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Sanksi Pelanggaran Pasal 72 

Undang-undang Nomor 19 Tahun 2002 

Tentang Hak Cipta 
 
 

 
1. Barang siapa dengan sengaja melanggar dan tanpa hak melakukan perbuatan 

sebagaimana dimaksud dalam Pasal 2 Ayat (1) atau Pasal 49 Ayat (1) dan Ayat (2) 
dipidana dengan pidana penjara masing-masing paling singkat 1 (satu) bulan 
dan/atau denda paling sedikit Rp 1.000.000,00 (satu juta rupiah), atau pidana paling 
lama 7 (tahun) dan/atau denda paling banyak Rp 5.000.000.000,00 (lima miliar 
rupiah). 

2. Barang siapa dengan sengaja menyiarkan, memamerkan, mengedarkan, atau 
menjual kepada umum suatu ciptaan atau barang hasil pelanggaran hak cipta atau 
hak terkait sebagai dimaksud pada Ayat (1) dipidana dengan pidana penjara paling 
lama 5 (lima) tahun dan/atau denda paling banyak Rp500.000.000,00 (lima ratus juta 
rupiah). 
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KATA PENGANTAR 

 

 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala rahmat dan 

karunia-Nya sehingga buku berjudul " Pengenalan Pemrograman Dasar Dunia Koding 

dengan C++" ini dapat diselesaikan dengan baik. Buku ini disusun sebagai bahan ajar 

sekaligus referensi praktis bagi mahasiswa, pelajar, maupun masyarakat umum yang ingin 

mempelajari dasar-dasar pemrograman komputer menggunakan bahasa C++. 

C++ merupakan salah satu bahasa pemrograman yang masih banyak digunakan dalam 

berbagai bidang, baik dalam pengembangan perangkat lunak, sistem tertanam, hingga 

aplikasi desktop. Oleh karena itu, pemahaman terhadap konsep-konsep dasar seperti struktur 

kontrol, fungsi, array, pointer, serta paradigma pemrograman berorientasi objek (OOP) sangat 

penting sebagai fondasi dalam dunia rekayasa perangkat lunak. 

Buku ini disusun secara sistematis dan bertahap, dimulai dari pengenalan lingkungan 

pemrograman, sintaks dasar, hingga studi kasus sederhana yang bertujuan untuk membantu 

pembaca memahami konsep secara menyeluruh dan aplikatif. Setiap bab dilengkapi dengan 

penjelasan teori, contoh program, dan latihan untuk memperkuat pemahaman. 

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena itu, kritik dan 

saran yang membangun sangat diharapkan untuk perbaikan di masa mendatang. Semoga 

buku ini dapat memberikan kontribusi positif bagi pengembangan ilmu pengetahuan dan 

keterampilan di bidang teknologi informasi, khususnya pemrograman komputer. 

Akhir kata, penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah membantu 

dalam proses penyusunan buku ini, baik secara langsung maupun tidak langsung. 

Penulis 
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BAB 1 

PENGANTAR PEMROGRAMAN DAN BAHASA C++ 

 

 

Pemrograman komputer merupakan fondasi penting dalam dunia teknologi informasi 

modern. Melalui pemrograman, manusia dapat memberikan instruksi kepada komputer untuk 

melakukan berbagai tugas secara otomatis, efisien, dan akurat. Dalam konteks pembelajaran 

komputer, pemahaman dasar-dasar pemrograman menjadi langkah awal yang sangat krusial 

bagi siapa saja yang ingin terjun ke dunia pengembangan perangkat lunak, rekayasa 

perangkat keras, atau bidang lain yang berkaitan erat dengan teknologi digital. 

Salah satu bahasa pemrograman yang banyak digunakan dalam pendidikan dan industri 

adalah C++. Bahasa C++ merupakan pengembangan dari bahasa C yang dikembangkan oleh 

Bjarne Stroustrup pada awal 1980-an. C++ dirancang untuk menyediakan kemampuan 

pemrograman berorientasi objek, di samping tetap mempertahankan kekuatan dan efisiensi 

dari bahasa C. Dengan fitur-fitur seperti pewarisan (inheritance), enkapsulasi (encapsulation), 

dan polimorfisme (polymorphism), C++ memungkinkan pengembang menciptakan program 

yang modular, terstruktur, dan mudah untuk dikembangkan dalam jangka panjang. 

Bahasa C++ tidak hanya digunakan dalam konteks akademik, tetapi juga memiliki penerapan 

luas dalam industri perangkat lunak, termasuk dalam pengembangan sistem operasi, aplikasi 

desktop, perangkat lunak sistem tertanam, hingga game. Keunggulan utama C++ terletak 

pada kemampuannya dalam mengelola sumber daya sistem secara efisien dan memberikan 

kontrol yang tinggi terhadap memori, sehingga sangat cocok digunakan untuk pengembangan 

sistem yang memerlukan performa tinggi. 

 

 

A. pemrograman komputer 

 

 

Pemrograman komputer adalah proses merancang, menulis, menguji, dan memelihara 

serangkaian instruksi yang ditujukan untuk memberi perintah kepada komputer agar 

dapat melakukan tugas tertentu. Instruksi-instruksi ini ditulis dalam bahasa pemrograman 

yang dapat dipahami oleh mesin, baik secara langsung maupun setelah melalui proses 

kompilasi atau interpretasi. Pemrograman menjadi sarana utama bagi manusia untuk 
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berinteraksi dengan komputer secara lebih kompleks dan produktif, memungkinkan 

pengembangan berbagai aplikasi yang menunjang kehidupan modern, mulai dari 

perangkat lunak perkantoran, sistem informasi, hingga teknologi berbasis kecerdasan 

buatan. 

Dalam konteks pendidikan dan pengembangan teknologi, pemrograman juga berperan 

sebagai jembatan untuk melatih kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kreatif. Proses 

menulis kode menuntut seseorang untuk memahami permasalahan, menyusun algoritma 

sebagai solusi, lalu menerjemahkannya ke dalam sintaks yang sesuai dengan bahasa 

pemrograman yang digunakan. Oleh karena itu, belajar pemrograman tidak hanya 

melatih kemampuan teknis, tetapi juga memperkuat daya analisis dan keterampilan 

pemecahan masalah. 

Seiring dengan berkembangnya teknologi, pemrograman komputer telah mengalami 

banyak evolusi baik dari segi pendekatan maupun bahasa yang digunakan. Dari bahasa 

mesin yang bersifat biner, berkembanglah bahasa tingkat tinggi yang lebih mudah 

dipahami oleh manusia. Bahasa-bahasa ini terus berevolusi untuk menyesuaikan diri 

dengan kebutuhan industri dan kemajuan teknologi. Oleh karena itu, penguasaan 

pemrograman menjadi keterampilan penting yang dibutuhkan dalam berbagai bidang, 

menjadikannya sebagai kompetensi inti dalam dunia digital saat ini. 
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