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KUG1C3 
Dasar Algoritma dan Pemrograman 

Mesin Abstrak  

Mesin Karakter 



+ 
Mesin Abstrak 
 Mesin abstrak adalah mesin yang dianggap ada, dan 

diasumsikan mampu melakukan mekanisme yang didefinisikan 
untuk mesin tersebut. 

 Mesin abstrak memodelkan suatu semesta (universe) tertentu. 

 Macam-macam mesin abstrak: 

 Mesin Gambar: untuk membuat gambar grafik sederhana. 

 Mesin Rekam: untuk merekam pita karakter yang akan dibaca oleh 
mesin karakter. 

 Mesin Integer: sebagai pencacah bilangan integer 

 Mesin Karakter: untuk memproses deretan karakter. 

 Keterbatasan komputer/mesin yaitu hanya bisa memproses 
SATU DATA dalam satu waktu dibanding manusia yang bisa 
memproses banyak informasi.  

 ( Contoh : kata “makan” langsung bisa dibaca manusia sebagai satu 
kata. Sedangkan komputer cuma bisa baca per huruf dalam satu 
waktu sehingga untuk membaca makan harus dibaca M , A , K, A, N ) 

 

 

 



+ 
Mesin Karakter 
 Mesin abstrak untuk  memproses deretan karakter. 

 Komponen: 

 Pita berisi deretan karakter, yang diakhiri dengan „.‟ (titik); pita yang hanya berisi „.‟ disebut 
sebagai pita kosong. 

 Jendela yang ukurannya satu karakter, yang menunjukkan sebuah karakter yang 
diingatnya. Karakter yang sedang berada pada jendela disebut Current Character (CC) 

 Tombol START 

 Tombol ADV 

 Lampu EOP (End of Pita): Mesin karakter primitif harus diakhiri titik (“.”) sebagai penanda 
akhir kalimat 

 

 

CC 

 

 

START ADV 

T | E | L | K | O | M | . 

Pita Karakter 

Diposisikan 

disini 

EOP 



+ 

T | E | L | K | O | M | . 

Mesin Karakter ( Tombol Start ) 
 Setelah pita dimasukkan. 

 Tombol START harus ditekan agar mesin menyesuaikan posisi 
pita karakter dan bersiap-siap memproses deretan karakter 

 Ketika Tombol START ditekan maka posisi pita karakter  akan 
dimulai dari awal posisi 1. 

 CC akan menunjuk huruf pertama dari pita karakter yang 
diinputkan (dalam kasus ini huruf T). 

 

 

CC 

 

 

START ADV 

Pita Karakter 

Pita Karakter dimasukkan 

dan Tombol START 

Belum ditekan 

Kemudian 

ditekan 

EOP 



+ 

T | E | L | K | O | M | . 

Mesin Karakter (Tombol Start ) 
 Setelah pita dimasukkan. 

 Tombol START harus ditekan agar mesin menyesuaikan posisi 
pita karakter dan bersiap-siap memproses deretan karakter 

 Ketika Tombol START ditekan maka posisi pita karakter  akan 
dimulai dari awal posisi 1. 

 CC akan menunjuk huruf pertama dari pita karakter yang 
diinputkan (dalam kasus ini huruf T). 

CC 

 

 

T 

START ADV 

Pita Karakter 

Setelah tombol 

START ditekan 

Ditekan 

EOP 



+ 

T | E | L | K | O | M | . 

Mesin Karakter (Tombol ADV) 
 Tombol ADV berguna untuk memajukan satu karakter dari 

pita  karakter yang ditampilkan di CC sekarang .  

  Posisi karakter akan ditambah 1. 

 

 

 

CC 

 

 

T 

START ADV 

Pita Karakter 

Sebelum tombol ADV 

ditekan 

Ditekan 

EOP 



+ 

T | E | L | K | O | M | . 

Mesin Karakter (Tombol ADV) 
 Tombol ADV berguna untuk memajukan satu karakter dari 

pita  karakter yang ditampilkan di CC sekarang .  

  Posisi karakter akan ditambah 1. 

 

 

 

CC 

 

 

E 

START ADV 

Pita Karakter 

Setelah tombol ADV 

ditekan 

Ditekan 

 Bergerak 

EOP 



+ 
Simulasi 

CC 

 

 

START ADV 

T | E | L | K | O | M | . 

Pita Karakter 

Diposisikan 

disini 

EOP 



+ 
Simulasi 

T | E | L | K | O | M | . 

CC 

 

 

T 

START ADV 

Pita Karakter 

Kemudian 

ditekan 

EOP 



+ 
Simulasi 

T | E | L | K | O | M | . 

CC 

 

 

E 

START ADV 

Pita Karakter 

Ditekan 

 Bergerak 

EOP 



+ 
Simulasi 

T | E | L | K | O | M | . 

CC 

 

 

L 

START ADV 

Pita Karakter 

Ditekan 

 Bergerak 

EOP 



+ 
Simulasi 

T | E | L | K | O | M | . 

CC 

 

 

K 

START ADV 

Pita Karakter 

Ditekan 

 Bergerak 

EOP 



+ 
Simulasi 

T | E | L | K | O | M | . 

CC 

 

 

O 

START ADV 

Pita Karakter 

Ditekan 

 Bergerak 

EOP 



+ 
Simulasi 

T | E | L | K | O | M | . 

CC 

 

 

M 

START ADV 

Pita Karakter 

Ditekan 

 Bergerak 

EOP 



+ 
Simulasi 

T | E | L | K | O | M | . 

CC 

 

 

. 

START ADV 

Pita Karakter 

Ditekan 

 Bergerak 

SELESAI 

EOP 

Lampu 

EOP 

menyala 



+ 
Mesin Karakter dalam Bahasa 

Algoritma 

CC 

 

 

Start ADV 

T | E | L | K | O | M | . 

Pita Karakter 

Variable 

bertipe String 

Sebuah Procedure Sebuah Procedure 

Variable 

bertipe 

Char 

Memiliki posisi 

/ indeks yang  

bertipe Integer 

EOP 

Sebuah kondisi 

CC=„.‟ 



+ 
Mesin Karakter dalam Bahasa 

Algoritma 
Procedure START 

Algoritma 

{ Memposisikan karakter  

pertama dari pita karakter pada 

jendela CC}  

 

Procedure ADV 

Algoritma 

{ Pita karakter dimajukan  satu 

karakter} 

 

Kamus Global 

Pita_Karakter : String 

CIdx : Integer 

CC :Char 

 

Algoritma 

{Pemrosesan String dengan 

 Mesin Karakter dimulai disini } 

CC 

 

 

Start ADV 

T | E | L | K | O | M | . 

Pita Karakter 



+ 
Procedure START ( Algoritma ) 

 Memposisikan indeks ke posisi 1 

 CC ( Current Character menunjukkan karakter pertama dari 

pita karakter ) 

Procedure Start 

Algoritma 

CIdx  1 

CC  Pita_Karakter[CIdx] 



+ 
Procedure ADV ( Algoritma ) 

 Indeks dimajukan satu kedepan  

 CC menunjuk karakter ke indeks dari pita karakter 

Procedure ADV 

Algoritma 

CIdx  CIdx + 1 

CC  Pita_Karakter[CIdx] 



+ 
Mesin Karakter Dalam Bahasa 

Algoritma 
Procedure Start 

Algoritma 

CIdx  1 

CC  Pita_Karakter[CIdx] 

 

Procedure ADV 

Algoritma 

CIdx  CIdx + 1 

CC  Pita_Karakter[CIdx] 

 

Kamus Global 

Pita_Karakter : String 

CI : Integer 

CC :Char 

 

Algoritma 

{Pemrosesan String dengan 

 Mesin Karakter dimulai disini } 



+ 
Contoh Kasus Mesin karakter Untuk 

Menghitung huruf vokal dalam suatu Kalimat 

Kamus Global 

Pita_Karakter : string 

Indeks : integer 

CC : char 

Jumlah_vokal : integer  

 

Algoritma 

input(Pita_Karakter)  {input pita karakter} 

Jumlah_vokal 0 

Start 

while ( CC <> „.‟) do  {memproses semua pita karakter sampai “.” } 

 if ( (CC=„a‟) or (CC=„i‟) or (CC=„u‟) or (CC=„e‟) or (CC=„o‟) ) then 

  Jumlah_vokalJumlah_vokal +1 

 {akhir pengecekan} 

 ADV {maju ke karakter berikutnya} 

{akhir iterasi} 

 

output(„Jumlah Vokal = „, Jumlah_vokal) 



+ 
Contoh Kasus Mesin karakter Untuk 

Menghitung Kata “ada” dalam suatu Kalimat 

Kamus Global 

Pita_Karakter : string 

Indeks : integer 

CC : char 

Jumlah_kata : integer  

 

Algoritma 

input(Pita_Karakter)  {input pita karakter} 

Jumlah_kata0 

Start 

while ( CC <> „.‟) do  {memproses semua pita karakter sampai “.” } 

 if ( CC=„a‟) then 

  ADV 

  if (CC=„d‟) then 

   ADV 

   if (CC=„a‟) then 

    Jumlah_kataJumlah_kata+1 

 {cara kerjanya adalah mencari karakter “a” , “d” , “a”  satu persatu} 

    

 else 

  ADV {akhir iterasi} 

 

output(„Jumlah kata ada adalah = „, Jumlah_kata) 



+ 
Kegunaan Mesin Karakter Di Dunia 

Nyata / Bisnis 

 Bisnis Content Provider 

 Robot Chatting 

 Compiler Bahasa Pemrograman 

 dll 



+ 
Bisnis Content Provider 



+ 
Robot Chatting 



+ 
Compiler Bahasa Pemrograman 

Compiler 

Executable App 



+ 
Contoh Kasus SMS Content 

Provider 

 Mendeteksi tulisan 

 REG NAMA. 

 REG Anto Wijayanto. 

 Yang daftar namanya Anto WIjayanto 

 

POLA  R E G [SPASI]  NAMA [titik] 

cari tulisan reg lewati spasi dapatkan nama sampai  

ditemukan titik (“.”) 



+ 
Contoh Kasus SMS Registrasi beli 

Nomor SIM Baru 

#Nama#Alamat#TTL# 

contoh :  

#Cony Brown#Sukabirus#123456789#251087# 

Pola 

[Bisa Spasi kosong] #  NAMA # ALAMAT # TTL # 

Lewati spasi kosong 

Lewati # 

Cari Nama 

Sampai ketemu # 

Cari Alamat 

Sampai ketemu # 

Cari TTL 

Sampai ketemu # 



+ 



+ 
Selesai dan Selamat Berkreasi 

dengan Mesin karakter  
Terima Kasih 


