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Buku yang sangat tepat untuk pembaca yang sedang atau akan
mempelajari asas pengaturcaraan komputer. Buku ini mengandungi
pembelajaran mengenai logik dan algoritma untuk menyelesaikan
berbagai masalah yang dilaksanakan oleh komputer. Buku ini
meliputi: Pengenalan kepada Asas Pengaturcaraan, Elemen Asas
Pengaturcaraan, Struktur Kawalan Aturcara, Tatasusunan dan
Penunjuk serta Fungsi. Setiap bahan dalam buku ini dilengkapi
dengan berbagai contoh penyelesaian masalah beserta kod aturcara
dalam bahasa C++. Bahasa yang digunakan dalam buku ini
dirancang agar pembaca dapat mempelajarinya secara kendiri tanpa
melibatkan bantuan orang lain.  Diharapkan buku ini mampu
memberikan ilmu kepada pembaca supaya dapat mempelajari asas
pengaturcaraan dengan mengikuti aturan yang betul.
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Sejarah Ringkas C++
C++ adalah bahasa yang berasal dari C tetapi diperkemaskan
lagi dengan keupayaan penggunaan teknologi berorientasikan
objek.

Bahasa C telah dipopularkan oleh Kernighan dan Ritchie pada
tahun 1978, serta telah diseragamkan oleh American National
Standard Institute (ANSI) menjadi ANSI C.

Stroustrup kemudiannya memperkenalkan bahasa C yang
berorientasikan objek dan menamakannya C++. C++
mengandungi semua ciri-ciri C dengan tambahan ciri-ciri baru
bertujuan untuk menghapuskan kekurangan yang ada pada
bahasa C. 

1.0 Pengenalan kepada
       Asas Pengaturcaraan
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Sejarah bahasa pengaturcaraan



Suatu aturcara C++ mempunyai struktur asas seperti berikut: 
Komen (comment)
Arahan prapemproses (preprocessor directives) 
Fail pengepala (header file)
Fungsi utama (main function) 
Penyataan kembali (return statement) 

1.0 Pengenalan kepada
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Struktur Asas Pengaturcaraan



Nama yang diberikan untuk pelbagai unsur di dalam aturcara. 
Cth: nama pembolehubah 

Perkataan ditakrifkan oleh pengguna 
Nama pengecam mesti unik

Peraturan untuk menamakan pengecam :
 

31.0 Pengenalan kepada
       Asas Pengaturcaraan

Pengecam & jenis data



int nombor ;

                    jenis data          nama pembolehubah

const int saiz = 5 ;

Pembolehubah adalah pengecam yang boleh mengubah nilai
semasa pelaksanaan program.
Ia merupakan lokasi ingatan yang mana datanya boleh berubah. 
Jenis-jenis data:
    i. int - nombor integer : 1, 2, 4,….
   ii. char - aksara : ‘a’, ‘b’, …
   iii. float, double - nombor perpuluhan: 2.5, 4.96

Nilai pembolehubah boleh berubah semasa pelaksanaan aturcara
Pengisytiharan sesuatu pembolehubah melibatkan jenis data dan
nama.
Contoh: 

Pemalar ialah suatu entiti yang terkandung di dalam aturcara dengan
nilai tetap iaitu nilainya tidak akan berubah.
Sekiranya nilai pemalar diubah maka akan terdapat ralat dalam
aturcara tersebut.
Pengisytiharan nilai pemalar dimulakan dengan perkataan const
Contoh:
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Jenis-jenis data ialah seperti char, int, double, float, bool, string

i. char
Ø Juga dikenali sebagai string
Ø Contoh:
     • Nombor: 0 - 9
     • Huruf besar dan kecil: a - z dan A - Z
     • Ruang kosong
     • Aksara khas: , . ; ? “ / ( ) [ ] { } * & % ^ < > dan lain-lain

katakunci: char
Contoh kod:

Contoh nilai:
        ‘B’    ‘d’    ‘4’    ‘?’    ‘*’

ii.String
ØJujukan aksara yang diwakili dalam double quotes (“ “)
ØContoh :
        “Hello”    “Year 2000”    “1234”

ØString kosong(null string) tidak mengandungi sebarang aksara dan
ditulis sebagai  “  ” 
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iii.int
Ø Digunakan untuk isytihar pembolehubah jenis integer
Ø Semua nombor termasuk +ve dan -ve
Ø Katakunci: int
Ø Contoh :

Ø Contoh nilai nombor :
     4578   -4578    0

iv. double 
Ø Digunakan untuk isytihar pembolehubah jenis perpuluhan
Ø Nombor eksponen,+ve dan -ve
Ø Katakunci: double
Ø Contoh :

61.0 Pengenalan kepada
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       Asas Pengaturcaraan
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Kod sumber (source code)
 - Adalah set arahan dan pernyataan yang ditulis oleh seorang
   pengaturcara menggunakan bahasa pengaturcaraan komputer. 
 - Kod ini kemudian diterjemahkan ke dalam bahasa mesin oleh
   pengkompil. 
 - Kod diterjemahkan disebut kod objek.

Pengkompil (Compiler)
 - Adalah program perisian yang mengubah kod sumber peringkat
   tinggi yang ditulis oleh pengaturcara dalam bahasa pengaturcaraan
   peringkat tinggi ke kod objek tahap rendah (kod binari) dalam
   bahasa mesin, yang dapat difahami oleh pemproses. 
 - Proses menukarkan pengaturcaraan peringkat tinggi ke dalam
   bahasa mesin dikenali sebagai kompilasi.
 - Contoh : DEV C++

Pemaut (Linker)
 - Menukar kod objek ke bentuk fail jenis .exe
 - Menggabungkan kesemua bahagian yang diperlukan (seperti fail
   perpustakaan) oleh aturcara untuk menghasilkan kod perlaksanaan
   terakhir dalam bentuk fail .exe yang dapat dilarikan(run).

Fail pelaksana (Executable file)  .exe 
 - Fail yang dijana oleh pengkompil
 - Merupakan gabungan fail-fail objek

81.0 Pengenalan kepada
       Asas Pengaturcaraan

Compile, debug dan ralat dalam
pengaturcaraan
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!!! Contoh ralat sintaks pada nama pembolehubah - nombor
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Compile and run
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2.0 Elemen Asas 
        Pengaturcaraan

Pengisytiharan pembolehubah &
Operator/ pengendali

Terdapat 2 jenis pembolehubah :

     1) Pembolehubah tempatan (local variable)
     2) Pembolehubah global (global variable)

Operator atau pengendali adalah token yang digunakan untuk
menghasilkan hasil pengiraan atau tindakan 

Terdapat 6 jenis operator: 
1) Operator aritmetik
2) Operator penokokan dan penyusutan     
3) Operator hubungan
4) Operator logik                      
5) Operator umpukan 
6) Operator input/output

11



2.0 Elemen Asas 
        Pengaturcaraan

12



2.0 Elemen Asas 
        Pengaturcaraan

13



2.0 Elemen Asas 
        Pengaturcaraan

14



2.0 Elemen Asas 
        Pengaturcaraan

15



2.0 Elemen Asas 
        Pengaturcaraan

16



2.0 Elemen Asas 
        Pengaturcaraan

17



cout 

Merupakan operator penyelitan jujukan (stream insertion operator)
cout bersama << digunakan untuk mencetak jujukan aksara yang
terkandung di antara “ dan “ ke atas skrin.

Penyataan output di atas akan mencetak Welcome to C++

2.0 Elemen Asas 
        Pengaturcaraan
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Penyataan input/ output

cin

Ia akan menunggu pengguna memasukkan satu nilai input dan
kemudian menyimpan nilai tersebut ke dalam pembolehubah di
sebelah kanan operator >>

Pengguna perlu memasukkan nilai dan menekan kekunci ‘Enter’
sebelum data dapat dihantar ke komputer.

Penyataan input di atas menunggu pengguna memasukkan nilai,
kemudian menyimpan nilai tersebut dalam myVariable



19

Penilaian Kendiri

KUIZKUIZ  
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Terdapat 3 jenis struktur kawalan :

     1) Jujukan (Sequence)
     2) Pilihan (Selection)
     3) Ulangan (Repetition)

Struktur Kawalan Jujukan
Aliran secara sehala mengikut

      urutan linear.
Paling mudah difahami.
Melaksanakan arahan baris demi baris mengikut urutan satu aliran
sahaja dari atas ke bawah.
contoh aturcara :

3.0 Struktur Kawalan 
        Aturcara

Jenis Struktur Kawalan Aturcara
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Struktur Pilihan if
Jika kita inginkan satu set pernyataan dilaksanakan, pernyataan-
pernyataan ini perlulah diletakkan di dalam satu blok seperti ini:

if ( syarat ) { 
     pernyataan_1; 
     pernyataan_2;
         . 
         . 
pernyataan_n;
} 

Contoh 
aturcara

Penyelesaian masalah dengan
Struktur Kawalan Pilihan



3.0 Struktur Kawalan 
        Aturcara

22

Struktur Pilihan if-else
Jika syarat adalah benar, maka pernyataan_1 akan dilaksanakan, dan jika
tidak pernyataan_2 akan dilaksanakan.

if ( syarat ) { 
     pernyataan_1; 
else
     pernyataan_2;
} 

Contoh 
aturcara



Struktur Pilihan if- else if
Pernyataan ini membolehkan lebih daripada 2 pilihan seperti berikut:

3.0 Struktur Kawalan 
        Aturcara
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 if ( x == 0 ) 
      cout<<"\nX adalah sifar"; 
 else if ( x > 0 ) 
      cout<<"\nX adalah positif"; 
 else 
      cout<<"\nX adalah negatif"; 

Contoh 
aturcara



Struktur Pilihan penyataan switch- case
Digunakan untuk menggantikan pernyataan-pernyataan if- else if. Akan
lebih berstruktur dan memudahkan pengaturcaraan 

3.0 Struktur Kawalan 
        Aturcara
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Penyelesaian masalah dengan
Struktur Kawalan Ulangan

Contoh 
aturcara

gelung for

Terdapat 3 jenis sintak yang digunakan dalam bahasa C++
 untuk struktur ulangan/ gelung. 

 for1.
 while 2.
 do - while 3.
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        Penunjuk
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Penggunaan Tatasusunan

Tatasusunan (array) dalam C++ merujuk kepada suatu koleksi jujukan
nilai yang: 

Mempunyai jenis data yang sama 
Menggunakan nama pembolehubah yang sama; yakni satu
pembolehubah
Mempunyai saiz yang tertentu 
Mempunyai indeks (indeks merupakan lokasi ingatan yang
diperuntukan oleh ingatan komputer untuk sesuatu data, indeks
bermula dengan nilai 0)

Satu struktur data yang boleh digunakan untuk menyimpan senarai
nilai daripada jenis data tertentu 

Merupakan teknik yang amat sesuai untuk mencetak atau membaca
data yang lebih daripada satu 

Sebagai contoh: 

        Markah bagi 10 orang pelajar dapat dicetak dan
        dibaca dengan mudah dengan hanya menggunakan
        satu pembolehubah

Lebih cepat dan memudahkan kerja berbanding dengan cara biasa di
mana sesuatu nilai data disimpan menggunakan satu pembolehubah
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Perlu menggunakan indeks 
Indeks merupakan suatu pemalar, pembolehubah atau ungkapan yang
bernilai integer yang menyatakan unsur manakah di dalam tatasusunan
yang hendak dicapai
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Pengumpukkan nilai awal tatasusunan juga boleh berlaku untuk
sebahagian data sahaja. 
Contoh: 

            int umur[5]={18, 19, 20}; 
            char huruf[3]={‘a’};

Bagi unsur yang tiada umpukan nilai, pengkompil akan mengumpukkan 

             Nilai 0 untuk jenis data int dan float
             nilai null untuk char
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Pengumpukkan nilai tatasusunan boleh berlaku dalam 3 bentuk:

1.Pemalar  
   Contoh: markah[0]=20; 

2.Pembolehubah  
   Contoh: markah[1]=skorRendah; 

3.Ungkapan  
   Contoh: markah[2]=skorRendah - 1;
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Penunjuk adalah pembolehubah yang menyimpan alamat pembolehubah
lain. 
Penunjuk tidak hanya dapat menyimpan alamat satu pembolehubah,
tetapi juga dapat menyimpan alamat sel-sel tatasusunan(array).

Penggunaan Penunjuk
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Nama tatasusunan(array) digunakan sebagai penunjuk (pointer)

Perkaitan di antara tatasusunan
dan penunjuk
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Penggunaan fungsi

fungsi adalah blok kod yang dapat digunakan semula dalam program
dapat menerima satu atau lebih input, melakukan beberapa operasi
padanya, dan mungkin atau tidak mengembalikan output ke
panggilanfungsi

KELEBIHAN :
Ia boleh dipanggil dari mana-mana fungsi, beberapa kali

Dalam C++, semua subrutin dinamakan fungsi (function)
Sebuah aturcara C++ bolehlah dikatakan sebagai satu set fungsi-fungsi
yang berinteraksi antara satu dengan lain
Rutin utama bagi C++ ialah fungsi main(). Pelaksanaan aturcara akan
bermula dari fungsi main() ini. Fungsi main() kemudiannya akan
memanggil fungsi-fungsi lain bergantung kepada cara aturcara itu ditulis.



Tiga elemen penting fungsi :
1. Takrifan fungsi
2. Panggilan fungsi
3. Prototaip fungsi

Teknik menghulurkan parameter :
1. Tidak memulangkan nilai, tidak menghantar parameter
2. Tidak memulangkan nilai, menghantar parameter
3. Memulangkan nilai, tidak menghantar parameter
4. Memulangkan nilai, menghantar parameter

5.0 Fungsi 36

Elemen fungsi, Teknik
menghulurkan parameter
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Panggilan fungsi

Untuk melakukan sesuatu tugas, fungsi perlu dipanggil
Terdapat 3 perkara perlu diketahui sebelum fungsi dapat dipanggil

       - Nama fungsi
       - Parameter yang diperlukan
       - Nilai yang akan dipulangkan

5.0 Fungsi 39

Data yang dihantar kepada fungsi perlu terdiri daripada jenis yang sama
seperti yang telah ditakrifkan pada senarai fungsi
Bilangan data dan urutan juga perlu sama seperti dalam takrifan fungsi
Data-data yang dihantar akan digunakan sebagai nilai parameter fungsi
yang dipanggil 
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ATURCARA
CONTOH
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