ada beberapa program yang memang dirancang untuk unterminatable (tak ada titik berhenti, sehingga disediakan icon SHUTDOWN): contoh Sistem Operasi 

Jenis Proses Algoritma 

1. 
Sequence Process: instruksi dikerjakan secara sekuensial, berurutan, baris per baris. 

2. 
Conditional Process :


- Selection Process: instruksi dikerjakan jika memenuhi kriteria tertentu 


- Iteration Process: instruksi dikerjakan berulang selama memenuhi suatu kondisi tertentu. 


- Concurrent Process: beberapa instruksi dikerjakan secara bersamaan. 
3.   Repetition Process (Looping)

Operasi yang sifatnya berulang-ulang (dengan jumlah putaran yang tertentu) 
Contoh Algoritma (Proses Sequence)
Algoritma menghitung luas persegi panjang: 

1. Masukkan/baca panjang (P) 

2. Masukkan/baca lebar (L) 

3. L ← P * L 

4. Tulis/Display L 

Dalam Algoritma, tidak dipakai simbol-simbol atau sintaks dari suatu bahasa pemrograman tertentu, melainkan bersifat umum dan tidak tergantung pada suatu bahasa pemrograman apapun. Notasi-notasi algoritma dapat digunakan untuk seluruh bahasa pemrograman apa saja, artinya sangat bersifat umum.

Definisi Pseudo-code ( Kode Samaran = Model/Notasi Penulisan Algoritma)
Pseudo-code adalah kode atau tanda yang menyerupai (pseudo) atau merupakan penjelasan cara menyelesaikan suatu masalah. Pseudo-code sering digunakan oleh manusia untuk menuliskan algoritma, dalam bentuk permodelan atau notasi-notasi yang dikenal umum dikalangan akademis. 

Contoh penulisan : 

Masalah : mencari bilangan terbesar dari dua bilangan yang diinputkan 

Pseudo-code: 

1. 
Masukkan bilangan pertama 

2. 
Masukkan bilangan kedua 

3. 
Jika 

bilangan pertama > bilangan kedua 

maka 

      Tampilkan/Display  ”bilangan pertama lebih besar dari bilangan kedua”

jika tidak, 

      Tampilkan/Display  ”bilangan pertama tidak lebih besar dari bilangan kedua”
4. 
Tampilkan bilangan pertama 

5. 
Tampilkan bilangan kedua 

Contoh Algoritma 

1. 
Masukkan/baca  bilangan pertama A   
// catatan (A adalah identifier atau variabel) 

2. 
Masukkan/baca bilangan kedua B 
//              (B adalah identifier atau variabel) 
3. 
Jika a > b 

maka 


      Tampilkan/Display  A,  “ > “,   B


jika tidak, 


      Tampilkan/Display  A,  ”<=”,  B
4. 
Tampilkan/Display A 

5. 
Tampilkan/Display B 

Contoh Lain Algortima dan Pseudo-code: 

	Pseudo-code
	Algoritma

	Nilai A ditambah dengan 5 
	A ← A + 5 

	Cetak nilai A bila lebih besar dari 10 
	JIKA  A > 10 MAKA CETAK A 

	Dari dua bilangan A dan B, cari bilangan yang terbesar 
	JIKA  A > B  MAKA CETAK A  JIKA TIDAK

                                    CETAK B 


DEFINISI PROGRAMMING dan BAHASA PEMROGRAMAN 
Belajar memprogram (programming) tidak sama dengan  belajar bahasa pemrograman.  

Programming adalah belajar tentang metodologi pemecahan masalah, yang dituangkan dalam suatu notasi tertentu yang mudah dibaca dan dipahami. 
Sedangakan belajar bahasa pemrograman berarti belajar memakai suatu bahasa dengan aturan-aturan tata bahasanya, instruksi-instruksinya, tata cara pengoperasiannya, dan pemanfaatan instruksi-instruksi tersebut untuk membuat program yang ditulis hanya  dalam bahasa itu saja.
Oleh karena itu, jika ingin bisa memprogram komputer dengan bahasa tertentu, pertama harus belajar tentang metodologi pemecahan masalah (algoritma), kemudian belajar bahasa program yang ingin digunakan.
PERKEMBANGAN BAHASA PEMROGRAMAN 

Pada dasarnya bahasa pemrograman dapat dibedakan menjadi: 

1. 
Bahasa Mesin (Mnemonic Code) 

Bahasa mesin adalah bahasa yang berisi kode-kode mesin yang hanya dapat diinterpretasikan langsung oleh mesin komputer.  Bahasa ini merupakan bahasa level terendah dan berupa kode numerik 0 dan 1.  

Sekumpulan instruksi dalam bahasa mesin dapat membentuk microcode (semacam prosedur dalam bahasa mesin). 

Keuntungan: Eksekusi sangat cepat  

Kerugian: Sangat sulit dan rumit dipelajari dan dipahami sebagian besar akademisi 
2. 
Bahasa Assembly 

Bahasa assembly adalah bahasa simbol dari bahasa mesin.  Setiap kode bahasa mesin memiliki simbol sendiri dalam bahasa assembly.  Misalnya ADD untuk penjumlahan, MUL untuk perkalian, SUB untuk pengurangan, dan lain-lain. Sekumpulan kode-kode bahasa assembly dapat membentuk makroinstruksi. Bahasa assembly juga memiliki program untuk men-debugnya tidak seperti bahasa mesin. 
Misalnya: Turbo Assembler dan debug pada DOS. 
Assembler akan mencocokkan token dari awal dengan akhir dan dikodekan menjadi bahasa mesin. 

Kelebihan: Eksekusi cepat, lebih mudah dipelajari daripada bahasa mesin, file kecil Kekurangan: Tetap sulit dipelajari, listing program sangat panjang. 
3. 
Bahasa Tingkat Tinggi (High Level Language) 

Bahasa tingkat tinggi adalah bahasa pemrograman yang lebih tinggi daripada bahasa assembly. Bahasa ini lebih dekat dengan bahasa manusia.  Bahasa inilah yang akan dibahas pada matakuliah ini. Bahasa ini juga memberikan banyak sekali fasilitas kemudahan pembuatan program, misalnya: variabel, tipe data, konstanta, struktur kontrol, loop, fungsi, prosedur dan lain-lain. Contoh: Pascal, Fortran, C++, dan Java. 

Keuntungan: 

- 
Mudah dipelajari (Sintaks bahasanya mirip bahasa manusia /bahasa Inggris)

- 
Menyediakan banyak modul yang mendekati permasalahan yang akan dipecahkan 

- 
Kode program lebih pendek 

- 
Tersedia IDE (Integrated Development Environment), sebagian besar bahasa pemrograman tingkat tinggi saat ini menyediakan IDE, yaitu program interface/ antarmuka pengguna yang mudah digunakan (berbasis GUI). 


IDE menyediakan Editor (tools untuk menulis program), Debug (untuk menelusuri kesalahan penulisan program, serta kompiler (untuk membuat program aplikasi/ siap pakai berupa executable program, yang langsung bisa dieksekusi dan dilihat hasilnya) 

Kerugian: 

· Eksekusi lambat, karena harus menggunakan API (menumpang pada proses eksekusi yang sebagian dilakukan oleh rutin-rutin program OS), sehingga mengalami eksekusi yang bertingkat-tingkat dari level GUI – API/Aplikasi – OS – BIOS – Mesin.
· Ukuran program executable yang  dihasilkan cukup besar, sehingga membutuhkan pemakaian memori (RAM) yang besar.

Bahasa dari jenis inilah yang akan kita pakai untuk praktikum Algoritma Pemrograman, dikenal dengan bahasa generasi ke-3 ( 3rd Generation Programmming Language ). 

4. 
Bahasa yang berorientasi pada masalah spesifik (specific problem oriented). 

Bahasa ini adalah bahasa yang digunakan langsung untuk memecahkan suatu masalah tertentu. Misalnya SQL untuk database, Regex untuk mencocokkan pola string tertentu. 

Bahasa ini juga masuk ke bahasa tingkat tinggi. Bahasa ini disebut juga bahasa generasi ke-4 (4th Generation Programmming Language). 

Struktur Sistem Komputer (Perspektif Software)
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Dilihat dari Struktur Sistem Komputer, Algoritma Pemrograman cenderung sebagai alat utama pembuatan Software atau Program Aplikasi. Namun demikian, dibutuhkan tools untuk mengedit (menulis program), yang disebut dengan source code program. Bahasa pemrograman memiliki mesin virtual yang disebut translator, supaya mesin komputer (processor), mengerti setiap daftar pekerjaan/langkah/tindakan yang harus dilakukannya.
Translator (Penterjemah) 

Translator melakukan pengubahan/menterjemahkan atau mentransformasikan  source code ke dalam target code/object program. Source code ditulis dengan suatu bahasa pemrograman tertentu sedangkan object code bisa bermacam-macam outputnya tergantung pada translatornya. 
Ada 3 jenis translator: 

1. 
Assembler

Source code adalah bahasa assembly, object code adalah bahasa Pseudo-code processor. 


                                                                                            HASILNYA HARUS DIKSEKUSI !!!
2.
Interpreter 

Input berupa source code yaitu bahasa scripting seperti PHP, Basic, Perl, Javascript, ASP, Java bytecode, Basic.Interpreter tidak menghasilkan object code.  

Hanya menghasilkan translasi internal. Input dapat berasal dari source code maupun dari inputan program dari user.  Source code dan inputan data user diproses pada saat yang bersamaan. Pada interpreter: program tidak harus dianalisis seluruhnya dulu, tapi bersamaan dengan jalannya program. 

Keuntungan: mudah bagi user, debuging cepat 

Kekurangan: eksekusi program lambat, tidak langsung menjadi program executable. 


                                                                                             HASILNYA INSTAN !!!
3. 
Kompiler 

Input berupa source code program seperti Pascal, C, C++. Object code adalah bahasa assembly.  Source code dan data input diproses pada saat yang berbeda. Compile time adalah saat pengubahan dari source code menjadi object code, sedangkan Runtime adalah saat eksekusi object code dan mungkin menerima input data dari user. Output : bahasa assembly. Hasil berupa file EXE Kekurangan: debugging lebih lambat Keuntungan: eksekusi program lebih cepat, menghasilkan file executable yang berdiri sendiri. 

Compile Time : Runtime 








Langkah-langkah dalam pemrograman komputer 

1. 
Mendefinisikan masalah merupakan langkah pertama yang sering dilupakan orang.  Menurut hukum Murphy (oleh Henry Ledgard) : 
“Semakin cepat menulis program, akan semakin lama kita dapat menyelesaikannya”. 
Hal tersebut berlaku untuk permasalahan yang kompleks.  Tentukan masalahnya, apa saja yang harus dipecahkan dengan menggunakan komputer, dan apa input serta outputnya. 
1. Mencari dan menemukan solusi adalah langkah berikutnya. Jika masalah terlalu kompleks, maka ada baiknya masalah tersebut dipecah menjadi bagian atau modul-modul kecil agar lebih mudah diselesaikan. 
Contohnya masalah invers matriks, maka kita dapat membagi menjadi beberapa modul: 

meminta masukkan berupa matriks bujur sangkar 
mencari invers matriks 
menampilkan hasil kepada pengguna 
Dengan penggunaan modul, program utama akan menjadi lebih singkat dan mudah dilihat. 

3. 
Memilih algoritma yang benar-benar sesuai dan efisien untuk permasalahan tersebut 
4. 
Menulis program dalam bahasa yang mudah dipelajari, mudah digunakan, dan lebih baik lagi jika sudah dikuasai, memiliki tingkat kompatibilitas tinggi dengan perangkat keras dan platform lainnya (dikenal dan disepakati oleh sebagian besar vendor indutri komputer). 
5. 
Menguji program jadi dengan segala macam kemungkinan yang ada, termasuk error-handlingnya (penanganan kesalahan), sehingga program tersebut akan benar-benar handal dan layak digunakan. 
6. 
Menulis dokumentasi sangat penting agar pada suatu saat jika kita akan melakukan pengembangan atau perubahan, lebih mudah menemukan dan membaca source code yang sudah kita tulis.  Caranya adalah dengan menuliskan komentar pada setiap lisitng program,
komentar kecil tentang apa maksud adanya kode tersebut,  variabel apa saja yang digunakan dan untuk apa, serta parameter-parameter yang ada pada setiap prosedur dan fungsi yang ada dalam program.
7. 
Merawat program jadi untuk mencegah adanya bug (kesalahan penulisan tak disengaja) yang sebelumnya tidak terdeteksi, atau mungkin juga pengguna membutuhkan fasilitas baru yang dulu tidak ada (modifikasi atau pengembangan dan pengayaan program). 

SOAL LATIHAN ALGORITMA 

1. 
Buatlah algoritma untuk menghitung konversi suhu.dari Celcius menjadi Reamur dan Farenheit. 

Input: suhu dalam Celcius 

Proses: R = 4/5 * C dan F = 9/5 * C + 32 

Output: suhu dalam Reamur dan Farenheit 

2. Buatlah algoritma untuk mencari sisi miring dari suatu segitiga siku-siku, jika diketahui panjang sisi yang membentuk sudut siku-siku. Input: a dan b, yaitu panjang sisi vertikal dan horisontal pembentuk sudut siku-siku (Phitagoras):
Input : sisi tegak (a) dan sisi datar (b)

Proses :  c2  =  a2  +  b2

Output : sisi miring (c)

3. 
Buatlah algoritma untuk memeriksa suatu bilangan apakah genap atau ganjil 
Input: suatu bilangan 
Ouput: genap / ganjil 

4. 
Buatlah algoritma untuk memeriksa apakah suatu bilangan adalah bilangan prima. 
5.
Buatlah algoritma untuk untuk menghitung akar-akar persamaan kuadrat (X1 dan X2) dengan rumus sebagai berikut :


Catatan Bantuan :


Jika D < 0 

maka didapat akar imajiner
Jika D > 0 

maka ada dua akar 

 X1 = - b +  √ D / 2a  
 X2 = - b -   √ D / 2a

       Jika D = 0 


maka X1 = X2  
Hirarki Operator Aritmetika

	Hirarki Prioritas
	Operator
	Jenis Operasi
	Contoh

	2
	+
	Penjumlahan
	2 + 3 = 5

	2
	-
	Pengurangan
	5 - 3 = 2

	1
	*
	Perkalian
	2 * 3 = 6

	1
	/
	Pembagian
	10.0 / 3.0 = 3.3333

	1
	%
	Sisa bagi (modulus)
	8 % 3 = 2

	1
	(statement)
	Rumus dalam kurung
	(A+B)


Latihan  : Tulis persamaan dibawah ini dalam notasi C++ !
  X  = - b2 + (3c - 1)
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Library dari  #include <cmath>

[image: image7.png]TABLE 4.1 cmath Library Functions

Function Description

fabs (x) Absolute value of real value x

pow (x, y) x raised to power y

sqrt (x) Square root of x

ceil (x) Least integer greater than or equal to x
floor (x) Greatest integer less than or equal to x
exp (x) Exponential function e*

log (x) Natural logarithm of x

loglo(x) Base-10 logarithm of x

sin(x) Sine of x (in radians)

cos (x) Cosine of x (in radians)

tan (x) Tangent of x (in radians)

asin(x) Inverse sine of x

acos (x) Inverse cosine of x

atan (x) Inverse tangent of x

sinh (x) Hyperbolic sine of x

cosh (x) Hyperbolic cosine of x

tanh (x) Hyperbolic tangent of x
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Figure 3-5

Most commonly used data types in C++





Menampilkan model interaksi secara  visual/grafis dari suatu program aplikasi / siap pakai.


- Contoh :pada OS Windows dan  Mac OS


- Linux  Distro misal : EduBuntu, Suse, RedHat dll.





PENGGUNA





Program Aplikasi / Siap Pakai





Graphic User Interface (GUI)





Suatu program yang dapat langsung dijalankan oleh pengguna / executable, misal :


- Word, Excel dan Game Freecell  pada OS Windows


- OpenOffice pada Linux  dll.





API


App.ProgrammingInterface





Compiler 


Bahasa Pemrograman


Tertentu 





Compiler berfungsi untuk menghasilkan program aplikasi dari bhs pemrograman tertentu yang dibuat oleh dan dapat langsung digunakan pengguna. 


API adalah penggalan kode program yang disediakan OS dan dapat langsung digunakan oleh bhs pemrograman tertentu untuk menjembatani kebutuhan pengguna.








SISTEM OPERASI  (OS)





OS merupakan sistem program utama yang mengatur dan mengendalikan seluruh kebutuhan layanan pengguna untuk disediakan sesuai dengan ketersediaan sumber daya yang ada pada sistem mesin komputer.





BIOS merupakan sistem program di level mesin yang berfungsi menyediakan pustaka program bhs.mesin serta kode-kode program mesin lainnya yang siap digunakan oleh Sistem Operasi untuk beraktifitas rutin.





BIOS ( disimpan dalam ROM)








MESIN KOMPUTER 





Library








FILE  EXECUTABLE











Link Editor











Pre-Processor











Source Code





Object Code








Compiler











Assembler








Assembly Code





  D = pow(b,2) - (4*a*c);





  








if ( D < 0 )


     cout << "Akar x1 x2 IMAJINER" << endl;





  else if ( D > 0)


  {


     x1= (-b+ sqrt(D))/(2*a);


     x2= (-b- sqrt(D))/(2*a);


     cout << "Akar x1 : " << x1 << endl;


     cout << "Akar x2 : " << x2 << endl;


  }


  else


  {


     x1 = (-b + sqrt(D))/(2*a);


     x2 = (-b - sqrt(D))/(2*a);


     cout << "Akar x1 dan x2 sama : " << x1        


          << endl;


   }








D = b2 – 4ac
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