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UU No 28 tahun 2014 tentang Hak Cipta  

Pasal 113 

1) Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak 

ekonomi sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i 

untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana 

penjara paling lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana denda paling 

banyak Rp 100.000.000 (seratus juta rupiah). 

2) Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta 

atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi 

Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf c, 

huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara 

Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) 

tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp. 500.000.000,00 

(lima ratus juta rupiah). 

3) Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta 

atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi 

Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (l) huruf a, 

huruf b, huruf e, dan/atau huruf g untuk Penggunaan Secara 

Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 4 (empat) 

tahun dan/ atau pidana denda paling banyak Rp1.000.000.000,00 

(satu miliar rupiah). 

4) Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud pada 

ayat (3) yang dilakukan dalam bentuk pembajakan, dipidana 

dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh) tahun dan/atau 

pidana denda paling banyak Rp. 4.000.000.000,00 (empat miliar 

rupiah). 
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KATA PENGANTAR 
 

 

Pada era saat ini perkembangan dunia terus mengalami kemajuan yang 

sangat pesat, terutama pada bidang teknologi, dimana bahasa pemrograman 

menjadi fondasi utama untuk semua inovasi teknologi, termasuk juga dengan 

kecerdasan buatan, blockchain, dan pengembangan aplikasi. Buku ini, berjudul 

"PENGENALAN BAHASA PEMPROGRAMAN UNTUK PEMULA" hadir 

untuk memberikan gambaran secara rinci dan detail tentang bahasa-bahasa 

pemrograman yang sedang berkembang saat ini dan penggunaan prosedur atau 

fungsi dalam menjalankan serangkaian instruksi.  

Pada buku ini, kami tidak hanya membahas berbagai instruksi atau sintak 

yang terdapat pada beberapa bahasa pemrograman, tetapi juga pembahasan 

terkait dengan bahasa pemrograman yang berbasis pada berorientasi objek 

(OOP), keunggulan dan kekurangan dari tiap-tiap bahasa pemrograman, selain 

itu terdapat juga pembahasan bahasa pemrograman yang berbasis web, visual 

dan bahasa pemrograman khusus untuk aplikasi yang spesifik dan fokus pada 

efisiensi. 

 Harapan dari kami buku ini bisa menjadi panduan langkah pertama bagi 

pemula dalam memahami dasar-dasar bahasa pemrograman, dari sintak 

sederhana dan mudah dipahami hingga dapat diterapkan dalam proyek nyata, 

selain itu dan dapat membantu memilih bahasa yang sesuai kebutuhan proyek, 

dikarnakan tidak semua bahasa pemrograman cocok untuk setiap jenis proyek. 

 

 

 

Salam, 

Tim Penulis 
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A. PENDAHULUAN 

1. Definisi Bahasa Pemrograman 

1.1 Pengertian Bahasa Pemrograman 
Bahasa pemrograman adalah instruksi atau sintaks yang digunakan 
untuk memberikan perintah kepada komputer dalam menjalankan 
berbagai tugas, mulai dari pengolahan data hingga pengembangan 
perangkat lunak. Bahasa pemrograman dapat digambarkan sebagai 
"jembatan" antara manusia dan mesin, memungkinkan manusia untuk 
mengkomunikasikan logika dan algoritma dalam bentuk yang dapat 
dipahami oleh komputer. Menurut buku "Programming Fundamentals" 
oleh Richard Halterman, "A programming language is a formal system for 
specifying computations, which can be executed by machines" (2011). 

1.2 Peran Bahasa Pemrograman dalam Pengembangan Perangkat Lunak  
Bahasa pemrograman memungkinkan pengembang menciptakan 
aplikasi, sistem, atau program yang memenuhi kebutuhan spesifik, baik 
untuk penggunaan pribadi, komersial, maupun ilmiah. Misalnya, bahasa 
C digunakan dalam pengembangan sistem operasi seperti UNIX, 
sementara Python dan JavaScript mendominasi dunia pengembangan 
web dan data science. Bahasa-bahasa seperti SAP ABAP banyak 
digunakan dalam sistem perusahaan untuk mengelola data bisnis yang 
kompleks. 

2. Tujuan dan Manfaat Buku 

2.1 Memberikan Pemahaman Dasar Bahasa Pemrograman bagi Pemula 
Buku ini bertujuan untuk menjadi panduan langkah pertama bagi 
pemula dalam memahami dasar-dasar bahasa pemrograman, dari sintaks 
sederhana hingga penerapannya dalam proyek nyata. Menurut "Python 
Crash Course" oleh Eric Matthes, belajar bahasa pemrograman untuk 
pemula harus berfokus pada pemahaman konsep dasar seperti variabel, 
fungsi, dan alur kontrol program (2016). Buku ini mencakup berbagai 
bahasa seperti C, C++, Python, HTML, dan lainnya untuk memberikan 
spektrum pilihan bagi pemula. 

2.2 Membantu Memilih Bahasa yang Sesuai untuk Kebutuhan 
Tidak semua bahasa pemrograman cocok untuk setiap jenis proyek. 
C++ dan C# sangat ideal untuk pengembangan aplikasi desktop dan 
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game, sedangkan PHP dan JavaScript menjadi andalan untuk aplikasi 
web. Melalui panduan ini, pembaca akan mendapatkan wawasan untuk 
memilih bahasa yang sesuai dengan kebutuhan mereka, sebagaimana 
ditegaskan oleh "Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship" 
oleh Robert C. Martin bahwa "The right tools and languages are critical to 
ensuring the efficiency and maintainability of software projects" (2008). 

3. Peran Penting Bahasa Pemrograman di Era Digital 

3.1 Revolusi Digital dan Peran Bahasa Pemrograman dalam Teknologi 
Di era digital saat ini, bahasa pemrograman menjadi fondasi utama 
untuk semua inovasi teknologi, termasuk kecerdasan buatan, block 
chain, dan pengembangan aplikasi. Bahasa seperti Python, dengan 
pustaka seperti Tensor Flow, menjadi alat utama dalam machine 
learning. Demikian pula, Kotlin diadopsi sebagai bahasa resmi untuk 
pengembangan aplikasi Android karena efisiensinya. Dalam buku "The 
Pragmatic Programmer: Your Journey to Mastery" oleh Andrew Hunt dan 
David Thomas, disebutkan bahwa "Programming languages shape the way 
developers think and solve problems, influencing the tools and innovations of 
our digital world" (1999). 
Contoh nyata adalah SQL, yang memainkan peran penting dalam 
mengelola database besar di perusahaan teknologi, sementara Ruby on 
Rails digunakan untuk membangun startup cepat dengan kerangka 
kerja web yang tangguh. Scratch, di sisi lain, adalah alat pengenalan 
bahasa pemrograman untuk anak-anak, membantu mereka memulai 
perjalanan di dunia pemrograman dengan cara visual dan interaktif. 

B. KLASIFIKASI BAHASA PEMROGRAMAN 

1. Bahasa Pemrograman Berbasis Prosedural 

1.1 Penjelasan dan Konsep 
Bahasa pemrograman prosedural adalah paradigma pemrograman yang 
berfokus pada penggunaan prosedur atau fungsi untuk menjalankan 
serangkaian instruksi. Dalam paradigma ini, program dibagi menjadi 
bagian-bagian kecil (subprogram) untuk mempermudah pengelolaan dan 
pemeliharaan. Menurut "C Programming Language" oleh Brian 
Kernighan dan Dennis Ritchie, “Procedural languages are built on the 
concept of procedure calls, where code is structured into reusable blocks” (1988). 

1.2 Jenis-jenis Bahasa Pemrograman Berbasis Prosedural 

• C: Salah satu bahasa pemrograman prosedural paling populer, 
digunakan dalam pengembangan sistem operasi dan perangkat 
keras. 

• Pascal: Dirancang untuk pendidikan pemrograman, digunakan 
untuk memperkenalkan struktur pemrograman. 

• Fortran: Awalnya digunakan untuk komputasi ilmiah dan numerik. 
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A. SEJARAH DAN PERKEMBANGAN C 

Bahasa pemrograman C dikembangkan pada awal tahun 1970-an di 
Laboratorium Bell, yang merupakan bagian dari AT&T, oleh Dennis Ritchie. C 
lahir sebagai evolusi dari bahasa pemrograman B, yang juga dikembangkan di 
Bell Labs. B sendiri merupakan bahasa yang dirancang untuk sistem UNIX, 
namun keterbatasan B mendorong Ritchie dan timnya untuk menciptakan bahasa 
baru yang lebih kuat dan fleksibel. Pada tahun 1972, C mulai mendapatkan 
pengakuan luas sebagai bahasa pemrograman sistem, terutama ketika sistem 
operasi UNIX yang ditulis dalam bahasa C mulai didistribusikan (Huda et.al, 
2021). 

Puncak perkembangan bahasa C terjadi bersamaan dengan penyebaran 
sistem operasi UNIX, yang menjadi sangat populer di kalangan universitas dan 
lembaga penelitian. Pada tahun 1978, Brian Kernighan dan Ritchie menerbitkan 
buku "The C Programming Language" yang sering disebut sebagai "K&R". Buku 
ini tidak hanya mengajarkan cara menggunakan bahasa C tetapi juga 
memperkenalkan berbagai konsep pemrograman yang mendasar. Sejak saat itu, 
C mulai diadopsi secara luas, dan banyak programmer mulai menulis berbagai 
aplikasi dan sistem menggunakan bahasa ini. 

Pada tahun 1983, American National Standards Institute (ANSI) 
membentuk komite untuk memberikan standar formal bagi bahasa C. Proses ini 
berujung pada penerbitan ANSI C pada tahun 1989, yang dikenal sebagai C89 
atau C90. Standarisasi ini sangat penting karena memperkenalkan banyak fitur 
baru dan membantu meminimalkan variasi dalam implementasi bahasa C di 
berbagai platform. Dengan adanya standar ini, programmer dapat 
mengembangkan aplikasi yang lebih portabel dan dapat dijalankan di berbagai 
perangkat keras tanpa harus melakukan banyak penyesuaian. 

Perkembangan C tidak berhenti dengan ANSI C. Pada tahun 1999, versi 
baru dari C yang disebut C99 diperkenalkan. C99 menambahkan beberapa fitur 
baru, seperti tipe data baru, pengenalan variabel panjang, dan kemampuan untuk 
mendefinisikan fungsi inline. Fitur ini meningkatkan fleksibilitas bahasa dan 
menjadikannya lebih sesuai untuk pemrograman modern, di mana kebutuhan 
untuk efisiensi dan kemampuan untuk menangani data kompleks semakin 
penting. 

Seiring berjalannya waktu, berbagai dialek dan implementasi dari bahasa C 
muncul sebagai respons terhadap kebutuhan industri. Salah satu yang paling 
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dikenal adalah C++, yang diperkenalkan oleh Bjarne Stroustrup pada tahun 
1979. C++ adalah perpanjangan dari C yang menambahkan fitur pemrograman 
berorientasi objek, memungkinkan pengembangan perangkat lunak yang lebih 
modular dan mudah dirawat. Ini membuka jalan bagi banyak pengembangan 
dalam dunia perangkat lunak, termasuk di bidang game, sistem real-time, dan 
aplikasi bisnis. 

Pada awal tahun 2000-an, perkembangan teknologi dan meningkatnya 
kebutuhan akan aplikasi perangkat lunak yang lebih canggih mendorong 
pengembangan lebih lanjut dari bahasa C. Versi terbaru, C11, dirilis pada tahun 
2011, menambahkan sejumlah fitur baru, termasuk dukungan untuk 
multithreading, penanganan atomik, dan lingkungan yang lebih aman untuk 
pemrograman. Perkembangan ini menunjukkan bahwa bahasa C tetap relevan 
dan mampu bersaing di tengah beragam pilihan bahasa pemrograman modern 
lainnya. 

Meskipun banyak bahasa pemrograman baru telah muncul, C telah 
membuktikan dirinya sebagai bahasa yang tangguh dan tahan lama. 
Keandalannya dan kinerjanya yang tinggi membuatnya menjadi pilihan utama 
dalam pengembangan perangkat lunak sistem, seperti kernel sistem operasi, 
driver perangkat keras, dan sistem terbenam (embedded systems). Banyak sistem 
dan perangkat yang kita gunakan sehari-hari, seperti smartphone dan perangkat 
IoT, sangat bergantung pada C untuk komponen dasarnya. 

Dengan sejarah yang kaya dan serangkaian perkembangan yang 
berkelanjutan, bahasa pemrograman C terus beradaptasi dengan zaman dan 
kebutuhan pengembang. Komunitas pemrograman yang besar dan aktif serta 
pentingnya C dalam pendidikan dan industri menjadikannya salah satu bahasa 
yang paling dihormati dan banyak digunakan dalam pengembangan perangkat 
lunak hingga saat ini. Seiring berjalannya waktu, tidak diragukan lagi bahwa C 
akan terus memainkan peran kunci dalam dunia teknologi yang terus berubah. 

B. KONSEP DASAR C 

Bahasa pemrograman C adalah bahasa pemrograman yang bersifat 
prosedural, yang berarti ia terdiri dari sekumpulan prosedur atau fungsi yang 
mengatur alur eksekusi program. Konsep dasar ini memungkinkan programmer 
untuk membagi kode program menjadi bagian-bagian yang lebih kecil dan 
terorganisir, sehingga lebih mudah untuk dikembangkan, diperbaiki, dan 
dipelihara. Setiap fungsi dalam C memiliki peran khusus, dan pemrogram dapat 
memanggil fungsi-fungsi ini dari bagian lain program. Hal ini memperkuat 
prinsip modularitas, di mana setiap modul memiliki tanggung jawab yang jelas. 

Salah satu konsep dasar yang penting dalam bahasa C adalah tipe data. Tipe 
data ini digunakan untuk menentukan jenis nilai yang akan disimpan dalam 
variabel. C menawarkan sejumlah tipe data bawaan, seperti int untuk bilangan 
bulat, float untuk bilangan pecahan, dan char untuk karakter. Penggunaan tipe 
data yang tepat sangat penting karena mempengaruhi ukuran memori yang 
digunakan dan cara data tersebut diproses. Selain itu, C juga mendukung tipe 
data yang lebih kompleks, seperti array dan struktur, yang memungkinkan 
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A. C# 

C# (dibaca "C-Sharp") adalah bahasa pemrograman berorientasi objek yang 
dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari inisiatif .NET. Bahasa ini 
dirancang untuk menjadi bahasa yang sederhana, modern, dan aman, serta 
mendukung pengembangan berbagai jenis aplikasi, mulai dari aplikasi desktop, 
web, hingga mobile. 
Berikut adalah beberapa karakteristik utama C# : 
1. Berorientasi Objek (OOP): C# mendukung paradigma pemrograman 

berorientasi objek, yang memungkinkan pengembang untuk membuat 
program yang modular dan mudah dikembangkan melalui penggunaan 
kelas, objek, pewarisan, polimorfisme, dan enkapsulasi. 

2. Tipe Data yang Aman: C# memiliki sistem tipe yang ketat, sehingga 
membantu mengurangi kesalahan pemrograman dengan memastikan tipe 
data yang digunakan sesuai dengan yang diharapkan. 

3. Garbage Collection: C# menggunakan garbage collection otomatis, yang 
mengelola alokasi dan dealokasi memori secara efisien, sehingga 
mengurangi kemungkinan terjadinya kebocoran memori. 

4. Interoperabilitas: C# terintegrasi dengan baik dalam ekosistem .NET, 
sehingga mendukung interoperabilitas dengan bahasa .NET lainnya seperti 
Visual Basic dan F#. C# juga dapat berkomunikasi dengan komponen dan 
pustaka dari luar .NET, seperti API Windows. 

5. Keamanan dan Manajemen Memori: C# dirancang untuk meningkatkan 
keamanan aplikasi dengan fitur-fitur seperti pemeriksaan tipe, penanganan 
error yang ketat, dan manajemen memori otomatis. 

B. SEJARAH DAN PERKEMBANGAN C# 

Sejarah dan Perkembangan C# 
C# diciptakan oleh Microsoft pada akhir 1990-an dan dirilis pertama kali pada 
tahun 2000 sebagai bagian dari platform .NET. Awalnya, C# dikembangkan 
untuk memenuhi kebutuhan Microsoft akan bahasa pemrograman yang modern, 
aman, dan mendukung pengembangan aplikasi di platform Windows dan web. 
Berikut adalah ringkasan perjalanan sejarah dan perkembangan C#: 

1. Awal Pengembangan dan Latar Belakang (1999-2000) 
C# diciptakan oleh Anders Hejlsberg, seorang insinyur perangkat lunak 
ternama yang juga bekerja di pengembangan Delphi sebelumnya. 

C# BAB 
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A. PENGANTAR JAVASCRIPT 

JavaScript adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk 
menambahkan interaktivitas pada halaman web. Pertama kali dikembangkan 
pada tahun 1995, JavaScript kini menjadi bagian penting dalam pengembangan 
web modern, bekerja bersama HTML dan CSS untuk menciptakan pengalaman 
pengguna yang dinamis. Dengan JavaScript, pengembang dapat membuat 
halaman web yang merespons aksi pengguna, memperbarui konten secara real-
time, dan mengelola data dengan mudah. 

 
Gambar 2 Logo Javascript 

Sumber: Website https://jv.wikipedia.org/wiki/JavaScript 

1. Sejarah Singkat JavaScript 
JavaScript pertama kali dikembangkan oleh Netscape Communications pada 
tahun 1995, dan pada awalnya dikenal sebagai Mocha. Bahasa ini diciptakan 
oleh Brendan Eich dalam waktu hanya sepuluh hari dengan tujuan membuat 
halaman web lebih dinamis. Dalam versi awalnya, JavaScript dirancang 
sebagai bahasa pemrograman sederhana untuk meningkatkan interaktivitas 
di browser. 
Pada saat itu, JavaScript sangat erat kaitannya dengan browser Netscape 
Navigator, yang merupakan salah satu peramban pertama yang mendukung 
JavaScript. Meskipun saat itu belum begitu populer, JavaScript terus 
berkembang, dan pada tahun 1997, JavaScript distandarisasi oleh ECMA 
International, dengan standar resminya diberi nama ECMAScript. Sejak itu, 
JavaScript terus mengalami pembaruan dengan rilis ECMAScript terbaru 

JAVASCRIPT BAB 
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yang membawa fitur-fitur modern. Beberapa poin penting dalam sejarah 
perkembangan JavaScript: 

• 1995: Diperkenalkan oleh Netscape sebagai Mocha, kemudian menjadi 
LiveScript, dan akhirnya dinamai JavaScript. 

• 1997: JavaScript distandarisasi oleh ECMA International sebagai 
ECMAScript. 

• 2009: ECMAScript 5 (ES5) dirilis dengan berbagai fitur baru. 

• 2015: ECMAScript 6 (ES6), atau ECMAScript 2015, yang 
memperkenalkan banyak fitur modern seperti let, const, arrow function, 
dan class. 

• 2015 - Sekarang: JavaScript terus berkembang pesat dengan pembaruan 
tahunan yang membawa fitur-fitur baru yang lebih canggih. 

2. Peran JavaScript dalam Pengembangan Web 
JavaScript memegang peranan penting dalam pengembangan web modern. 
Awalnya hanya digunakan untuk memberikan interaktivitas pada halaman 
web statis, JavaScript kini menjadi bahasa pemrograman utama di sisi klien 
(client-side) dan juga populer di sisi server (server-side) melalui Node.js. 
Berikut beberapa peran utama JavaScript dalam pengembangan web: 

• Interaktivitas pada Halaman Web: JavaScript memungkinkan elemen-
elemen web, seperti tombol, formulir, dan tautan, untuk merespon 
interaksi pengguna dengan cara yang lebih interaktif. Contohnya, pop-
up notifikasi, validasi formulir, dan efek animasi. 

• Manajemen Data Secara Dinamis: JavaScript dapat berinteraksi dengan 
server tanpa perlu memuat ulang halaman, seperti dengan AJAX dan 
fetch API, sehingga memungkinkan data di halaman web diperbarui 
secara real-time. 

• Pengembangan Aplikasi Web Modern: Dengan berkembangnya 
framework dan library seperti React, Vue, dan Angular, JavaScript kini 
memungkinkan pembuatan aplikasi web yang kompleks dan responsif 
yang menyerupai aplikasi desktop. 

• Sisi Server (Server-Side): Dengan hadirnya Node.js, JavaScript juga 
bisa dijalankan di server untuk menangani tugas seperti manajemen 
database, autentikasi pengguna, dan lainnya. 

3. Hubungan JavaScript dengan HTML dan CSS 
JavaScript, HTML, dan CSS dikenal sebagai "trio utama" dalam 
pengembangan web karena ketiganya bekerja bersama untuk membuat 
halaman web yang menarik, interaktif, dan responsif. Masing-masing 
memiliki peran dan fungsi yang berbeda: 

• HTML (Hypertext Markup Language): HTML adalah kerangka atau 
struktur dasar dari sebuah halaman web. HTML digunakan untuk 
menentukan elemen-elemen yang ada di dalam halaman seperti teks, 
gambar, tabel, formulir, dan lainnya. Dengan HTML, pengembang 
dapat menetapkan elemen-elemen yang akan ditampilkan di layar 
pengguna. 
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A. PENGERTIAN HTML DAN CSS 

HTML dan CSS adalah dua bahasa yang bekerja sama untuk menciptakan 
semua yang anda lihat saat melihat sesuatu di internet (website). HTML adalah 
data mentah yang menjadi dasar pembuatan halaman web. Semua teks, tautan, 
daftar, dan tombol dibuat dalam HTML. CSS adalah yang menambahkan gaya 
ke elemen-elemen yang ada pada HTML. HTML digunakan untuk meletakkan 
informasi pada halaman web dan CSS digunakan untuk memposisikan informasi 
tersebut, memberinya warna, mengubah font, dan membuatnya tampak bagus 
(Powell, 2010). 

Jika Anda ingin lebih teknis, HTML dan CSS bukanlah bahasa 
pemrograman karena keduanya hanya berkaitan dengan penyajian informasi. 
Keduanya tidak digunakan untuk memprogram logika apa pun. JavaScript, yang 
akan Anda pelajari di bagian berikutnya, adalah bahasa pemrograman karena 
digunakan untuk membuat halaman web melakukan berbagai hal. Akan tetapi, 
ada banyak hal yang dapat anda capai hanya dengan HTML dan CSS, dan Anda 
pasti membutuhkan keduanya.  

Saat Anda mendesain atau mengembangkan situs web, ada tiga bahasa 
pengkodean berbeda yang perlu anda ketahui: HTML, CSS, dan JavaScript. 

• HTML (Hypertext Markup Language): bahasa yang menentukan 
bagaimana dokumen dan halaman web ditampilkan di browser web, 
bahasa untuk membangun blok situs web mana pun. 

• CSS: (Cascading Style Sheets): bahasa style sheet populer yang menentukan 
bagaimana dokumen yang dibuat dalam HTML diberi gaya (warna, 
gaya font, tata letak, dan fitur responsif). 

• Javascript: memungkinkan anda mengubah elemen CSS dan HTML di 
situs web anda setelah situs dimuat, yang memberi Anda kemampuan 
untuk membuat situs anda lebih interaktif dan menarik bagi pengguna. 

B. STRUKTUR DASAR HTML 

Di jendela browser, anda dapat melihat halaman web yang menampilkan 
konten pada Gambar 3  yang sama persis dengan dokumen Microsoft Word yang 
anda lihat pada Gambar 4.  

HTML DAN CSS BAB 
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Gambar 3 Isi Halaman Web Yang Menampilkan Konten (Duckett & Wiley, 2011) 

 
Gambar 4 Isi Text Dalam Dokumen Microsoft Word (Duckett & Wiley, 2011) 

Untuk menggambarkan struktur halaman web, kami menambahkan kode ke 
kata-kata yang ingin kami tampilkan di halaman tersebut. Anda dapat melihat 
kode HTML untuk halaman ini di bawah. Jangan khawatir tentang apa arti kode 
tersebut. Kami akan mulai membahasnya lebih rinci di halaman berikutnya. 
Perhatikan bahwa kode HTML berwarna biru, dan teks yang Anda lihat di layar 
berwarna hitam. 
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A. MATLAB 

MATLAB, singkatan dari MATrix LABoratory, adalah bahasa 
pemrograman tingkat tinggi yang dikembangkan oleh MathWorks (Houcque, 
2005) . Bahasa ini dirancang khusus untuk komputasi numerik, pemrograman, 
dan visualisasi data. MATLAB memungkinkan pengguna untuk melakukan 
manipulasi matriks, plotting fungsi dan data, implementasi algoritma, serta 
pembuatan antarmuka pengguna (Muzaini et al., 2022). Salah satu keunggulan 
utama MATLAB adalah kemampuannya dalam membuat grafik dengan 
visualisasi yang sangat baik, yang sangat membantu dalam berbagai disiplin ilmu 
seperti teknik, matematika, dan ilmu Komputer 

Selain itu, MATLAB juga mendukung integrasi dengan bahasa 
pemrograman lain seperti C, Java, dan .NET, serta aplikasi seperti Microsoft 
Excel (Muzaini et al., 2022). MATLAB sering digunakan dalam penelitian, 
pengembangan sistem, dan desain sistem di berbagai industri dan institusi 
pendidikan (Sinaga et al., 2020). Dengan berbagai tool dan library yang tersedia, 
MATLAB memudahkan pengguna untuk menyelesaikan permasalahan 
matematika kompleks, membuat simulasi, dan melakukan analisis data secara 
efisien. 

 
Gambar 11 Logo Matlab 

Penggunaan Matlab meliputi bidang–bidang (Umam, n.d.) :  

• Matematika dan Komputasi  

• Pembentukan Algorithm  

• Akusisi Data  

• Pemodelan, simulasi, dan pembuatan prototype  

• Analisa data, explorasi, dan visualisasi  

• Grafik Keilmuan dan bidang Rekayasa 

B. FUNGSI MATLAB 

Ada beberapa fungsi dari matlab diantaranya adalah sebagai berikut : 

MATLAB BAB 
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1. Analisis Data  
Matlab dapat berfungsi sebagai alat untuk menganalisa data, beberapa 
fungsi dasar matlab seperti : 

• Impor Data: Mengimpor data dari berbagai sumber seperti file teks, 
spreadsheet, database, dan perangkat keras. 

• Pembersihan Data: Menyediakan alat untuk membersihkan dan 
memproses data mentah agar siap untuk analisis lebih lanjut. 

• Analisis Statistik dan Matematis: Menyediakan berbagai fungsi 
statistik dan matematis untuk menganalisis data. 

• Visualisasi Data: Membuat grafik dan plot untuk membantu 
memahami data dan menyampaikan hasil analisis dengan cara yang 
mudah dipahami. 

• Pemrograman Berbasis Matriks: Mendukung operasi aljabar linear 
dan manipulasi data dalam bentuk matriks atau array. 

2. Pengembangan Algoritme dan Pembuatan Model 

• Lingkungan Interaktif: Menyediakan lingkungan yang interaktif dan 
intuitif untuk menulis, menjalankan, dan melihat hasil kode secara 
langsung. 

• Proses Iteratif: Memungkinkan pengujian dan modifikasi algoritme 
dengan cepat dalam proses pengembangan yang iteratif. 

• Toolbox Spesifik: Mendukung berbagai toolbox untuk aplikasi 
spesifik seperti pemrosesan sinyal, pengolahan citra, pembelajaran 
mesin, dan kecerdasan buatan. 

• Fungsi dan Alat Tambahan: Toolbox ini menyediakan fungsi dan 
alat tambahan yang memperluas kemampuan dasar MATLAB. 

• Penelitian dan Pengembangan: Alat yang sangat berharga dalam 
penelitian dan pengembangan di berbagai bidang seperti teknik, fisika, 
biologi, ekonomi, dan banyak lagi. 

C. PENGENALAN MATLAB 

1. Membuka Matlab 
Hal pertama yang anda dapat lakukan adalah menginstall matlab. Setelah 
proses instalasi selesai, akan terdapat shorcut icon pada desktop anda 
sebagai berikut : 

 
Gambar 12 Shorcut Icon Matlab. 
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A. APA ITU PHP? 

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman yang dirancang 
khusus untuk pengembangan web (Lerdorf, Tatroe dan MacIntyre, 2006). PHP 
adalah bahasa skrip sisi server yang memungkinkan pengembang untuk 
membuat konten web dinamis dan interaktif (Tatroe dan MacIntyre, 2020). 
Dengan PHP, Anda dapat mengakses database, mengelola sesi pengguna, dan 
melakukan berbagai operasi lainnya yang diperlukan untuk membangun aplikasi 
web yang kompleks (Williams dan Lane, 2004).  

B. SEJARAH PHP 

PHP pertama kali diciptakan oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1994. 
Awalnya, PHP adalah sekumpulan alat yang digunakan untuk melacak 
pengunjung di situs webnya. Seiring waktu, PHP berkembang menjadi bahasa 
pemrograman yang lebih kuat dan fleksibel, dengan dukungan untuk berbagai 
database dan framework. Saat ini, PHP adalah salah satu bahasa pemrograman 
yang paling banyak digunakan di dunia, terutama untuk pengembangan aplikasi 

web (Сорин, 2006). 

C. MENGAPA MEMILIH PHP? 

Ada beberapa alasan mengapa PHP menjadi pilihan populer di kalangan 
pengembang web: 

1. Mudah Dipelajari: PHP memiliki sintaks yang sederhana dan mudah 
dipahami, membuatnya cocok untuk pemula. 

2. Kompatibilitas: PHP dapat berjalan di berbagai platform, termasuk 
Windows, Linux, dan macOS. 

3. Dukungan Database: PHP mendukung berbagai database, termasuk 
MySQL, PostgreSQL, dan SQLite, yang memudahkan pengelolaan 
data. 

4. Komunitas Besar: PHP memiliki komunitas yang besar dan aktif, 
sehingga Anda dapat dengan mudah menemukan dokumentasi, 
tutorial, dan forum untuk mendapatkan bantuan. 

5. Framework Populer: Terdapat banyak framework PHP yang 
memudahkan pengembangan aplikasi, seperti Laravel, CodeIgniter, 
dan Symfony.  

PENGENALAN DASAR 

PEMROGRAMAN DENGAN PHP 

BAB 
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D. INSTALASI PHP 

Sebelum mulai menulis kode PHP, Anda perlu menginstal PHP di komputer 
Anda. Berikut adalah langkah-langkah untuk menginstal PHP: 

1. Unduh PHP: Kunjungi situs resmi PHP di php.net dan unduh versi 
terbaru dari PHP. 

2. Instal XAMPP atau WAMP: Untuk kemudahan, Anda dapat 
menginstal paket seperti XAMPP atau WAMP yang sudah 
menyertakan PHP, Apache, dan MySQL. Ini akan memudahkan 
Anda dalam mengembangkan aplikasi web secara lokal. 

3. Verifikasi Instalasi: Setelah instalasi selesai, buka terminal atau 
command prompt dan ketik php -v untuk memverifikasi bahwa PHP 
telah terinstal dengan benar. 

E. STRUKTUR DASAR KODE PHP 

Setelah PHP terinstal, Anda dapat mulai menulis kode PHP. Berikut adalah 
struktur dasar dari kode PHP:  

 
Penjelasan Kode: 

• <?php dan ?>: Tag pembuka dan penutup untuk kode PHP. Semua 
kode PHP harus ditulis di antara tag ini. 

• echo: Fungsi yang digunakan untuk menampilkan output ke layar. 
Dalam contoh di atas, teks "Hello, World!" akan ditampilkan di 
browser. 

F. VARIABEL DAN TIPE DATA 

Dalam PHP, variabel digunakan untuk menyimpan data. Variabel diawali 
dengan tanda dolar ($). Berikut adalah contoh penggunaan variabel: 

 
Penjelasan kode, Deklarasi Variabel: 

• $nama: Variabel ini menyimpan string "John Doe". 

• $umur: Variabel ini menyimpan integer 25. 
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A. PENGENALAN SQL DAN BASIS DATA RELASIONAL 

Structured Query Language (SQL), merupakan bahasa standar yang 
digunakan untuk mengelola serta memanipulasi data dalam database relasional. 
Bahasa ini dirancang khusus untuk melakukan operasi seperti membuat, 
memperbarui, memelihara, dan mengambil data dari database. 

SQL memungkinkan pengguna melakukan berbagai operasi, seperti 
menyimpan, mengambil, memperbarui, dan menghapus data, serta mengatur 
struktur data dalam basis data. Bahasa ini menjadi dasar bagi banyak sistem 
manajemen basis data relasional (DBMS), seperti Oracle ,MySQL, PostgreSQL, 
dan Microsoft SQL Server. 

SQL dan sistem basis data relasional berbasis SQL telah menjadi teknologi 
yang sangat banyak digunakan, dan keduanya berperan sebagai fondasi penting 
dalam industri komputer saat ini. Selama beberapa dekade terakhir, popularitas 
SQL telah mengalami peningkatan pesat dan tetap menjadi bahasa standar dalam 
pengelolaan basis data. Saat ini, ratusan produk database mendukung SQL dan 
dapat dijalankan pada berbagai platform komputer, mulai dari mainframe hingga 
komputer pribadi dan bahkan perangkat genggam. Standar SQL internasional 
telah diadopsi secara resmi dan telah mengalami pembaruan. 

Terdapat berbagai jenis database yang mengikuti model konsep yang 
berbeda. SQL awalnya dikembangkan untuk mengelola data dalam database 
relasional. Belakangan, standar SQL internasional telah menggabungkan bagian 
dari model objek, yang menghasilkan struktur hibrida yang dikenal sebagai 
database objek-relasional. 

Basis data relasional mengorganisasikan data dalam bentuk tabel-tabel 
yang saling berhubungan, menciptakan struktur data yang terstruktur dan 
efisien. Berikut adalah beberapa konsep utama dalam basis data relasional: 
1. Tabel 

Tabel adalah struktur dasar dalam basis data relasional. Setiap tabel 
mewakili satu jenis data atau entitas, seperti data pelanggan, produk, atau 
transaksi. Tabel terdiri dari baris dan kolom yang menyimpan data 
terstruktur. Nama tabel harus unik dalam satu basis data. 

2. Baris  
Baris dalam tabel mewakili satu entri atau rekaman data (record). Setiap 
baris berisi data lengkap untuk satu entitas tertentu. Sebagai contoh, dalam 

SQL 
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tabel "pelanggan," satu baris bisa berisi semua informasi tentang satu 
pelanggan tertentu, seperti nama, alamat, dan nomor telepon. 

3. Kolom  
Kolom dalam tabel mewakili atribut atau jenis data tertentu. Kolom 
didefinisikan dengan nama dan tipe data tertentu, seperti teks, angka, atau 
tanggal. Misalnya, dalam tabel "pelanggan," kolom bisa berupa "Nama," 
"Alamat," atau "Telepon." 

4. Kunci Utama (PrimaryKey) 
Kunci utama adalah suatu konstruksi dalam basis data relasional 
berdassrkan satu atau lebih kolom, di mana nilai kombinasinya harus unik 
dan sebagai identifikasi tunggal bagi masing-masing baris data. Nilai dalam 
kunci utama tidak boleh null (kosong) dan tidak boleh ada duplikasi. Contoh 
umum kunci utama adalah kolom "ID" yang dihasilkan secara otomatis. 

5. KunciAsing(ForeignKey) 
Kunci asing adalah kolom yang menghubungkan tabel satu dengan tabel 
lainnya. Kolom ini mengacu pada kunci utama di tabel lain, sehingga 
menciptakan hubungan antar tabel. Dengan menggunakan kunci asing, kita 
bisa mengaitkan data dari beberapa tabel dan menghindari duplikasi data. 
Sebagai contoh, dalam tabel "pesanan," kolom "Pelanggan_ID" mungkin 
menjadi kunci asing yang merujuk pada kunci utama "ID" di tabel 
"pelanggan." 

B. DATA DEFINITION LANGUAGE (DDL) 

Data Definition Language (DDL) memungkinkan pengguna  melakukan 
berbagai operasi pada struktur database, seperti: 

• Membuat tabel baru dan mendefinisikan strukturnya. 

• Menghapus tabel yang tidak lagi dibutuhkan. 

• Mengubah definisi tabel yang sudah ada. 

• Membuat tampilan data (view). 

• Menetapkan kebijakan keamanan untuk melindungi database. 

• Membuat indeks untuk mempercepat akses data. 

• Mengelola alokasi penyimpanan fisik data oleh DBMS. 
Secara umum, pernyataan DDL membantu pengguna menghindari 

keterlibatan langsung dengan detail teknis terkait penyimpanan data secara fisik 
dalam database. Pernyataan ini bekerja pada objek database abstrak, seperti tabel 
dan kolom. Namun demikian, DDL tetap tidak sepenuhnya mengabaikan aspek 
penyimpanan fisik, dan implementasi pernyataan atau klausa DDL yang 
berkaitan dengan kontrol penyimpanan dapat berbeda antar sistem manajemen 
database (DBMS). 

DDL menyediakan pada tiga operasi utama dalam SQL (CREATE, 
ALTER, DROP) .Create digunakan untuk mendefinisikan dan membuat objek 
database baru, Drop digunakan untuk menghapus objek database yang sudah ada 
dan Alter digunakan untuk memodifikasi definisi objek database yang sudah ada. 
(Groff,1999) 
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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). 

1. Struktur Bahasa Pascal 
Struktur program pada Pascal adalah sebagai berikut 

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  
b. 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. 

PASCAL BAB 
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✓ *.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 komponen-komponen 
pemrograman, seperti konstanta, tipe data, variabel, prosedur, dan fungsi, 
yang dikelompokkan dan dikemas menjadi satu kesatuan. Unit dirancang 
untuk menyediakan fungsionalitas tertentu yang dapat digunakan 
kembali (reusable) dalam program-program Pascal. 

Beberapa fitur dan kegunaan dari Unit dalam bahasa pemrograman 
Pascal: 

1. Modularitas: Unit memungkinkan pemrogram untuk memecah 
program menjadi bagian-bagian yang lebih kecil dan terorganisir, 
meningkatkan modularitas dan kemudahan pengembangan. 

2. Penggunaan Kembali: Unit yang telah dibuat dapat digunakan 
kembali di berbagai program, menghindari pengulangan kode dan 
meningkatkan efisiensi. 

3. Enkapsulasi: Unit dapat menyembunyikan detail implementasi 
internal, sehingga pemrogram lain hanya perlu menggunakan 
antarmuka (interface) yang disediakan. 

4. Manajemen Dependensi: Unit dapat saling bergantung satu sama 
lain, memudahkan pengelolaan ketergantungan dalam program 
yang kompleks. 

Beberapa Unit Standar yang disediakan dalam Pascal: 
1. DOS: Unit ini menyediakan akses ke fungsi-fungsi sistem operasi 

DOS. 
2. CRT: Unit ini menyediakan fungsi-fungsi untuk manipulasi layar 

dan input/output konsol. 
3. PRINTER: Unit ini menyediakan fungsi-fungsi untuk bekerja 

dengan printer. 
4. OVERLAY: Unit ini menyediakan fungsi-fungsi untuk 

mengimplementasikan sistem overlay. 
5. GRAPH: Unit ini menyediakan fungsi-fungsi untuk bekerja dengan 

grafik. 
6. SYSTEM: Unit ini menyediakan akses ke fungsi-fungsi sistem 

operasi dan utilitas dasar. 

Selain itu, terdapat juga beberapa unit lain yang berdiri sendiri, 
seperti: 

1. TURBO3.TPU: Unit untuk fungsi-fungsi tambahan dalam Turbo 
Pascal 3.x. 
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A. DEFINISI PYTHON SEBAGAI BAHASA PEMROGRAMAN 
INTERPRETATIF 

Python adalah bahasa pemrograman tingkat tinggi yang bersifat 
interpretatif, artinya kode Python dijalankan baris per baris tanpa perlu proses 
kompilasi seperti pada bahasa pemrograman lainnya (misalnya C++ atau Java). 
Python dirancang agar mudah dipahami dan ditulis, sehingga cocok untuk 
pemula yang baru belajar pemrograman. Dengan Python, Anda dapat membuat 
berbagai macam aplikasi, seperti aplikasi web, game, program data science, 
hingga kecerdasan buatan. 
Contoh kode Python sederhana: 

1. # Mencetak pesan ke layar 

2. print("Halo, Dunia!") 

Ketika Anda menjalankan kode di atas, Python akan langsung 
menampilkan teks Halo, Dunia! di layar 

 

B. SEJARAH SINGKAT DAN KEUNGGULAN PYTHON 

Python pertama kali diperkenalkan pada tahun 1991 oleh Guido van 

Rossum, seorang programmer asal Belanda. Guido menciptakan Python sebagai 

proyek sampingan selama Natal, dengan tujuan menciptakan bahasa yang 

sederhana namun tangguh. Nama "Python" sendiri diambil dari acara komedi 

favoritnya, "Monty Python's Flying Circus," bukan dari nama ular python. 

Keunggulan Python dibandingkan bahasa lainnya: 

1. Mudah Dipelajari, Sintaks Python sederhana dan mirip bahasa Inggris, 

sehingga mudah dipahami oleh pemula. 

2. Komunitas yang Besar, Python memiliki komunitas aktif yang 

menyediakan banyak pustaka dan sumber daya belajar. 

3. Multiplatform, Python dapat berjalan di Windows, Mac OS, dan Linux 

tanpa perlu banyak perubahan pada kode. 

4. Ekosistem yang Luas, Python mendukung pustaka seperti: 

• NumPy dan Pandas untuk analisis data. 

• TensorFlow untuk machine learning. 
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• Django untuk pengembangan web. 

5. Versatilitas, Python digunakan di berbagai bidang, seperti pengembangan 

perangkat lunak, analisis data, dan kecerdasan buatan. 

C. KETERBACAAN KODE YANG MEMBUAT PYTHON COCOK 
UNTUK PEMULA 

Salah satu filosofi Python adalah "keterbacaan kode adalah segalanya." 

Bahasa Python dirancang agar sintaksnya mudah dibaca dan dipahami, bahkan 

oleh orang yang baru belajar pemrograman. 

Contoh perbandingan Python dengan bahasa lain: 

Python (sederhana dan bersih): 

1. # Menghitung luas persegi panjang 

2. panjang = 5 

3. lebar = 3 

4. luas = panjang * lebar 

5. print("Luas:", luas) 

Bahasa lain (lebih kompleks, seperti Java): 

1. public class LuasPersegiPanjang { 

2.      public static void main(String[] args) { 

3.          int panjang = 5; 

4.          int lebar = 3; 

5.          int luas = panjang * lebar; 

6.          System.out.println("Luas: " + luas); 

7.      } 

8.  } 

Dari contoh di atas, Python terlihat lebih sederhana dan tidak memerlukan 

deklarasi tipe data eksplisit seperti pada Java. Pendekatan ini membuat Python 

lebih ramah untuk pemula. 

D. PERSIAPAN DAN INSTALASI PYTHON 

1. Cara Menginstal Python 
Sebelum memulai, Python perlu diinstal di komputer Anda. Python tersedia 

untuk berbagai sistem operasi, termasuk Windows, Mac OS, dan Linux. 

Windows 

1.1 Unduh Python: 

• Kunjungi situs resmi Python di python.org/downloads. 

• Pilih versi Python terbaru (disarankan Python 3.x) dan unduh 

file installer. 

https://www.python.org/downloads/
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A. PERKENALAN RUBY 

Ruby pertama kali dibuat oleh seorang programmer Jepang bernama 
Yukihiro Matsumoto. Pada tahun 1993, Matz ingin membuat sebuah bahasa 
skripting yang memiliki kemampuan orientasi objek dikarnakan pada zaman itu 
pemrograman berorientasi objek sedang berkembang tetapi belum ada bahasa 
pemrograman yang memiliki konsep scripting yang mendukung pemrograman 
objek (Dunia, 2008). Matz,  akhirnya dapat merilis bahasa pemrograman Ruby ini 
agar orang - orang dapat membangun aplikasi dengan bahasa pemrograman yang 
dapat ditulis secara efisien dan efektif, dan konsep dari bahasa pemrograman 
ciptaannya (Ruby) adalah menggabungkan dari beberapa bahasa pemrograman, 
seperti Perl, Smaltalk, Eiffel, Ada, dan Lips.  

Bahasa pemrograman ruby ini pertama kali dirilis ke publik pada tahun 1995, 
dan mendapat respon sangat baik (Flanagan David, 2008). Hingga saat ini, 
Kepopuleran ini disebabkan sintaksisnya yang ringkas, rapi,  kemudahan dalam 
menyalin, memodifikasi, dan mendistribusikan ulang pada kalangan programmer. 
(Gilbert, 2023) yang menyebabkan ruby banyak disukai oleh jutaan programmer 
dan developer di seluruh dunia.  

 
Gambar 24 Pencipta Ruby Yukihiro Matsumoto (Matz)  

Sumber : https://en.wikipedia.org 

Keunggulan utama ruby adalah RubyGems alias situs web rubygems.org 
dijadikan sebagai manajer paket (Flanagan David, 2008) yang memudahkan dan 
membantu para programmer dalam memperoleh semua kebutuhan dari perangkat 

ROR (RUBY ON RAILS) BAB 

11 Bahtera Alam Wijaksono, M.Kom. 

PENGENALAN BAHASA PEMPROGRAMAN UNTUK PEMULA 



122 Pengenalan Bahasa Pemprograman untuk Pemula 

lunak yang dibutuhkan salah satunya perpustakaan rubygems untuk membangun 
situs web yang kompleks. 

Kekurangan dari ruby (menurut dari para programmer). Kinerja dari 
pemrosesannya masih dibilang lambat (Flanagan David, 2008) dibandingkan 
dengan bahasa pemprograman lainnya seperti C++ dan java. Kekurangan 
lainnya pada pengembangan web yang membutuhkan banyak aktivitas simultan 
secara efisien, ruby dianggap masih kurang cocok (ruby versi terbaru  sudah 
mendukungnya) dan kekurangan terakhir, beberapa programmer mengeluh 
khususnya pada rails mengandung beberapa proses operasi yang disembunyikan.  

B. PERKENALAN DENGAN RAILS 

Rails adalah pustaka, atau kumpulan source code yang dibuat khusus dalam 
bahasa Ruby, ditambah struktur dan konvensi untuk pengembangan aplikasi 
berbasis web (DeVries, 2008), jadi bisa dibilang adalah pustaka yang paketkan 
bernama (RubyGem). Agar dapat menggunakan rails ini perlu tempelkan atau 
diinstall pada Operating System (OS) yang berjalan agar dapat memperkaya 
(pustaka) dari fungsionalitas ke bahasa Ruby.  

Rails ini telah menyediakan struktur dan konvensi (Rails API) yang sama 
secara umun dan terkenal untuk pengembangan berbasis web, sehingga lebih 
sedikit kode yang dibutuhkan untuk membangun suatu web yang dinamis 
tersebut. dengan adanya hal tersebut membuat dan memudahkan developer untuk 
berkolaborasi, berbagi pustaka dan yang paling utama komunitas yang besar dan 
luas pada Rails. Dengan memanfaatkan komunitas yang besar dan luas, source code 
yang didapatkan sudah pasti sudah teruji dengan baik dan telah banyak 
digunakan pada project – project situs web terkenal seperti GitHub, Bloomberg, 
Fiverr, Airbnb, Twitch, Dribbble dan SoundCloud. (Safronov, 2021) 

 
Gambar 25  Project Ruby on Rails Yang Terkenal. (Safronov, 2021) 

C. RAILS SEBAGAI KOMUNITAS 

Rails pada pengertian yang lebih luas bukan hanya sekadar pustaka 
perangkat lunak dan API. Rails ini adalah project utama dari sebuah komunitas 
yang besar dan menghasilkan pustaka cukup baik ke - perangkat lunak, selain itu 
dapat menyederhanakan fungsi – fungsi dan modul dalam membangun sebuah 
situs web dinamis. Dikarnakan rails ini sebuah komunitas yang saling berbagi 
free source code menyebabkan saling mendukung dari segi jaringan beberapa 
informasi seperti pekerjaan, perekrutan, konsultan, sampai dengan investor 
bisnis, Melihat dari rails ini dibangun dengan komunitas (Kehoe, 2017) terdapat 
beberapa pandangan terhadap rails itu sendiri diantaranya, yaitu : 



130 Pengenalan Bahasa Pemprograman untuk Pemula 

 

 

 

 
 

 

A. PENGENALAN VISUAL BASIC.NET 

Visual Basic .NET (VB.NET) adalah bahasa pemrograman yang 
dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari .NET Framework. VB.NET 
adalah versi yang diperbarui dari bahasa Visual Basic (VB) lama, yang lebih 
mudah dipelajari, dan lebih berorientasi objek. VB.NET sering digunakan untuk 
membangun aplikasi berbasis Windows, web, serta layanan web, VB.NET dapat 
berjalan pada system komputer apa pun, dan dapat mengambil data dari server 
dengan tipe apa pun asalkan terinstal .NET Framework 
Berikut ini adalah beberapa aspek penting dari VB.NET: 

1. Antarmuka Pengguna (User Interface) yang Visual 
VB.NET sering digunakan bersama dengan Visual Studio, yang 
menyediakan editor visual untuk mendesain antarmuka pengguna (UI). Ini 
membuat pengembangan aplikasi GUI (Graphical User Interface) lebih 
cepat karena Anda bisa "drag and drop" komponen ke dalam form aplikasi, 
seperti tombol, label, dan kotak teks. 

2. Struktur dan Sintaks yang Sederhana 
VB.NET terkenal dengan sintaks yang lebih mudah dibaca dan dipelajari 
dibandingkan dengan beberapa bahasa lain. Ini membuatnya populer untuk 
pemula. Bahasa ini didesain agar lebih eksplisit, dengan kode yang lebih 
terstruktur, sehingga mudah di-maintain. 

3. Berorientasi Objek 
Seperti bahasa .NET lainnya (misalnya, C#), VB.NET mendukung 
paradigma pemrograman berorientasi objek (OOP). Ini berarti VB.NET 
memungkinkan penggunaan kelas, objek, pewarisan (inheritance), 
enkapsulasi (encapsulation), dan polimorfisme (polymorphism), yang 
penting dalam pembuatan aplikasi yang kompleks. 

4. Integrasi dengan .NET Framework 
VB.NET merupakan bagian dari ekosistem .NET, yang artinya memiliki 
akses penuh ke pustaka-pustaka dalam .NET Framework. Ini mencakup 
berbagai pustaka standar untuk pengelolaan data, interaksi dengan file, 
keamanan, jaringan, dan banyak lagi. 

5. Kemampuan Multiplatform dan Layanan Web 
Dengan VB.NET, Anda tidak hanya bisa membuat aplikasi desktop tetapi 
juga aplikasi web menggunakan ASP.NET. VB.NET juga mendukung 
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pembuatan dan konsumsi layanan web, sehingga memungkinkan aplikasi 
berbasis internet dan cloud. 

6. Pengecekan Kesalahan dan Pemeliharaan Kode 
VB.NET mendukung penanganan kesalahan (error handling) melalui 
penggunaan struktur seperti Try...Catch...Finally, yang memungkinkan 
program menangani kesalahan tanpa langsung crash. Ini memudahkan 
pemrogram untuk mengembangkan aplikasi yang lebih stabil. 
Contoh Dasar Program di VB.NET 
Contoh sederhana berikut adalah untuk mencetak “Hello, World!” di konsol: 

1. Module Module1 
2.     Sub Main() 
3.         Console.WriteLine("Hello, World!") 
4.         Console.ReadLine() 
5.     End Sub 
6. End Module 

Kode ini terdiri dari satu modul utama yang mencetak teks "Hello, World!" 
ke layar dan menunggu input dari pengguna untuk menutup konsol. 

7. Apa Perbedaan Visual Studio dan Visual BASIC.NET? 

7.1 Visual Studio 

• IDE (Integrated Development Environment):  
Visual Studio adalah sebuah lingkungan pengembangan 
terintegrasi yang sangat komprehensif. Ini bukan hanya sekadar 
bahasa pemrograman, melainkan sebuah "pabrik" untuk membuat 
berbagai jenis aplikasi.  

• Multi-bahasa:  
Visual Studio mendukung banyak bahasa pemrograman, seperti 
C#, VB.NET, C++, Python, dan banyak lagi. Ini memungkinkan 
Anda memilih bahasa yang paling sesuai dengan kebutuhan proyek 
Anda.  

• Fitur Lengkap:  
Visual Studio dilengkapi dengan berbagai fitur canggih untuk 
membantu Anda dalam proses pengembangan, seperti debugger, 
code completion, refactoring, dan integrasi dengan berbagai alat 
lain.  

• Platform:  
Visual Studio dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi 
Windows, web, mobile, cloud, dan bahkan game. 

7.2 Visual Basic .NET 

• Bahasa Pemrograman 
Visual Basic .NET adalah salah satu bahasa pemrograman yang 
dapat digunakan di dalam Visual Studio. Ia merupakan turunan 
dari bahasa BASIC yang lebih tua, namun dengan fitur-fitur 
modern yang membuatnya cocok untuk pengembangan aplikasi 
.NET. 
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A. PENDAHULUAN BAHASA GO 

Go atau yang dikenal sebagai Golang merupakan bahasa pemrograman 
yang dikembangkan oleh Google pada tahun 2007 dan resmi dirilis pada tahun 
2009. Bahasa ini dirancang oleh tiga insinyur Google, Robert Griesemer, Rob 
Pike, dan Ken Thompson, dengan tujuan menyederhanakan pengembangan 
perangkat lunak tanpa mengorbankan performa yang optimal. Go merupakan 
compiled language  dan menekankan kecepatan kompilasi, kemudahan 
penggunaan, serta kemampuan untuk menangani pemrograman konkurensi 
secara efektif, yang merupakan aspek penting dalam pengembangan perangkat 
lunak modern. 

Salah satu alasan utama di balik pengembangan Go adalah untuk menjawab 
tantangan yang dihadapi oleh pengembang dalam bahasa pemrograman 
tradisional seperti C++ dan Java, yang memiliki waktu kompilasi yang lama dan 
kompleksitas yang tinggi dalam pengelolaan sistem bersamaan (konkurensi). 
Sebagai bahasa yang statis namun memiliki kecepatan pengembangan yang mirip 
dengan bahasa-bahasa dinamis seperti Python, Go menjadi pilihan yang populer 
di kalangan pengembang yang bekerja pada sistem yang membutuhkan kinerja 
tinggi serta skalabilitas. 

Keunggulan lain dari Go adalah sintax yang sederhana dan mudah 
dipahami. Bahasa ini dirancang dengan filosofi "less is more," di mana pengembang 
difokuskan pada penggunaan elemen-elemen bahasa yang minimalis namun kuat, 
sehingga memudahkan proses pembelajaran bagi pemula sekaligus memberi 
kekuatan penuh bagi pengembang berpengalaman untuk membangun sistem 
yang kompleks. Selain itu, Go mendukung manajemen memori otomatis melalui 
garbage collection dan dilengkapi dengan alat-alat bawaan seperti gofmt 
memastikan konsistensi kode secara otomatis. 

Dengan dukungan dari komunitas yang terus berkembang dan 
penggunaannya yang meluas di berbagai industri, Go kini digunakan dalam 
pengembangan aplikasi berbasis web, sistem cloud, hingga platform pengelolaan 
kontainer seperti Docker dan Kubernetes. Bahasa ini juga menjadi andalan dalam 
berbagai proyek open-source besar serta perusahaan yang memerlukan performa 
dan keandalan yang tinggi dalam skala besar 
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B. INSTALASI DAN SETUP LINGKUNGAN 

Memulai pemrograman Go, langkah pertama adalah melakukan instalasi 
Go dan menyiapkan lingkungan (environment) pengembang yang sesuai. Berikut 
ini cara melakukan instalasi Go di berbagai sistem operasi, konfigurasi editor atau 
IDE, serta memahami struktur dasarnya. 

1. Instalasi Pemrograman Go 
Pemrograman Go dapat berjalan di berbagai sistem operasi seperti 
Windows, Linux maupun MacOS. Berikut cara instalasi berdasarkan sistem 
operasi yang digunakan. 

1.1 Windows 
Langkah-langkah untuk melakukan instalasi Go pada sistem operasi 
Windows adalah sebagai berikut: 

• Kunjungi situs resmi Go di https://go.dev/dl/ 

• Unduh installer untuk sistem operasi Windows 

• Jalankan installer file MSI yang telah terdownload dan ikuti 
petunjuk instalasi hingga proses akhir. Secara default, Go akan 
terinstal pada direktori C:\go dan path tersebut akan secara 
otomatis terdaftar pada path environment variable. 

• Untuk verifikasi, buka terminal dengan mengetikkan CMD pada 
box pencarian Windows, lalu jalankan prompt berikut: 

1. go version 

• Hasil dari prompt tersebut akan menunjukkan versi dari Go yang 
telah terinstal. 

1.2 Linux 
Langkah-langkah untuk melakukan instalasi pada sistem operasi Linux 
adalah sebagai berikut: 

• Buka terminal dan unduh versi Go terbaru: 

1. wget https://golang.org/dl/go1.XX.linux-amd64.tar.gz 

• Ekstrak file ke direktori /usr/local: 

1. sudo tar -C /usr/local -xzf go1.XX.linux-amd64.tar.gz 

• Tambahkan Go ke dalam PATH dengan menambahkan baris 
berikut ke dalam file ~/.bashrc atau ~/.profile: 

1. export PATH=$PATH:/usr/local/go/bin 

• Jalankan source ~/.bashrc untuk membuat konfigurasi baru dan 
verifikasi instalasi dengan perintah: 

2. go version 

1.3 MacOS 
Langkah-langkah untuk melakukan instalasi Go pada sistem operasi 
Windows adalah sebagai berikut: 

• Kunjungi situs resmi Go di https://go.dev/dl/ 

https://go.dev/dl/
https://go.dev/dl/
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A. PENDAHULUAN 

Buku ini menawarkan pengalaman yang menyenangkan saat menggunakan 
kode program Scratch sebagai alat pembelajaran pemrograman yang sangat baik. 
Scratch memiliki antarmuka yang mudah dipahami dan bahasa pemrograman 
yang sederhana. Sumber daya tambahan dan berbagai latihan, buku ini dapat 
membantu pembaca untuk memperdalam pemahaman mereka dan 
mengembangkan keterampilan pemrograman yang lebih tinggi. Melalui buku 
ini, pembelajaran pemrograman akan menjadi menyenangkan dan menarik. 
Selain itu, buku ini juga dapat menginspirasi dan memotivasi pembaca untuk 
meningkatkan keterampilan dan pengetahuan mereka dalam pemrograman. 

B. APA ITU SCRATCH? 

Dalam upaya untuk meningkatkan minat dalam pemrograman, banyak 
upaya dilakukan untuk mengembangkan alat dan aktivitas bagi kaum muda. 
Salah satu upaya tersebut adalah melalui pengembangan Scratch, sebuah 
lingkungan pemrograman visual yang dikembangkan oleh grup Lifelong 
Kindergarten di MIT Media Lab(Dohn, 2020). Scratch bertujuan untuk 
menumbuhkan kreativitas dan meningkatkan motivasi untuk berinteraksi 
dengan komputer. Slogan komunitas online Scratch, "Bayangkan, Program, 
Bagikan," menekankan bahwa berbagi dan aspek sosial dari kreativitas adalah 
bagian penting dari filosofi di balik Scratch. Istilah "Scratching" mengacu pada 
konsep bahwa kode yang ada dapat digunakan kembali untuk tujuan lain dan 
mudah dikombinasikan, dibagikan, dan disesuaikan dengan skenario baru. Pada 
pemrograman Scratch, pengguna didorong untuk "meremix," yaitu mengunduh 
dan mengembangkan proyek yang dibuat dan dibagikan secara publik oleh 
pengguna lain(Kafai and Burke, 2014; Dohn, 2020). Scratch merupakan platform 
pemrograman visual yang sangat inovatif dan bermanfaat yang dikembangkan 
dengan tujuan untuk mempermudah pemula dalam memahami konsep dasar 
pemrograman. Scratch merupakan sejenis bahasa pemrograman yang ditujukan 
khusus untuk keperluan pengajaran dan pembelajaran, dan bukan untuk 
menciptakan aplikasi yang benar-benar berfungsi (Yunus Anis, Bayu Mukti and 
Mulyani, 2023).  

Dalam beberapa langkah sederhana, pengguna Scratch dapat menciptakan 
karakter-karakter menakjubkan, membuat skenario yang menarik, dan 
menambahkan suara serta efek visual yang memukau. Platform ini 
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memungkinkan siapa saja, bahkan yang tanpa pengetahuan pemrograman 
mendalam dapat menghasilkan karya yang luar biasa. Scratch menghapus 
hambatan teknis, membuat pemrograman terasa menyenangkan dan mudah 
diakses oleh semua kalangan. 

Dengan berbagai fitur unggulan, Scratch telah menjadi salah satu platform 
pemrograman visual paling populer di dunia. Jutaan pengguna dari berbagai usia 
dan latar belakang telah memanfaatkannya, membuka akses luas ke dunia 
pemrograman bagi semua orang. Scratch memungkinkan eksplorasi kreatif dan 
pengembangan teknologi tanpa batas, menciptakan ruang bagi setiap pengguna 
untuk mengeksplorasi potensi mereka dalam menciptakan hal-hal baru dan 
inovatif. 

Ketika mulai menggunakan Scratch, pengguna akan menemukan bahwa 
platform ini tidak hanya memperkenalkan prinsip dasar pemrograman, tetapi 
juga membuka peluang untuk bereksperimen dengan algoritma dan logika 
pemrograman. Scratch menyediakan perpustakaan fungsi dan blok-blok kode 
yang memudahkan pengguna untuk membuat proyek-proyek kompleks. Mereka 
bahkan dapat menciptakan permainan yang memungkinkan interaksi pemain 
dengan lingkungan virtual atau menggunakan fitur kecerdasan buatan dan 
animasi 3D untuk memperkaya proyek mereka. 

Di era teknologi yang berkembang pesat, pemrograman memainkan peran 
penting di berbagai bidang. Dengan Scratch, akses ke dunia pemrograman 
menjadi semakin mudah, terutama bagi generasi muda. Platform ini mencetak 
pengembang-pengembang yang kompeten dan mempersiapkan mereka untuk 
berinovasi dalam menciptakan solusi digital. Dengan mengintegrasikan 
pemrograman ke dalam pendidikan, Scratch membantu menciptakan budaya 
inovasi yang mendorong generasi muda menjadi agen perubahan di dunia digital. 

C. MENU UTAMA SCRATCH 

Untuk memulai pemrograman dengan Scratch, kita perlu menyiapkan 
aplikasi pemrograman Scratch terlebih dahulu. Pemrograman Scratch terdiri dari 
2 versi, yaitu menggunakan web dan desktop. Pemrograman Scratch 
menggunakan web dapat langsung menggunakan aplikasi pemrogramannya 
melalui halaman web Scratch(Scratch Foundation, 2024) dengan alamat  
https://scratch.mit.edu. Sedangkan jika ingin menggunakan pemrograman 
Scratch versi desktop dapat mengunduh Scratch editor melalui link 
https://scratch.mit.edu/download dan juga Adobe Air melalui link 
https://get.adobe.com/air. Untuk versi desktop, setelah selesai di unduh aplikasi 
Scratchnya dilanjutkan dengan proses instalasi seperti biasanya sampai selesai 
proses instalasi. Pembelajaran pemrograman Scratch pada buku ini 
menggunakan pemrograman Scratch berbasis web(daring). 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://get.adobe.com/air
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A. PENGENALAN KOTLIN 

Kotlin adalah bahasa pemrograman modern berbasis Java Virtual Machine 
(JVM) yang dikembangkan oleh JetBrains, sebuah perusahaan yang 
mengembangkan IDE Android Studio. Dalam acara Google I/O 2017, Google 
meresmikan bahasa pemrograman Kotlin sebagai bahasa resmi yang digunakan 
dalam pengembangan aplikasi android. Sejak saat itu, Kotlin menjadi bahasa 
pemrograman android dengan fitur-fitur modern sehingga dianggap memiliki 
nilai lebih dibandingkan bahasa pemrograman Java yang telah popular 
sebelumnya. (Munawar et al., 2018). 

Kotlin dianggap sebagai bahasa pemrograman yang pragmatis dalam 
perancangan aplikasi android dengan mengkombinasikan object oriented (OO) 
dengan pemrograman fungsional. Kotlin juga merupakan bahasa pemrograman 
interoperabilitas dimana bahasa pemrograman Kotlin dapat digabungkan dengan 
bahasa pemrograman Java dalam satu project. Selain sebagai bahasa pemrograman 
dalam merancang aplikasi android, Kotlin juga dapat digunakan untuk 
pengembangan aplikasi berbasis desktop, web, bahkan backend (Leiva, 2017). 

Selain mendukung pengembangan aplikasi linstas platform, Kotlin juga 
memiliki beberapa keuntungan yang dirasakan jika dibandingkan JVM, 
seperti(Pratama et al., 2023): 

1. Sintaks sederhana yang mempermudah penulisan kode. 
2. Mudah untuk dipelajari. 
3. Dukungan IDE yang dapat mempermudah proses pemrograman. 
4. Mendukung fitur modern seperti null safety dan lambda functions untuk 

mengurangi risiko kesalahan null pointer exception. 

B. INSTALASI DAN PERSIAPAN PEMROGRAMAN KOTLIN 

Untuk memulai pemrograman dengan Kotlin, ada beberapa hal yang perlu 
disiapkan antara lain perangkat lunak dan konfigurasi lingkungan kerja. Berikut 
ini langkah-langkah yang dilakukan untuk menginstal dan mempersiapkan 
Kotlin: 

1. Menginstal Java Development Kit (JDK) 
Kotlin membutuhkan JDK dalam menjalankan program, sebab Kotlin 
berjalan di atas Java Virtual Machine (JVM). Berikut langkah-langkah 
instalasi JDK: 

KOTLIN BAB 
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1.1 Unduh JDK: 

• Kunjungi situs resmi Oracle di https://www.oracle.com/java/ 
atau gunakan JDK dari AdoptOpenJDK. 

• Pilih versi terbaru sesuai dengan sistem operasi Anda (Windows, 
macOS, atau Linux). 

1.2 Instal JDK: 

• Jalankan file instalasi yang telah diunduh. 

• Ikuti petunjuk instalasi dengan memilih lokasi penyimpanan dan 
opsi default. 

1.3 Verifikasi Instalasi: 

• Buka Command Prompt (Windows) atau Terminal (macOS/Linux). 

• Ketik perintah berikut untuk memastikan JDK terinstal: 

 
• Anda akan melihat informasi versi JDK jika instalasi berhasil. 

2. Menginstal IntelliJ IDEA 
IntelliJ IDEA adalah Integrated Development Environment (IDE) yang 
disarankan untuk pengembangan Kotlin. Versi Community Edition gratis 
dan cukup untuk memulai. Berikut ini langkah-langkah instalasi IntelliJ 
IDEA: 

2.1 Unduh IntelliJ IDEA: 

• Kunjungi situs JetBrains di https://www.jetbrains.com/idea/.  

• Unduh Community Edition. 

2.2 Instalasi: Instal IntelliJ IDEA: 

• Jalankan file instalasi yang telah diunduh. 

• Ikuti petunjuk instalasi dengan memilih lokasi penyimpanan dan 
konfigurasi default. 

2.3 Buka IntelliJ IDEA: 

• Setelah instalasi selesai, buka IntelliJ IDEA 

• Jika diminta, pilih ”Do not import setting” jika ini adalah instalasi 
pertama. 

Untuk mempraktikkan dasar-dasar bahasa pemrograman Kotlin, Android 
Studio telah menyediakan editor kode interaktif yang disebut Kotlin 
Playground dan dapat diakses pada https://play.kotlinlang.org/. 
Pengguna dapat mengakses dari browser web, sehingga tidak perlu 
menginstal software apapun di computer. Pengguna juga dapat mengedit 
serta menjalankan kode Kotlin secara langsung pada Kotlin Playground dan 
melihat langsung hasil output-nya. (Android Developer, 2022) 

https://www.oracle.com/java/
https://www.jetbrains.com/idea/
https://play.kotlinlang.org/
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A. PENDAHULUAN 

Dalam beberapa dekade terakhir, teknologi informasi telah menjadi pilar 
penting bagi keberhasilan bisnis, khususnya bagi perusahaan besar yang 
beroperasi di sektor industri, manufaktur, logistik, dan lainnya. Dengan 
berkembangnya persaingan global, perusahaan semakin dituntut untuk memiliki 
sistem pengelolaan yang efisien dan akurat. Enterprise Resource Planning (ERP) 
merupakan solusi yang mengintegrasikan berbagai fungsi bisnis, mulai dari 
akuntansi, sumber daya manusia, hingga manajemen rantai pasok. Salah satu 
perangkat lunak ERP yang paling banyak digunakan di dunia adalah SAP 
(Systems, Applications, and Products in Data Processing). 

SAP menawarkan berbagai modul yang mencakup hampir seluruh aspek 
pengelolaan bisnis, sehingga mampu mendukung perusahaan dalam 
mengoptimalkan proses dan membuat keputusan yang lebih cerdas berdasarkan 
data real-time. Di dalam SAP, terdapat bahasa pemrograman bernama ABAP 
(Advanced Business Application Programming) yang memungkinkan 
pengembangan aplikasi khusus atau kustomisasi pada modul yang telah ada 
sesuai kebutuhan pengguna. SAP ABAP menjadi bahasa utama yang digunakan 
untuk memodifikasi dan memperluas fungsi SAP, yang tidak hanya membantu 
pengembangan internal perusahaan tetapi juga memberikan fleksibilitas yang 
lebih dalam implementasi ERP SAP(Zaidi, 2019). 

ABAP pertama kali dikembangkan pada 1980-an, awalnya sebagai alat 
untuk melaporkan data. Namun, seiring dengan perkembangan teknologi dan 
kebutuhan bisnis yang semakin kompleks, ABAP telah berevolusi menjadi bahasa 
pemrograman yang lengkap dengan berbagai fitur modern, seperti pemrograman 
berorientasi objek, SQL (Structured Query Language) terintegrasi, serta 
kemampuan pengembangan aplikasi berbasis web. Hal ini menjadikan SAP 
ABAP sebagai bagian penting dari SAP ERP, yang tidak hanya berfungsi untuk 
pengembangan aplikasi, tetapi juga untuk pengelolaan database dan integrasi 
sistem(Zaidi, 2017). 

Tujuan utama dari SAP ABAP adalah untuk memungkinkan pengembang 
dan konsultan membuat aplikasi atau menyesuaikan fungsi yang ada agar sesuai 
dengan kebutuhan spesifik perusahaan. Dengan ABAP, perusahaan dapat 
membuat laporan khusus, mengotomatisasi proses, dan menyesuaikan antarmuka 
pengguna sesuai dengan kebutuhan. ABAP memungkinkan pengembangan 
program yang berjalan langsung di dalam sistem SAP, sehingga pengembang 

SAP-ABAP BAB 

16 Nurhadi, S.Kom., M.Kom. 

 

PENGENALAN BAHASA PEMPROGRAMAN UNTUK PEMULA 



196 Pengenalan Bahasa Pemprograman untuk Pemula 

dapat menggunakan data dari modul-modul SAP lainnya, seperti modul SD 
(Sales and Distribution), MM (Materials Management), dan FI (Financial 
Accounting) tanpa kesulitan mengintegrasikan data dari berbagai sumber. 

ABAP sangat fleksibel dan memungkinkan untuk berbagai skenario 
penggunaan. Misalnya, pengembang dapat membuat laporan sederhana, yang 
hanya menampilkan data tertentu dari basis data SAP, hingga aplikasi kompleks 
yang berinteraksi dengan modul-modul lain untuk menghasilkan fungsionalitas 
baru. Selain itu, ABAP juga menyediakan fitur untuk mengelola transaksi data, 
yang sangat penting dalam perusahaan besar yang membutuhkan keamanan dan 
keakuratan data tinggi. 

ABAP adalah singkatan dari Advanced Business Application Programming, 
bahasa pemrograman 4GL (generasi ke-4). Saat ini, bahasa ini diposisikan, 
bersama dengan Java, sebagai bahasa pemrograman utama untuk server aplikasi 
SAP. Arsitektur 3-tingkat Klien/Server dari sistem SAP yang umum 
digambarkan sebagai berikut. 

 
Gambar 63 SAP Server Architecture  

Lapisan Presentation terdiri dari perangkat masukan apa pun yang dapat 
digunakan untuk mengendalikan sistem SAP. Ini bisa berupa peramban web, 
perangkat seluler, dan sebagainya. Semua pemrosesan pusat berlangsung di 
server Aplikasi .  
Server Aplikasi bukan hanya satu sistem itu sendiri, tetapi dapat berupa 
beberapa contoh sistem pemrosesan. Server berkomunikasi dengan lapisan Basis 
Data yang biasanya disimpan di server terpisah, terutama untuk alasan kinerja 
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