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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa
atas rahmat dan karunia-Nya sehingga buku "Algoritma dan
Pemrograman dengan C++" ini dapat terselesaikan dengan
baik.

Buku Algoritma dan Pemrograman dengan C++ adalah
panduan komprehensif yang dirancang untuk membantu
pembaca memahami konsep dasar dan implementasi algoritma
menggunakan bahasa pemrograman C++. Buku ini mencakup
berbagai konsep dasar algoritma dan pemrograman sederhana
seperti percabangan, perulangan, array, fungsi, struktur, pointer
dan lainnya. Setiap bab memberikan penjelasan mendalam
tentang konsep dasar, diikuti dengan contoh kode yang jelas dan
praktis dalam C++.

Pembaca akan mempelajari cara menggunakan, mengelola
dan memanipulasi data secara efisien menggunakan Bahasa
pemrograman C++. Buku ini juga membahas tentang struktur
dasar algoritma, Notasi algoritma, dasar dari pemrograman C++.
Berdasarkan pendekatan yang terstruktur dan contoh-contoh
yang dapat diimplementasikan langsung, buku ini sangat cocok
untuk pemula, mahasiswa, dan siapa pun yang ingin
memperdalam pengetahuan mereka tentang algoritma dan
pemrograman C++. Pada akhirnya, pembaca akan memiliki
pemahaman yang kuat tentang bagaimana memecahkan masalah



dengan menggunakan konsep dasar pemrograman berdasar
algoritma yang efektif dan efisien dalam C++.

Buku ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang
berarti bagi pengembangan ilmu dan praktik dalam bidang ilmu
komputer di Indonesia. Kami ingin mengucapkan terima kasih
yang sebesar-besarnya kepada Penerbit Future Science yang
telah memberikan dukungan dan kesempatan untuk
menerbitkan buku ini. Ucapan terima kasih juga kami
sampaikan kepada para penulis yang telah berkontribusi
dengan pengetahuan, pengalaman, dan dedikasi mereka. Buku
ini tidak akan terwujud tanpa kerja keras dan komitmen dari 13
penulis dengan membahas berbagai konsep dasar Algoritma
dan Pemrograman.

Akhir kata, kami berharap buku ini dapat memberikan
inspirasi dan pengetahuan baru bagi semua yang membacanya.

Terima kasih atas perhatian dan dukungannya.

Jakarta, Maret 2025

Editor dan Tim Penulis
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BAB 1
PENGANTAR ALGORITMA DAN PEMROGRAMAN

Norbertus Tri Suswanto Saptadi
Universitas Atma Jaya Makassar, Makassar
E-mail: ntsaptadi@gmail.com

PENDAHULUAN

Algoritma adalah urutan langkah logis yang digunakan
untuk memecahkan masalah tertentu. Setiap program komputer
pada dasarnya adalah penerapan dari satu atau lebih algoritma
(Rangkuti et al., 2023). Oleh karena itu, pemahaman yang kuat
tentang algoritma sangat penting untuk menjadi pemrogram
yang efektif dan handal. Buku ini akan membahas berbagai jenis
algoritma, cara merancang, dan cara mengimplementasikan
dalam kode.

Pemrograman merupakan keterampilan yang sangat
dibutuhkan era digital saat ini. Pengantar ini dirancang untuk
memberikan inisiasi yang komprehensif tentang algoritma dan
pemrograman yang baru mengenal bidang ini. Pemrograman
bukan hanya tentang menulis kode, tetapi juga tentang upaya
menyelesaikan persoalan dengan cara yang efisien dan
terstruktur (Aisyah and Yahfizham, 2023). Melalui buku ini
diharapkan akan belajar cara berpikir seperti seorang
pemrogram dan memahami dasar-dasar yang penting dan
dibutuhkan untuk meningkatkan kapasitas perangkat lunak agar
memiliki nilai dan berkualitas tinggi.

Buku ini akan  memperkenalkan  konsep  dasar
pemrograman. Dari variabel dan tipe data hingga struktur
kontrol dan fungsi, diharapkan akan mendapatkan suatu
pemahaman yang mendalam tentang elemen atau komponen
dasar yang membentuk program komputer atau aplikasi (Putro,
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Anamisa and Mufarroha, 2019). Dengan menguasai dasar-dasar
ini, diharapkan akan ‘ready’ untuk mempelajari teknik-teknik
pemrograman yang lebih canggih, relevan dengan kebutuhan,
dan mulai mengembangkan aplikasi secara mandiri.

SEJARAH PEMROGRAMAN DAN ALGORITMA

Algoritma telah ada jauh sebelum komputer modern
ditemukan. Salah satu contoh algoritma tertua adalah Algoritma
Euclid untuk menemukan faktor persekutuan terbesar, yang
ditemukan oleh matematikawan Yunani kuno (Novantara and
Apriani, 2021). Dalam konteks pemrograman, algoritma
menjadi sangat relevan dengan perkembangan mesin Turing
pada tahun 1930-an oleh Alan Turing, yang meletakkan dasar
bagi teori komputasi dan algoritma modern yang digunakan dan
dikembangkan hingga sekarang.

Pemrograman komputer telah mengalami evolusi yang
panjang sejak awal mulanya. Pada awalnya, pemrograman
dilakukan secara manual dengan menggunakan saklar dan kabel
pada komputer generasi pertama. Namun, seiring dengan
perkembangan teknologi, maka bahasa pemrograman
merupakan ranah tinggi seperti Fortran, COBOL, dan Lisp yang
mulai dikembangkan pada tahun 1950-an dan 1960-an dan telah
memungkinkan pemrogram untuk menulis kode yang lebih
mudah dipahami dan dikelola (Abdi et al., 2024).

Pada tahun 1980-an dan 1990-an, dinamika bahasa
pemrograman berorientasi objek seperti C++ dan Java telah
membawa paradigma baru dalam pengembangan perangkat
lunak. Model data berorientasi objek dinyatakan berkontribusi
fleksibilitas yang lebih, kemudahan merevisi program, dan
dimanfaatkan luas dalam teknik peranti lunak skala besar (Zain
Arif Wildan Sugandi et al., 2022). Pemrograman berorientasi
objek memungkinkan peningkatan kapasitas perangkat lunak
yang modular dan dapat dipelihara. Dalam dekade terakhir,
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memahami cara mendesain solusi yang efisien dan efektif untuk
berbagai  persoalan  komputasi.  Penggunaan  bahasa
pemrograman C++ akan memungkinkan untuk
mengimplementasikan algoritma tersebut dalam bentuk kode
yang dapat dieksekusi oleh komputer.

Contoh-contoh algoritma yang telah disajikan, mulai dari
penjumlahan sederhana hingga penghitungan faktorial dan
penggunaan struktur data seperti linked list, memberikan
gambaran tentang berbagai teknik pemrograman yang esensial.
Pemahaman tentang struktur kontrol, seperti loop dan
conditional statements, serta penggunaan fungsi, merupakan
aspek penting dalam menulis kode yang modular dan mudah
dipahami.

Debugging dan pengujian berupaya menemukan dan
memperbaiki kesalahan dalam kode memastikan bahwa program
berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian yang baik
melibatkan berbagai teknik, termasuk pengujian unit, integrasi,
dan sistem, serta menggunakan alat otomatisasi untuk
meningkatkan efisiensi.

Penguasaan algoritma dan pemrograman bukan hanya
tentang menulis kode, tetapi juga tentang memahami dan
menerapkan konsep dasar yang akan membekali pemrogram
dengan kemampuan untuk menangani berbagai tantangan dalam
pengembangan perangkat lunak terutama dalam perjalanan
menjadi pemrogram yang kompeten dan inovatif.
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BAB 2
STRUKTUR DASAR ALGORITMA

Ma’shum Abdul Jabbar
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PENDAHULUAN

Algoritma merupakan suatu langkah-langkah atau prosedur
yang sistematis dalam memecahkan suatu masalah, dan
seringkali digunakan dalam berbagai konteks, seperti salah satu
contohnya adalah dalam pengelolaan energi listrik ataupun
penjadwalan praktikum, yang memiliki kompleksitas dan
kebutuhan yang berbeda-beda.

Siallagan dan Susantok (2021) mengembangkan sistem
kontrol dan monitoring energi pada rumah pintar yang
menggunakan algoritma  percabangan  bersyarat  untuk
memungkinkan  perangkat 10T  mengambil  keputusan
berdasarkan data yang dihasilkan. Sistem ini menggunakan
algoritma percabangan bersyarat memungkinkan sistem untuk
menilai kondisi tertentu dan mengambil keputusan berdasarkan
parameter yang ada, sehingga menjadikan sistem ini lebih pintar
dan efisien.

Roihan et al. (2022) merancang sebuah aplikasi
penjadwalan praktikum laboratorium dengan menerapkan
algoritma greedy yang digabungkan dengan perulangan untuk
mengoptimalkan pembuatan jadwal. Dengan menggunakan
algoritma ini, pembuatan jadwal praktikum menjadi lebih
terstruktur dan tidak memerlukan waktu yang lama.

Dari kedua contoh tersebut, dapat dilihat bahwa algoritma
digunakan dalam berbagai domain untuk meningkatkan efisiensi
dan pengambilan keputusan yang lebih baik.
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DEFINISI DAN PENTINGNYA ALGORITMA
Algoritma merupakan suatu prosedur komputasi yang

didefinisikan dengan mengambil suatu nilai sebagai input dan
menghasilkan suatu nilai sebagai output. Algoritma merupakan
metode atau suatu rangkaian proses yang bisa dipahami oleh
manusia dan digunakan untuk pemecahan masalah. Selanjutnya,
jika proses tersebut dikerjakan oleh komputer maka instruksi
tersebut perlu disusun ke dalam bahasa yang dipahami oleh
komputer atau dikenal sebagai bahasa pemrograman.

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memungkinkan
manusia menciptakan karya-karya yang semakin canggih dan
kompleks. Walaupun komputer mampu melakukan perhitungan
lebih cepat dibandingkan manusia, komputer tidak dapat
menyelesaikan masalah secara otomatis tanpa terlebih dahulu
diberikan instruksi berupa langkah-langkah penyelesaian
(algoritma) yang dirancang oleh manusia. Algoritma tidak hanya
berguna untuk menyelesaikan masalah dengan komputer, tetapi
juga dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari untuk
memecahkan masalah yang memerlukan proses atau langkah-
langkah prosedural. Untuk memahami algoritma lebih
mendalam, mari kita pelajari definisinya dari berbagai sumber.

Pada beberapa sumber diperoleh pengertian dari algoritma
antara lain:

1. Kata "algoritma" berasal dari istilah algoris dan ritmis, yang
pertama kali diperkenalkan oleh Abu Ja’far Muhammad Ibn
Musa Al Khwarizmi pada tahun 825 M melalui karyanya
Al-Jabr Wa-al Mugabla. Dalam bidang pemrograman,
algoritma didefinisikan sebagai metode yang terdiri dari
serangkaian langkah yang terstruktur dan sistematis untuk
menyelesaikan masalah dengan bantuan komputer (Jando &
Nani, 2018, him. 5).

2. Menurut Kani (2020, him. 1.19), algoritma adalah
serangkaian operasi yang dirancang secara logis dan
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loncatan. Struktur pemilihan memungkinkan algoritma untuk
mengambil  keputusan  berdasarkan  kondisi  tertentu,
menjadikannya fleksibel dalam menangani berbagai situasi.
Sementara itu, struktur perulangan memungkinkan eksekusi
berulang terhadap serangkaian langkah sampai kondisi tertentu
terpenuhi, sehingga sangat berguna dalam mengolah data yang
besar atau tugas yang membutuhkan iterasi. Ketiga struktur ini
saling melengkapi, membentuk fondasi logika pemrograman
yang mampu menyelesaikan masalah dengan solusi yang
optimal.
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BAB 3
NOTASI ALGORITMA BERDASARKAN KALIMAT
DESKRIPTIF, FLOWCHART, DAN PSEUDOCODE
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E-mail: md.irawan@uinsu.ac.id

PENDAHULUAN

Algoritma adalah landasan dari pengembangan perangkat
lunak, karena menentukan urutan langkah-langkah yang
diperlukan untuk menyelesaikan suatu masalah atau tugas secara
efisien dan efektif. Penggunaan notasi yang tepat dalam
penyusunan algoritma sangat penting karena membantu
pengembang perangkat lunak dan pemangku kepentingan
lainnya untuk memahami, memvalidasi, dan
mengimplementasikan algoritma tersebut dengan benar. Di
dalam dunia pemrograman, terdapat tiga notasi utama yang
sering digunakan untuk merepresentasikan algoritma, yaitu
notasi deskriptif, flowchart, dan pseudocode.

Notasi deskriptif adalah cara yang paling sederhana dan
intuitif ~ untuk  mendokumentasikan  algoritma,  karena
menggunakan bahasa sehari-hari untuk menjelaskan langkah-
langkah yang harus diambil. Ini membuatnya sangat berguna,
terutama dalam tahap awal pembelajaran pemrograman, di mana
fokus utamanya adalah pada pemahaman logika dasar tanpa
perlu khawatir tentang sintaksis yang rumit. Meskipun mudah
dipahami, notasi deskriptif memiliki keterbatasan dalam hal
struktur dan presisi, yang dapat menjadi masalah ketika
berurusan dengan algoritma yang lebih kompleks.

Flowchart, di sisi lain, menawarkan cara visual untuk
merepresentasikan algoritma. Dengan menggunakan simbol-
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simbol standar seperti oval, kotak, dan panah, flowchart
memungkinkan pengembang untuk melihat secara visual
bagaimana  langkah-langkah ~ dalam  algoritma  saling
berhubungan. Ini sangat berguna dalam tahap perencanaan dan
analisis sistem, karena memberikan gambaran yang jelas tentang
alur proses yang akan diikuti oleh program. Namun, flowchart
sering kali memerlukan ruang yang lebih besar dan bisa menjadi
rumit untuk algoritma yang kompleks.

Pseudocode adalah bentuk perantara antara bahasa manusia
dan bahasa pemrograman. Ini tidak terikat oleh aturan sintaks
yang ketat seperti bahasa pemrograman, tetapi cukup terstruktur
untuk diterjemahkan langsung menjadi kode program.
Pseudocode memungkinkan pengembang untuk fokus pada
logika algoritma tanpa harus memikirkan detail-detail teknis dari
bahasa pemrograman tertentu. Ini membuatnya sangat berguna
dalam dokumentasi dan komunikasi antar programmer yang
menggunakan berbagai bahasa pemrograman.

Pemahaman tentang ketiga notasi ini, beserta kelebihan dan
kekurangannya, sangat penting bagi siapa pun yang terlibat
dalam pengembangan perangkat lunak. Dalam praktiknya,
seringkali diperlukan kombinasi dari ketiga notasi tersebut untuk
memastikan bahwa algoritma dapat diimplementasikan dengan
efektif dan efisien.

NOTASI ALGORITMA BERDASARKAN KALIMAT
DESKRIPTIF

Notasi algoritma berbasis kalimat deskriptif adalah metode
sederhana yang menjelaskan langkah-langkah algoritma
menggunakan bahasa sehari-hari, membuatnya mudah dipahami
bahkan oleh orang tanpa latar belakang teknis. Metode ini
sangat bermanfaat dalam tahap awal pengajaran pemrograman,
di mana fokusnya adalah memahami logika dasar tanpa
kompleksitas sintaksis pemrograman. Konsep ini sering dibahas

42



Dalam pengembangan perangkat lunak yang kompleks,
sering kali dibutuhkan kombinasi dari ketiga notasi tersebut.
Flowchart dapat digunakan pada tahap perencanaan untuk
memberikan gambaran umum tentang alur proses, sementara
pseudocode digunakan pada tahap desain dan implementasi
untuk memastikan bahwa logika algoritma dapat diterapkan
dalam kode program. Dengan pemahaman yang baik tentang
kapan dan bagaimana menggunakan setiap notasi, pengembang
perangkat lunak dapat memastikan bahwa algoritma yang
mereka buat tidak hanya efektif dalam menyelesaikan masalah,
tetapi juga efisien dan mudah dipahami oleh orang lain.
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BAB 4
PENGANTAR BAHASA PEMROGRAMAN C++

Erna Hudianti Pujiarini
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SEJARAH DAN PERKEMBANGAN BAHASA C++

Bahasa pemrograman C++ dikembangkan oleh Bjarne
Stroustrup di Bell Laboratories, Amerika Serikat, pada awal
1980-an (Grimm, 2020). Stroustrup, seorang ilmuwan komputer
kelahiran Denmark, menciptakan C++ sebagai solusi untuk
mengatasi kekurangan bahasa pemrograman lain yang ada pada
saat itu, terutama dalam konteks efisiensi dan fleksibilitas. C++
pada dasarnya adalah perluasan dari bahasa pemrograman C,
yang sangat populer karena kemampuannya mengelola
perangkat keras secara langsung dan performanya yang cepat.
Namun, Stroustrup menginginkan bahasa yang tidak hanya
seefisien C, tetapi juga mendukung konsep pemrograman
berorientasi objek (Object-Oriented Programming, atau OOP).

Stroustrup  terinspirasi olen bahasa Simula, yang
dikembangkan pada 1960-an di Norwegia. Simula merupakan
bahasa pemrograman pertama yang memperkenalkan konsep
kelas dan objek, yang memungkinkan pemrogram untuk
mengorganisasikan kode berdasarkan entitas yang mewakili
objek dalam dunia nyata. Pemrograman berorientasi objek
sangat membantu dalam mengelola program besar karena
memungkinkan pengembangan kode yang lebih modular dan
dapat digunakan kembali. Meski Simula memperkenalkan
pendekatan yang revolusioner, bahasa ini dianggap lambat
dalam eksekusi, yang membuatnya tidak ideal untuk aplikasi
yang membutuhkan performa tinggi.
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Stroustrup mulai bekerja pada bahasa yang diberi nama “C
with Classes” pada tahun 1979. Ide utama di balik "C with
Classes" adalah menggabungkan efisiensi dan fleksibilitas C
dengan konsep-konsep OOP dari Simula. la menambahkan fitur-
fitur seperti kelas, enkapsulasi, pewarisan, dan polimorfisme ke
dalam bahasa C, sehingga membuatnya mampu menangani
masalah-masalah yang lebih kompleks dengan cara yang lebih
terstruktur. Stroustrup juga memastikan bahwa bahasa ini tetap
kompatibel dengan C, memungkinkan program-program yang
ditulis dalam C dapat berjalan dalam "C with Classes™" tanpa
perubahan besar.

Pada tahun 1983, Stroustrup memutuskan untuk mengubah
nama "C with Classes” menjadi C++. Nama ini diambil dari
operator ++ dalam bahasa C, yang berarti "increment” atau
"penambahan satu". Filosofinya, C++ adalah bahasa C yang
ditingkatkan, menambahkan kemampuan-kemampuan baru
tanpa kehilangan karakteristik yang telah membuat C populer.
Nama baru ini juga menandai dimulainya era baru dalam
pengembangan perangkat lunak.

Salah satu fitur pertama yang Stroustrup tambahkan adalah
overloading operator. Dalam C++, operator seperti +, -, dan *
dapat didefinisikan ulang untuk bekerja dengan tipe data yang
dibuat oleh pengguna (seperti kelas). Ini membuat C++ semakin
fleksibel dan sangat berguna untuk aplikasi yang memerlukan
representasi matematis kompleks, seperti perangkat lunak teknik
dan ilmiah. Selain itu, Stroustrup juga memperkenalkan multiple
inheritance ke dalam bahasa C++, yang memungkinkan sebuah
kelas mewarisi atribut dan perilaku dari lebih dari satu kelas
induk. Ini menjadi keunggulan C++ yang tidak tersedia di
banyak bahasa lain pada waktu itu.

Selama tahun 1980-an, bahasa C++ mulai diadopsi oleh
industri dan komunitas akademik. Banyak pengembang yang
tertarik dengan kemampuan OOP yang ditawarkan C++, serta
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b. Komentar banyak baris
Cara menyatakan komentar banyak baris dengan
menggunakan /* untuk membuka dan */ untuk menutup
komentar. Cocok untuk penjelasan yang panjang.
Contoh :
/* Program ini menghitung luas lingkaran
Menggunakan rumus: luas=n *r *r */
float luas = 3.14 * radius * radius;

Berikut ini adalah contoh lengkap program C++ sederhana :
#include <iostream>  // Menyertakan pustaka iostream untuk
input dan output

using namespace std; /l Menggunakan namespace standar
untuk menghindari penulisan std::

int main() { /I Fungsi utama yang menjadi titik awal
program
cout << "Selamat siang" << endl; // Menampilkan " Selamat
siang " ke layar
return O; // Mengakhiri program dan mengembalikan
nilai 0

¥

Penjelasan contoh program diatas:

—  Perintah #include <iostream> digunakan untuk menyertakan
pustaka untuk melakukan input-output.

— Perintah using namespace std; digunakan untuk
mempermudah penggunaan elemen standar.

- Perintah int main() { ... } merupakan fungsi utama (main)
di mana eksekusi program dimulai.

—  Perintah cout << " Selamat siang " << endl; digunakan
untuk menampilkan teks " Selamat siang " di layar.
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-~ Perintah return 0; digunakan untuk mengakhiri eksekusi
program dan mengembalikan nilai O ke sistem operasi, yang
biasanya menandakan bahwa program selesai tanpa
kesalahan.
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BAB 5
TIPE DATA DAN OPERATOR

Mohammad Badrul
Universitas BSI, Jakarta
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PENDAHULUAN

Bahasa Pemrograman C++ merupakan salah satu bahasa
pemrograman dasar yang banyak digunakan oleh kalangan siswa
atau mahasiswa untuk memulai belajar bahasa Pemrograman.
Salah satu materi yang perlu dipahami adalah tipe data,
deklarasi variabel dan operator. Tipe data menentukan
bagaimana data disimpan di memori komputer dan bagaimana
data tersebut dapat diakses atau dimanipulasi. Tipe data tidak
hanya menggambarkan jenis informasi yang disimpan, tetapi
juga mempengaruhi lokasi penyimpanan dan penggunaan
memori. Setiap tipe data memiliki rentang nilai tertentu,
menentukan jenis operasi yang dapat dilakukan pada suatu
variabel, memilih tipe data yang tepat membantu mencegah bug
dan kesalahan. Identifier di bahasa Pemrograman C++ terdiri
dari nama fungsi, variabel, array, struktur, konstanta, procedure,
queue atau nama pointer. Selain pemahaman identifier dan tipe
data, pemahaman operator di Pemrograman C++ perlu dipahami
seperti operator aritmatika, operator penugasan, operator logika
dan operator perbandingan.

TIPE DATA

Merupakan kategori atau jenis data untuk menyimpan dan
memproses informasi dalam suatu program atau sistem. Setiap
tipe data memiliki karakteristik dan fungsi tertentu (Weiss,
2013). Dalam pemrograman, tipe data menentukan bagaimana
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data disimpan di memori komputer dan bagaimana data tersebut
dapat diakses atau dimanipulasi. Tipe data tidak hanya
menggambarkan jenis informasi yang disimpan, tetapi juga
mempengaruhi  lokasi  penyimpanan dan  penggunaan
memori(Jain, 2018). Penentuan tipe data di C++ penting karena
beberapa alasan mendasar seperti mempengaruhi bagaimana
program bekerja secara efisien dan akurat, menentukan jumlah
memori yang akan dialokasikan untuk suatu variabel, Setiap tipe
data memiliki rentang nilai tertentu, menentukan jenis operasi
yang dapat dilakukan pada suatu variabel, memilih tipe data
yang tepat membantu mencegah bug dan kesalahan,
Kompatibilitas dengan Fungsi atau Struktur Data dan
Kompatibilitas Antar Sistem.

Dalam bahasa pemrogaman C++ terdapat beberapa tipe data
dasar yang dapat digunakan antara lain(Sianipar, 2017):
1. Tipe data integer

Merupakan tipe data yang digunakan untuk menyimpan

nilai numerik berupa bilangan bulat (tanpa desimal). Tipe

data ini umum digunakan di berbagai bahasa pemrograman

untuk merepresentasikan nilai seperti hitungan, indeks, atau

angka yang tidak memerlukan presisi desimal.

Misalnya 4, 12, 16, 26.

Bentuk umum penulisannya adalah

int namaVariabel;

Contoh Deklarasi variabel

int nilai = 90;

Contoh aplikasi sederhana menggunakan aplikasi Dev C++
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Pemrograman. Salah satu materi pembahasan yang harus
dipahami adalah memahami tipe data dan variabel karena jika
salah melakukan deklarasi variabel atau tipe data bukan tidak
mungkin aplikasi yang dibuat akan error. Kalaupun bisa
running, hasil yang diperoleh tidak akan sesuai dengan yang
diharapakan. Selain memahami variabel dan tipe data, hal yang
perlu dipahami adalah operator. Ada 4 jenis operator yang perlu
dipahami adalah operator penugasan, operator aritmatika,
operator logika dan operator perbandingan sesuai dengan
kebutuhan atau kasus yang akan dikerjakan.
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BAB 6
FUNGSI INPUT DAN OUTPUT PADA C++

Susi Erlinda
Universitas Sains dan Teknologi Indonesia, Pekanbaru Riau
E-mail: susierlinda@usti.ac.id

PENDAHULUAN

Dalam pemrograman C++, fungsi input dan output (1/0O)
adalah salah satu komponen kunci yang memungkinkan
komunikasi antara aplikasi dan pengguna serta sistem. Fungsi
I/0 mendukung berbagai jenis data dan format, serta
menyediakan fleksibilitas dalam penanganan data. Bab ini
membahas penerapan fungsi 1/O dalam C++, mencakup
penggunaan dasar, manipulasi format, penanganan kesalahan,
dan teknik lanjutan seperti file 1/0 dan streaming.

DASAR-DASAR FUNGSI I/0 DI C++

STREAM DALAM C++
Di C++, stream adalah objek yang digunakan untuk

komunikasi data antara aplikasi dan perangkat 1/O. Stream

mempermudah operasi input dan output dengan menyediakan
metode yang konsisten untuk membaca dan menulis data. Ada
dua jenis stream utama:

a. Input Stream (std::cin): Digunakan untuk membaca data
dari perangkat input, seperti keyboard.

b. Output Stream  (std::cout):  Digunakan  untuk
menampilkan data ke perangkat output, seperti layar
monitor.
cpp
Salin kode
#include <iostream>
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using namespace std;
int main() {

cout << "Hello, World!" << endl;

return O;
}
I/0 berbasis stream di C++ menawarkan pendekatan yang
terpadu untuk mengelola data, memberikan kemudahan
penggunaan serta fleksibilitas (Gabbard & Roberts, 2023).

HEADER DAN NAMESPACE
Untuk menggunakan fungsi 1/0, Anda harus menyertakan

header <iostream> dan menggunakan namespace std:

cpp

Salin kode

#include <iostream>

using namespace std;

Header ini menyediakan objek stream standar seperti std::cin,
std::cout, dan std::cerr.

FUNGSI INPUT DAN OUTPUT DASAR
MENAMPILKAN OUTPUT DENGAN STD::COUT
Fungsi std::cout digunakan untuk menampilkan output ke
layar. Output bisa berupa teks, variabel, atau hasil perhitungan:
cpp
Salin kode
#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int age = 25;
cout <<l am " << age << " years old." << endl,
return 0; }
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KESIMPULAN

Pemahaman mendalam tentang fungsi input dan output di
C++ sangat penting untuk pengembangan aplikasi yang efektif
dan interaktif. Dari penggunaan dasar stream hingga teknik
lanjutan seperti file 1/O dan manipulasi format, C++
menyediakan berbagai alat untuk mengelola data dengan efisien.
Praktik dan eksperimen lebih lanjut akan meningkatkan
keterampilan dalam menggunakan fungsi 1/O ini.
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BAB 7
PERCABANGAN PADA C++

Yusuf Ramadhan Nasution
Universitas Islam Negeri Sumatera Utara, Medan, Indonesia
E-mail: ramadhannst@uinsu.ac.id

PENDAHULUAN

Percabangan merupakan salah satu elemen penting dalam
pemrograman, termasuk dalam bahasa C++. Dengan
percabangan, program dapat membuat keputusan berdasarkan
kondisi tertentu. Ini memungkinkan program berjalan lebih
fleksibel dan responsif terhadap input atau data tertentu. Dalam
dunia programming, algoritma percabangan dipakai dalam
berbagai macam skenario. Misalnya, pemilihan opsi
pembayaran pada suatu aplikasi atau scoring test filtering
otomatis (Rus’an, 2022).

Percabangan adalah blok program yang digunakan untuk
menentukan aksi mana yang akan dieksekusi tergantung benar
atau tidaknya kondisi yang didefinisikan. Suatu percabangan
selalu melibatkan kondisi yaitu ekspresi logika yang bisa
bernilai benar atau salah. Suatu aksi yang ditempatkan dalam
blok pemilihan hanya akan dieksekusi jika kondisi yang
didefinisikan bernilai benar atau syarat yang diminta terpenuhi.
Kondisi harus selalu diapit dengan tanda kurung. Didalam C++
blok percabangan bisa dibuat dengan menggunakan perintah if.
Percabangan akan mampu membuat program berpikir dan
menentukan tindakan sesuai dengan logika/kondisi yang kita
berikan (Muhardian, 2018).

Percabangan dalam C++ adalah struktur kontrol program
yang memungkinkan pengambilan keputusan berdasarkan
kondisi tertentu. Dengan percabangan, program dapat
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menjalankan bagian kode yang berbeda sesuai dengan hasil
evaluasi suatu kondisi logika. Materi ini membahas berbagai
bentuk percabangan, seperti if, if-else, if-else if, dan switch,
yang digunakan untuk menangani berbagai situasi. Percabangan
akan mampu membuat program berpikir dan menentukan
tindakan sesuai dengan logika/kondisi yang kita berikan.
Percabangan If digunakan saat terdapat satu pilihan Keputusan
(Taufik Hidayat, ST., 2023).

JENIS-JENIS PERCABANGAN
1. Percabangan IF

Percabangan IF adalah salah satu struktur kontrol dalam
C++ yang digunakan untuk menjalankan blok kode tertentu
hanya jika suatu kondisi terpenuhi (bernilai benar atau true).
Jika kondisi tersebut salah atau false, maka blok kode tersebut
akan dilewati, dan program melanjutkan ke pernyataan
berikutnya.

Percabangan if digunakan untuk membuat program yang
dapat mengambil keputusan berdasarkan kondisi tertentu,
sehingga alur eksekusinya menjadi dinamis.

Berikut contoh flowchart percabangan IF:
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Contoh output program saat dijalankan:

=== Selamat Datang ===
Username: percabangan
Password: kopi

Selamat Bergabung

Process returned 0 (0x0) execution time : 9.969 s
Press any key to continue.

=== Selamat Datang ===
Username: perkalian
Password: teh

Anda tidak terdaftar

Process returned 0 (0x0) execution time : 8.117 s
Press any key to continue.

Gambar 7.16. Output Program Nested

KESIMPULAN

Percabangan pada C++ adalah dasar untuk logika
pengambilan keputusan, yang berperan penting dalam membuat
program lebih interaktif dan adaptif. Percabangan mencakup
struktur logika dalam C++ yang memungkinkan program
mengambil keputusan berdasarkan kondisi tertentu. Dengan fitur
seperti if, if-else, switch-case, operator ternary (? :), dan nested
conditional, programmer dapat menangani berbagai skenario
logis dengan fleksibilitas dan efisiensi.
Dengan memahami jenis-jenis percabangan dan cara
penggunaannya secara efektif, programmer dapat menciptakan
program yang efisien, mudah dikelola, dan mampu menangani
berbagai situasi dengan baik.
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BAB 8
PERULANGAN PADA C++

Johan Suryo Prayogo
Universitas Anwar Medika, Sidoarjo
E-mail: jodimasjolie@gmail.com

PENDAHULUAN

Dalam mempelajari bahasa pemrograman, Kita sering
dihadapkan dengan kondisi untuk mengeksekusi serangkaian
intruksi secara berulang. Proses ini sering disebut sebagai
looping atau perulangan. Perulangan memungkinkan kita untuk
menulis kode dengan lebih efisien, mengurangi penulisan
intruksi yang sama berulang kali, memudahkan pembacaan dan
pemeliharaan program. Perulangan adalah salah satu konsep
dasar dalam pemrograman yang memungkinkan program untuk
menjalankan suatu blok kode secara berulang berdasarkan
kondisi tertentu. Dalam pengembangan perangkat lunak, sering
kali dibutuhkan mekanisme untuk mengulang proses yang
sama, baik digunakan untuk melakukan perhitungan
matematika, memproses data dalam jumlah besar, atau
menjalankan operasi yang bersifat repetitif. Oleh karena itu,
perulangan menjadi bagian yang tak terpisahkan dalam
pemrograman modern, termasuk dalam bahasa pemrograman
C++.

Pada bahasa pemrograman C++ menawarkan beberapa
struktur perulangan, seperti while, do-while, dan for, yang
masing-masing memiliki karakteristik dan kegunaan spesifik.
Perulangan while sangat tepat digunakan ketika jumlah
perulangan atau iterasi tidak diketahui, sedangkan do-while
memastikan blok kode dijalankan setidaknya satu kali sebelum
mengevaluasi kondisi. Perulangan for sering digunakan ketika
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jumlah perulangan atau iterasi sudah diketahui sebelumnya,
seperti iterasi dalam array atau koleksi data. Keunggulan
penggunaan perulangan dalam bahasa pemrograman C++ tidak
hanya terletak pada efisiensi waktu dan ruang, tetapi juga pada
kemampuan untuk menyederhanakan kode. Perulangan dapat
membantu menghindari duplikasi kode, sehingga program
menjadi lebih mudah dipahami, dipelihara, dan dioptimalkan.

Perbandingan do-while, while dan for

Aspek do-while while for
Eksekusi awal | Selalu Tidak selalu | Tidak selalu
dieksekusi diekekusi dieksekusi
minimal satu
kali
Penempatan Setelah blok | Sebelum blok | Didalam
kode kode deklarasi
Cocok untuk | Validasi Kondisi Perulangan
input perulangan dengan batas
yang tidak | yang jelas
diketahui
WHILE

Perintah while adalah struktur kontrol yang memungkinkan
program untuk menjalankan blok kode secara berulang selama
kondisi yang ditentukan bernilai benar (true). Perulangan while
sangat tepat digunakan ketika jumlah perulangan atau iterasi
tidak diketahui sebelumnya dan tergantung pada suatu kondisi
yang berubah selama program di eksekusi. Sintaks dasar dari
perintah while dalam bahasa pemrograman C++ adalah

120




KELEBIHAN DAN KEKURANGAN PERULANGAN FOR

Kelebihan

1. Semua komponen (inisialisasi, kondisi, perubahan)
didefinisikan dalam satu baris.

2. Cocok untuk iterasi dengan batas perulangan yang jelas.

Kekurangan

1. Kurang fleksibel dibandingkan dengan perulangan while
untuk kondisi yang dinamis.

2. Bisa menjadi rumit untuk dibaca jika memiliki banyak
logika yang kompleks.

KESIMPULAN

Perulangan adalah salah satu struktur kontrol dalam bahasa
pemrograman C++ yang memungkinkan eksekusi blok kode
secara berulang berdasarkan pada kondisi tertentu. Beberapa
jenis perulangan utama dalam bahasa pemrograman C++ adalah
for, while dan do while. Ketiga jenis perulangan ini memiliki
kondisi dalam pemakaiannya masing-masing yang juga sudah
dijelaskan dalam bab Perulangan ini. Untuk perulangan For
digunakan ketika jumlah iterasi telah diketahui sebelumnya,
perulangan ini efektif untuk pengulangan dengan langkah atau
rentang yang sudah terdefinisi. Perulangan While, digunakan
ketika kondisi pengulangan diperiksa sebelum eksekusi blok
kode. Perulangan While cocok untuk situasi dimana jumlah
iterasi tidak dapat ditentukan sebelumnya. Dan perulangan Do-
While mirip dengan perulangan While, namun blok kode
dijalankan setidaknya satu kali sebelum kondisi diperiksa.
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BAB 9
MANIPULASI STRING DAN OPERASINYA

Cosmas Haryawan
Universitas Teknologi Digital Indonesia, Yogyakarta
E-mail: cosmas@utdi.ac.id

PENDAHULUAN
String adalah salah satu elemen fundamental dalam
pemrograman yang merepresentasikan urutan karakter, baik
huruf, angka, maupun simbol, yang biasanya digunakan untuk
menyimpan dan memproses teks. Dalam banyak bahasa
pemrograman, string biasanya didefinisikan sebagai urutan
karakter yang disusun secara berurutan. Meskipun aturan untuk
menangani string berbeda-beda antara satu bahasa pemrograman
dengan yang lain, konsep string tetap serupa, yaitu untuk
mempermudah pengelolaan data berupa karakter (Busbee, 2018)
Menurut Savich dan Mock (2021), dalam C++ string dapat
dikelola melalui dua model pendekatan: array karakter
(char[]) dan std::string. Pendekatan ini memiliki karakteristik
dan kegunaan masing-masing.
1. Pendekatan Klasik atau disebut juga C-Style String
dengan charf[]
Biasa disingkat dengan sebutan C-Style. String dalam
bentuk array karakter adalah cara tradisional yang
digunakan sejak era bahasa C. String ini harus diakhiri
dengan karakter null (\0) atau disebut string terminating
character untuk menandai akhir string.  Seperti konsep
array pada umumnya, variabel C-Style menggunakan posisi
mulai dari indeks 0 hingga sesuai panjang string tersebut.
Untuk mengetahui panjang dari string tersebut, digunakan
penanda sebuah karakter null di akhir string. Jika C++
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menemukan karakter null maka pembacaan isi array selesai,
dan hingga batas tersebutlah yang dianggap sebagai 1
variabel string. Sebagai contoh, untuk string “HALO”,
akan tersimpan di variabel sebagai berikut:
Index {0 1 2 3 4
String fH ‘A L {0 {\0

Savitch dan Mock (2018) menyampaikan bahwa dalam
konsep C-Style terdapat istilah partially-filled, ini merujuk
pada situasi di mana array karakter yang disiapkan untuk
menyimpan string tidak sepenuhnya terisi oleh data string
itu sendiri. Array tersebut memiliki kapasitas tetap yang
ditentukan saat deklarasi, tetapi string yang disimpan di
dalamnya mungkin hanya memanfaatkan sebagian dari
kapasitas tersebut. Misal disiapkan variabel string
sepanjang 8 karakter, dengan perintah str[8], kemudian
diisi dengan kata HALO, maka yang terisi hanya 5 ruang di
array, sedangkan 3 sisanya tidak terisi.

Str[0] | Str[1] | Str[2] | Str[3] | Str[4] | Str[5] | Str[6] | Str[7]

A L @) \0 ? ? ?

Partially-filled ini memiliki beberapa dampak negatif,

diantaranya:

e Keamanan: Bagian yang tidak terisi dalam array dapat
mengandung nilai sampah (garbage values), yang dapat
menyebabkan hasil yang tidak terduga jika tidak diatur
dengan hati-hati.

e Pemanfaatan Memori: Partially-filled array bisa
dianggap sebagai pemborosan memori jika kapasitas
yang dialokasikan terlalu besar dibandingkan string
aktual yang digunakan.
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I/l Mengubah menjadi huruf besar
transform(str.begin(), str.end(), str.begin(), ::toupper);
cout << str << endl; // Output: C++ PROGRAMMING
// Mengubah menjadi huruf kecil
transform(str.begin(), str.end(), str.begin(), ::tolower);
cout << str << endl; // Output: c++ programming
return O;

}

KESIMPULAN

Manipulasi string di C++ menawarkan fleksibilitas tinggi
dengan dukungan C-Style String dan kelas “string” modern,
memungkinkan programmer untuk menangani data berbasis teks
dengan efisien, fleksibel dan aman. Melalui berbagai metode
yang ada, C++ menyediakan fitur yang lengkap untuk
memenuhi  kebutuhan pengolahan string dalam berbagai
konteks. Hal ini akan memberikan kemudahan bagi
pengembang untuk bekerja dengan data berbasis karakter, baik
untuk kebutuhan sederhana maupun kompleks. Pemahaman
tentang konsep dan teknik manipulasi string ini tidak hanya
meningkatkan kemampuan pemrograman tetapi juga dapat
digunakan untuk menciptakan solusi yang lebih kreatif dan
optimal dalam berbagai kebutuhan sistem aplikasi.
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BAB 10
ARRAY PADA C++

Hidayatus Sibyan
Universitas Sains Al-Qur’an, Wonosobo
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PENDAHULUAN

Array merupakan salah satu struktur data dasar yang sangat
penting dalam Pemrograman (Ginting et al., 2024). Array adalah
struktur data yang digunakan untuk menyimpan kumpulan data
dengan tipe yang sama dalam satu variabel (Mustakim et al.,
2024). Elemen-elemen array disimpan dalam lokasi memori
yang berurutan dan dapat diakses menggunakan indeks. Indeks
array di C++ dimulai dari angka nol, sehingga elemen pertama
array berada di indeks 0, elemen kedua di indeks 1, dan
seterusnya (FIRLIANA & Kasih, 2018). Berikut adalah ilustrasi
bagaimana elemen-elemen array tersusun secara berurutan
dalam memori:

| Array Elements |

vov by e
Array ‘2‘4‘8”12”16’18’

0 1 2 3 4 5 <«— Array Indexes

Gambar 10.1. llustrasi array

DEKLARASI DAN INISIALISASI ARRAY

Array  merupakan  struktur data penting dalam
pemrograman. Untuk dapat menggunakan array, langkah
pertama adalah mendeklarasikannya, dan setelah itu,
menginisialisasi elemen-elemennya.
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1. Sintaks Deklarasi Array

Deklarasi array di C++ digunakan untuk mendefinisikan
sebuah array dengan ukuran tertentu dan tipe data elemen-
elemen di dalamnya. Sintaks dasar untuk mendeklarasikan array
adalah sebagai berikut (Utami et al., 2017):

tipe_data nama_array[ukuran];

Tipe_data menentukan tipe data dari elemen-elemen array
(misalnya int, float, char, dll.). Nama_array merupakan nama
dari variabel array. Sedangkan ukuran adalah jumlah elemen
yang akan disimpan dalam array. Berikut adalah contoh
deklarasi array.

int angka[5];  // Array untuk menyimpan 5 elemen bilangan
bulat

float suhu[10]; /[ Array untuk menyimpan 10 elemen
bilangan pecahan

char huruf[3]; // Array untuk menyimpan 3 elemen karakter

Dalam contoh di atas, array angka memiliki kapasitas 5
elemen, tetapi elemen-elemen tersebut belum diinisialisasi
sehingga nilainya tidak terdefinisi.

2. Inisialisasi Array

Inisialisasi dilakukan pada saat deklarasi array, di mana
nilai-nilai awal elemen langsung ditentukan (FIRLIANA &
Kasih, 2018). Sintaks dasar inisialisasi array adalah sebagai
berikut:
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Output Program di atas adalah sebagai berikut.

Nilai siswa:
Siswa ke-1

Siswa ke-2
Siswa ke-3

Gambar 10.7. Output program nilai

KESIMPULAN

Array adalah struktur data yang menyimpan kumpulan
elemen dengan tipe data yang sama dalam memori yang
berurutan. Array memberikan efisiensi dalam menyimpan dan
mengakses data. Array dapat dideklarasikan dengan menentukan
ukuran dan tipe datanya. Inisialisasi dapat dilakukan secara
statis (nilai langsung ditentukan) atau dinamis (menggunakan
perulangan untuk mengisi elemen). Array mendukung berbagai
operasi seperti traversal (mengakses elemen satu per satu),
pengisian nilai, pencarian elemen. Array dua dimensi dan
multidimensi memungkinkan penyimpanan data dalam bentuk
matriks atau tabel. Array ini digunakan untuk operasi
matematika seperti penjumlahan dan transpose matriks.
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BAB 11
FUNGSI REKURSIF PADA C++

M. Agus Triawan
Politeknik Negeri Sriwijaya, Jurusan Teknik Komputer, Palembang
E-mail: matriawan@polsri.ac.id

PENDAHULUAN
C++ adalah bahasa pemrograman serba guna (general-

purpose) yang dibangun berdasarkan bahasa C, sehingga sering

ditulis dengan bahasa pemrograman C/C++ (dianggap sebagai
perkembangan dari bahasa C yang mendukung pemrograman
berbasis objek) (Stroustrup, 2022). Bahasa pemrograman C++
banyak mempengaruhi bahasa pemrograman lainnya yang juga

populer, seperti bahasa pemrograman Java dan C# (dibaca C-

Sharp) (Meyers, 2014). Sama seperti pada bahasa pemrograman

lainnya, fungsi rekursif pada C++ adalah sebuah fungsi dengan

konsep memanggil dirinya sendiri. Biasanya fungsi rekursif
banyak digunakan pada algoritma pengurutan (sorting), serta
pemrograman dinamis seperti untuk membentuk struktur parent-
child, tree, atau drop-down seperti pada pembentukan struktur

direktori dan file (Lippman et al., 2012).

Fungsi rekursif secara sederhana berfungsi untuk
menyelesaikan permasalahan yang tergantung pada sub-masalah
itu sendiri sebagai solusinya. Oleh karena itu, secara umum,
fungsi rekrusif terdiri dari 2 (dua) bagian.

1. Basis Rekrusif (Base Case): Kondisi untuk menentukan
rekursif berhenti atau untuk mencegah rekursif tanpa henti
(Vandevoorde & Josulttis, 2002).

2. Langkah rekursif (Recursive Step): Kondisi atau state
fungsi memanggil dirinya sendiri dengan argumen untuk
mencapai basis rekursif (Alexandrescu, 2001).
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Berikut contoh penulisan fungsi rekursif pada bahasa
pemrograman C++ yang terdiri dari basis dan langkah rekursif.

int fungsiRekursif(int n) {
if (n <=1) { // Basis rekursif
return 1;
}else{ [/ Langkah rekursif
return n * fungsiRekursif(n - 1);

k
¥

Keterangan: Pada fungsi tersebut, deklarasi varible n dengan
tipe integer saat dipanggil akan menjadi argumen (nilai
sebenarnya) dan nilainya terus berkurang sebanyak 1 hingga n
memenuhi kurang dari atau sama dengan 1 (hingga mencapai
nilai basis/dasarnya).

CARA KERJA REKURSIF

Setiap kali fungsi memanggil dirinya sendiri, suatu frame
baru (ruang atau blok-blok main-memory sebagai tempat
program yang terdiri dari instruksi dan data disimpan sebagai
page) akan disimpan kedalam tumpukan/stack main-memory
yang menyimpan nilai variabel n sebagai argumen sampai basis
rekursif tercapai (Shaffer, 2012).

Dapat dikatakan dari penulisan fungsi rekursif yang
sederhana menjadi kelebihan fungsi rekursif itu sendiri, serta
dapat diandalkan sebagai solusi alami untuk menangai masalah
seperti traversal-tree (pohon-biner) yaitu mendatangi setiap
simpul dari pohon secara sistematik tepat satu kali (Cormen et
al., 2022). Namun karena saat fungsi rekursif dipanggil, sistem
memori harus menyimpan status eksekusi saat ini dalam stack,
maka akan menambah overhead pada main-memory (memori
ekstra yang dikonsumsi oleh sistem untuk mengelola dan
menjalankan tugas, di luar memori yang dibutuhkan untuk tugas
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penggunaan fungsi rekursif yang umum, seperti dalam
perhitungan faktorial (n!).

Kelebihan fungsi rekursif dapat dikatakan sebagai solusi
yang elegan untuk masalah kompleks dan dapat mengurangi
kode yang diperlukan. Namun kekurangannya yaitu penggunaan
memori yang tinggi dan potensi untuk terjadinya stack overflow
jika tidak diatur dengan baik (basis rekursif). Dari contoh kode
fungsi rekursif sederhana untuk menghitung faktorial dan
memeriksa bilangan prima, yang menunjukkan penerapan
konsep rekursif dalam pemrograman. Sehingga dari pembahasan
fungsi rekursif ini dapat memberikan wawasan yang berharga
bagi yang ingin memahami lebih dalam tentang C++ dan
penerapan fungsi rekursif, serta pentingnya pemrograman yang
efisien dan efektif dalam pengembangan perangkat lunak.
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BAB 12
POINTER PADA C++

Tundo
Sekolah Tinggi llmu Komputer Cipta Karya Informatika, Teknik
Informatika, Jakarta
E-mail: asna8mujahid@gmail.com

PENDAHULUAN

Pointer adalah salah satu fitur penting dalam C++ yang
memungkinkan programmer untuk bekerja dengan alamat
memori secara langsung. Meskipun konsep ini bisa tampak
kompleks pada awalnya, memahami pointer dapat memberikan
fleksibilitas dan efisiensi yang lebih besar dalam pemrograman.
Dalam bab ini, kita akan menjelaskan apa itu pointer, bagaimana
cara menggunakannya, dan mengapa pointer penting dalam
pengembangan perangkat lunak.

PENGERTIAN POINTER

Pointer adalah variabel yang menyimpan alamat memori
dari variabel lain. Dalam C++, setiap variabel memiliki alamat
memori, dan pointer memberikan cara untuk mengakses data
pada alamat tersebut.
Sintaks Dasar:

int a = 5;
int* p = &a;
Penjelasan:

e int* p mendeklarasikan p sebagai pointer ke tipe int.
o &aadalah operator yang mengambil alamat memori dari a.
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DEKLARASI DAN INISIALISASI POINTER
Pointer harus dideklarasikan dengan tipe data yang sesuai
dengan variabel yang akan ditunjuk. Berikut adalah contohnya:

float + = 3.14;
float* ptr = &fF;

Penjelasan:
o Pointer ptr hanya bisa menunjuk ke variabel bertipe float.

Catatan: Jika pointer tidak diinisialisasi, ia akan memiliki nilai
acak. Gunakan nilai nullptr untuk menunjukkan bahwa pointer
belum menunjuk ke alamat tertentu:

int* p = nullptr;

MENGAKSES DATA MELALUI POINTER

Pointer dapat digunakan untuk mengakses atau
memodifikasi data variabel yang ditunjuk. Untuk melakukan ini,
kita menggunakan operator dereferensi (*).

int x = 18;
int* p = &x;
*p = 208;
Output:
o Nilai x sekarang adalah 20.

Contoh lain dari program akses data melalui Pointer
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KEAMANAN POINTER
Penggunaan pointer yang tidak tepat dapat menyebabkan
kesalahan seperti segmentation fault. Berikut adalah beberapa
praktik terbaik:
1. Inisialisasi pointer dengan nullptr.
2. Jangan dereferensi pointer yang tidak valid.
3. Gunakan delete setelah alokasi dinamis.
4. Hindari kebocoran memori dengan mengelola alokasi
dengan hati-hati.

KESIMPULAN

Pointer adalah elemen penting dalam C++ yang
memberikan kontrol langsung terhadap memori. Meskipun
kompleks, memahami pointer memungkinkan kita untuk
mengimplementasikan fitur-fitur canggih, seperti manajemen
memori dinamis dan struktur data tingkat lanjut. Dengan latihan,
Anda dapat menguasai penggunaan pointer dan meningkatkan
efisiensi serta fleksibilitas kode Anda.
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PENDAHULUAN
Struktur (struct) dalam bahasa C++ adalah salah satu fitur
dasar yang sangat penting untuk pemrograman terstruktur.
Struktur memungkinkan Anda untuk mendefinisikan tipe data
kustom yang mengelompokkan berbagai elemen data di bawah
satu nama. Ini memudahkan pengelolaan data yang saling terkait
dan membantu dalam menyusun kode dengan cara yang lebih
terorganisir.
1. Apaitu Struktur.
Dalam C++, struktur (struct) adalah kumpulan variabel
(disebut anggota atau fields) yang dikelompokkan bersama
di bawah satu nama. Struktur memungkinkan Anda untuk
membuat tipe data kustom yang dapat menyimpan data
berbeda dalam satu unit.
2. Berikut adalah cara mendefinisikan dan menggunakan
struktur dalam C++:
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€
string name;
age;
height;

01

Person personi;

personl.name =

<< personl.name << endl;
<< personl.age << endl;
<« personl.height << endl;

o
Gambar 13.1. Struktur dalam C++

3. Komponen Struktur
e Anggota (Members): Variabel yang didefinisikan
dalam struktur. Dalam contoh di atas, name, age, dan
height adalah anggota dari struktur Person.
e Instance: Variabel yang dideklarasikan dengan tipe
struktur. Di atas, personl adalah instance dari struktur
Person.
4. Constructor dan Destructor dalam Struktur
Seperti dalam kelas, Anda juga dapat mendefinisikan
konstruktor dan destruktor dalam  struktur untuk
menginisialisasi dan membersihkan sumber daya.
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dalam pemrograman C++. Dengan memahami dan
memanfaatkan struktur, kamu dapat menulis kode yang lebih
terstruktur, modular, dan mudah dipelihara.
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