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Mengapa Belajar Pemrograman
Komputer ?

Semakin maju peradaban :
« Semakin kompleks masalah yang dihadapi
* lImu pengetahuan & IT terus berkembang

» Tuntutan kompetensi/keahlian dalam
dunia kerja




Mengapa Belajar Pemrograman

Komputer ?

Pada Teknik Sipil :
* Perlu logika yang kuat.

« Ada masalah2 komputasi yang tidak bisa
diselesaikan dg. perhitungan biasa, harus dg.
coba-coba (iterasi).

* Berkembangnya metode-metode baru.

» Ada kasus khusus yang tidak bisa
diselesaikan dengan software yang ada.

* Mempercepat & mempermudah pemecahan
masalah.

Sistem Komputer

Pengoperasian komputer didalam sistem
komputer :

« Komputer tunggal (PC, laptop)

 Jaringan (LAN / intranet, internet)

Sebuah sitem komputer terdiri dari 3 bagian:
1. Perangkat keras (Hardware)

2. Perangkat lunak (Software)

3. Manusia/operator (Brainware)




Hardware

Wujud fisik dari piranti komputer :

 Unit pengolah utama atau Central
Processing Unit (CPU).

Piranti input dan output.
Piranti perekam / penyimpan data.

Piranti untuk komunikasi.
* DII.

Software, Brainware

Program yang dijalankan untuk tugas tertentu.
Dari fungsinya, ada 2 macam software :

* Operating System : untuk pengelolaan
operasi komputer.

» Application Software : untuk suatu tujuan
tertentu dalam pemecahan masalah.

Hardware dan Software adalah alat mati.
Agar komputer dapat bekerja perlu Brainware.

Jadi, Brainware mengoperasikan komputer dg.
menggunakan software tertentu.




Interpreter (penerjemah) :

software yang berfungsi untuk menerjemah-
kan dari bahasa manusia menjadi bahasa
komputer.

Compiler (penyusun) :
software yang digunakan untuk menyusun
perintah? kepada komputer sehingga

komputer mengerti dan dapat melaksanakan
tugas.

Dalam compiler ada editor untuk menyusun
program, interpreter, dan debugger (pelacak

kesalahan). _

Bahasa Komputer

Komunikasi antara satu piranti dg. piranti lain
dan antara komputer dg. manusia mengguna-
kan suatu bahasa yaitu Bahasa Komputer.

Bahasa komputer ada 2 macam :

1. Bahasa tingkat rendah (Low Level
Language) atau bahasa mesin (Machine
Language).

2. Bahasa tingkat tinggi (High Level Language):
Fortran, Basic (Visual Basic), Pascal

(Delphi), C++, Java| PW%




Bagaimana Membuat Program

Komputer ?

v Harus tahu masalah yang akan dibuat
programnya (tujuan program).

v Harus tahu langkah-langkah untuk me-
nyelesaikan masalah tsb (Algoritma).

Langkah-Langkah Membuat

Program Komputer

1. Buat algoritma (atau flowchart) dari masalah

yang akan diselesaikan.

2. Susun program dengan menggunakan suatu

bahasa pemrograman berdasarkan

algoritma yang dibuat.

Eksekusi program untuk uji coba.

. Jika masih terdapat kesalahan lakukan
verifikasi dan pelacakan kesalahan (debug).
Ulangi langkah 3 dan 4 sampai tidak ada lagi
kesalahan.

5. Buat program menjadi file executable.

s w




Diagram Alir (Flowchart)

Simbol Nama Arti
. Menunjukkan awal, akhir, atau
Terminal .
terminal suatu program.
D Input/ | Untuk memasukkan (input) data
Output | atau menampilkan hasil.
Proses Menunjukkan proses pengolahan
data.
<> Test/ | Menunjukkan suatu kondisi yang
kondisi | ditest.
C> Preparasi Instruksi-instruksi yang akan

mengubah program.

Diagram Alir (Flowchart)

Simbol Nama Arti
Predefined  Menunjukkan global operasi, tidak
process  dijelaskan detilnya.
Menunjukkan sambungan dari
Q Connector | bagian flowchart pada halaman
yang sama.
Off-page Menunjukkan sambungan dari
D Pag bagian flowchart pada halaman
connector
yang berbeda.
Menunjukkan arah aliran proses,
lT ’ Arah aliran | penghubung antara simbol-

simbol.




Contoh : Menghitung Luas

Persegi Panjang

Algoritma :

1. Inputkan nilai P.

2. Inputkan nilai L.

3. Hitung : A= PxL

4. Tampilkan hasil perhitungan : A

Contoh : Menghitung Luas

Persegi Panjang

Flowchart :

START




Contoh : Menghitung koordinat

titik potong dua garis

Persamaan garis 1:y1 =alx + b1
Persamaan garis 2 : y2 = a2x + b2

Bagaimana logika untuk mendapatkan titik
potong dua garis tersebut ?

Jika a1=a2 maka tidak akan didapatkan titik
potong antara kedua garis tersebut.

Contoh : Menghitung koordinat
titik potong dua garis

Algoritma :
1. Inputkan nilai-nilai : a1, a2, b1 dan b2.
2. Jika a1 = a2 maka tidak akan didapatkan titik

potong diantara kedua garis tsb, proses
dihentikan.

3. Hitung : x = 2=

ai—as
4. Hitung:y =a;x + by
5. Tampilkan hasil perhitungan : x dany




Contoh : Menghitung koordinat

titik potong dua garis

Flowchart : @

X =

Input : al — a2
al,a2,b1,b2
Ya
@ e Tampilkan :
x dany
Tidak B

0 i

@

Latihan

1. Buatlah algortima dan flowchart untuk
menghitung interpolasi atau mendapatkan
titik koordinat diantara 2 titik koordinat
yang diketahui.

2. Buatlah algoritma dan flowchart untuk
mendapatkan titik puncak parabola dari
fungsi kuadrat yang diketahui dan
tentukan jenis titik puncak tersebut

(maksimum atau minimum" -




