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GNU Octave adalah suatu perangkat lunak gratis (freeware) dan bahasa tingkat tinggi 
untuk komputasi numerik dan visualisasi data. Octave dirancang sebagai tiruan dari 
Matlab. Sumber informasi mengenai Octave dapat dilihat pada website 
www.octave.org. 
 
Pada awalnya Octave dikembangkan oleh John W. Eaton (Universitas Texas) dan 
sekarang pengembangan dan pemeliharaan Octave dilakukan oleh beberapa orang 
volunteer dari berbagai penjuru dunia. 
 
Kelebihan utama dari Octave yaitu gratis (freeware) dan tersedia untuk berbagai sistem 
operasi seperti Windows 98/2000/XP, Mac OS/X, Debian, Suse, Fedora, RedHat Linux� 
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Pada kebanyakan sistem operasi program GNU Octave dapat dijalankan dengan 
memberikan perintah octave pada shell command. Setelah perintah tersebut kita berikan 
maka akan muncul suatu jendela GNU Octave. Pada jendela tersebut akan ditampilkan 
beberapa pesan singkat mengenai Octave dan kemudian di bawah pesan singkat tersebut 
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ditampilkan sebuah prompt, yang menandakan bahwa Octave siap untuk menerima 
perintah yang  akan  kita berikan. 
 
Gambar 1 adalah tampilan dari program Octave untuk sistem operasi Windows. 
 
 

 

Gambar 1.  Tampilan Jendela Octave pada Sistem Operasi Windows 
 
 
Untuk keluar dari program Octave gunakan perintah quit atau exit. 
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QtOctave adalah merupakan sebuah antara muka grafis yang dikembangkan untuk 
program Octave. Antara muka grafis ini dikembangkan untuk menambahkan beberapa 
fasilitas yang tidak terdapat pada program Octave yang langsung dijalankan dari shell 
command sehingga program Octave lebih mudah digunakan. Gambar 2 merupakan 
tampilan dari QtOctave. 
 
Pada QtOctave, perintah-perintah yang kita berikan tidak dimasukkan secara langsung 
pada baris perintah, melainkan pada kotak teks masukkan yang terdapat pada bagian 
bawah dari jendela QtOctave. (Lihat Gambar 3) 
 
Untuk keluar dari program QtOctave gunakan menu ����� � ����� . 
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Gambar 2. Jendela QtOctave 

 
 

 
Gambar 3. Kotak Teks Masukan 

 
 

����������
���	��������	��
�����	�	�

Misalkan kita akan melakukan suatu perhitungan yaitu 	
��� 
� �
��  maka kita harus 
menuliskan ekspresi matematika tersebut pada Kotak teks masukan kemudian tekan 
tombol �����  untuk melakukan eksekusi terhadap ekpresi matematika yang telah kita 
ketikkan.  
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Gambar 4. Contoh sebuah perintah sederhana 
 
 
Perintah yang telah kita masukkan dan hasilnya akan ditampilkan pada jendela utama, 
seperti yang ditunjukkan pada gambar di bawah ini. 

 
 

 
 

Gambar 5. 
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Octave juga dilengkapi dengan dokumentasi yang menjelaskan program Octave dengan 
cukup detail.  
 
Selain dari dokumentasi, untuk mendapat penjelasan mengenai suatu perintah atau sjuga 
dapat dilakukan dengan menggunakan perintah ����� ���������� , dimana kata-kunci 
adalah nama fungsi atau operator yang akan kita cari penjelasannya. Berikut ini adalah 
contoh dari penggunaan perintah ���� . 
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Variabel adalah sebuah nama yang digunakan untuk menyimpan nilai suatu obyek.  
Notasi statemen penugasan adalah sebagai berikut: 

��*���/�.�/��

dimana x adalah nama variabel dan ekspresi adalah suatu ekspresi matematika. Nama 
variabel di dalam Octave adalah bersifat sensitif terhadap ukuran huruf, sehingga xawal 
dan Xawal adalah dua buah variabel yang berbeda. 
 
Selain variabel-variabel yang dapat kita buat sendiri, di dalam Octave telah terpasang 
beberapa variabel khusus yang menyatakan suatu konstanta matematika, seperti ��  
untuk p *��
	�	�@�A


  , �  atau j untuk i = 1- 
serta �  untuk �
�
�� ���������
 . 
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Nilai dari suatu ekspresi yang kita masukkan akan ditampilkan pada baris berikutnya, 
kecuali jika pada akhir ekpresi tersebut kita tambahkan tanda titik koma (;). 
 
Apabila kita mempunyai suatu ekspresi yang cukup panjang dan tidak cukup untuk 
ditulis pada satu baris, maka kita harus menggunakan tanda titik tiga (…) pada akhir 
ekspresi, sebagai tanda bahwa ekspresi bersambung pada baris berikutnya. 
 
Untuk memperjelas perintah yang kita masukkan kita dapat menambahkan suatu baris 
komentar. Baris komentar dibuat dengan menggunakan tanda B atau C. Segala sesuatu di 
belakang tanda tersebut akan diabaikan oleh Octave. Baris komentar dapat ditulis pada 
suatu baris tersendiri atau di belakang suatu ekspresi. 
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Variabel-variabel yang telah kita buat akan disimpan oleh Octave dalam ruang kerja. 
Untuk melihat nama-nama variabel yang telah dibuat, gunakan perintah 3�� . 
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Terlihat bahwa perintah who, selain menampilkan variabel-variabel yang telah kita buat, 
juga menampilkan variabel-variabel yang telah terpasang pada Octave. 
 
Untuk menghapus suatu variabel, gunakan perintah ����. . 
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Operator-operator untuk perhitungan aritmatika adalah sama dengan operator-operator 
yang terdapat pada kalkulator atau perangkat lunak lainnya yaitu  
%� �%�=%� ;� dan�G
  
Dimana tanda-tanda tersebut masing-masing adalah simbol untuk operasi penjumlahan, 
pengurangan, perkalian, pembagian serta pemangkatan. Di dalam Octave juga telah 
terpasang sejumlah fungsi-fungsi yang diperlukan dalam perhitungan matematika, 
seperti sqrt, abs, exp, sin, cos, tan dan lain sebagainya.  
 
 
Berikut ini adalah contoh-contoh perhitungan matematika. 
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Octave juga dapat menangani bilangan kompleks dan operasi-operasi matematikanya. 
Bilangan kompleks dinyatakan dengan notasi  �� 
� "=B�  ,  dimana a adalah komponen 
real dan b adalah komponen imajinernya. 
 

�������	���L	�*�����E=��
L	�*�����E��
�
�������	A��L��*���
���
L��*���
�	��
�
�������	E����*�L	�
�L��
��*�@���A��
�
�������	@��2�*�L	���L��
2�*�����@��
�
��������D���"/+L	-�
��/�*�	D�
�
��������	��L	�=�L��
��/�*������	E��
�
�����������L��;�L	�
��/�*�D
	DDDD�
�D
�DDDD��

 
 



 

��������	
����
����
�����������
����
 
 

����
����
�
���������
�����������
����


� 


�.���	������	��$������

Salah satu kelebihan Octave yaitu kemampuannya dalam menangani berbagai macam 
operasi manipulasi terhadap data yang berupa suatu matrik. Pada dasarnya semua data 
numerik di dalam Octave dianggap sebagai suatu matrik. Vektor dan skalar merupakan 
bentuk khusus dari suatu matrik. Vektor adalah suatu matrik yang hanya mempunyai 
satu baris atau satu kolom saja, sementara itu skalar adalah suatu matrik yang hanya 
terdiri dari satu elemen saja.  
 
Pembuatan data matrik dan vektor secara manual dilakukan dengan menggunakan 
operator kurung siku (#�


�) ). Dimana elemen-elemen matrik atau vektor dimasukkan 
diantara kedua kurung siku tersebut. Untuk memisahkan elemen yang satu dengan 
elemen yang lainnya yang terletak pada satu baris dapat digunakan tanda koma (%) atau 
tanda spasi. Kemudian untuk memisahkan antara baris yang satu dengan yang lainnya, 
gunakan tanda titik koma (F) atau tanda ����� . 
 
Contoh-contoh pembuatan matrik dan vektor adalah sebagai berikut: 
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Untuk membuat suatu vektor baris dimana nilai dari elemen-elemennya berubah secara 
konstan dari suatu awal nilai tertentu sampai nilai akhir tertentu kita dapat 
menggunakan operator tanda titik dua (� ). Notasi pembuatan vektor indek adalah ��M�� . 
Apabila nilai j sama maka notasi tersebut dapat ditulis dengan notasi yang lebih singkat 
yaitu ��� . 
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Octave juga menyediakan sejumlah fungsi yang dapat digunakan untuk membuat 
matrik-matrik khusus. Ilustrasi dari fungsi-fungsi tersebut diberikan pada contoh-contoh 
di bawah ini. 
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Di dalam Octave, secara umum operasi-operasi matematika terhadap obyek matrik dan 
vektor dapat dilakukan dengan sangat mudah tanpa harus menggunakan suatu 
perulangan, sebagaimana yang diilustrasikan pada contoh-contoh di bawah ini. 
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Operasi Aljabar Linier, seperti penjumlahan, pengurangan dan perkalian, juga dapat 
dilakukan dengan sangat mudah tanpa harus menggunakan suatu ekpresi perulangan 
secara eksplisit. Pada operasi aljabar argumen-argumennya harus mempunyai dimensi 
yang kompatibel, jika dimensi tidak kompatibel maka operasinya tidak dapat dieksekusi 
dan Octave akan menampilkan suatu pesan kesalahan. 
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Selain operasi perkalian yang mengikuti aturan dalam Aljabar Linier, kita juga dapat 
melakukan operasi terhadap obyek matrik dan vektor dengan melakukan operasi secara 
elemen dengan elemen. Operasi elemen dengan elemen juga dapat diterapkan pada 
operasi pembagian. Notasi untuk perkalian dan pembagian secara elemen dengan 
eleman adalah 
=  dan 
; .  
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Octave dapat digunakan untuk melakukan visualisasi data, baik secara dua dimensi 
maupun tiga dimensi. Untuk membuat grafik dua dimensi kita dapat menggunakan 
perintah plot, kemudian untuk grafik tiga dimensi kita dapat menggunakan perintah 
surf, mesh, seperti yang diperlihatkan pada contoh-contoh di bawah ini. Grafik yang 
dihasilkan oleh perintah-perintah grafis akan ditampilkan pada jendela tersendiri, yaitu 
jendela grafik. Penjelasan detail mengenai pembuatan grafik dapat dilihat pada sistem 
bantuan yang terdapat pada program Octave. 
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Gambar 6 
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Gambar 7 
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Gambar 8 
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Penyelesaian berbagai macam persoalan dalam komputasi numerik dapat dilakukan 
dengan mudah, seperti yang ditunjukkan pada contoh-contoh di bawah ini. 
 
Sistem persamaan linear Ax = b dapat diselesaikan dengan mudah menggunakan 
operator pembagian kiri (Q). Notasi ,Q"  adalah ekuivalen dengan ���+,-=" . 
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Nilai determinan dan rank dari matrik A dapat dihitung dengan menggunakan fungsi 
!��+,-  dan .���+,- . 
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Inversi dari suatu matrik A dapat kita hitung dengan menggunakan fungsi ���+,- . 
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Untuk mencari penyelesaian persamaan nonlinier f(x) = 0, kita dapat menggunakan 
fungsi 1/���� , seperti yang digambarkan pada contoh di bawah ini. 
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Integrasi numerik dari suaatu fungsi f(x) dapat dilakukan dengan menggunakan fungsi 
2��! , seperti yang diperlihatkan pada contoh di bawah ini. 
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Octave menyediakan sejumlah kontrol pemrograman yang dapat kita gunakan untuk 
mengatur jalannya eksekusi suatu program dengan menggunakan statemen perulangan 
dan kondisional. Pada umumnya statemen perulangan dan kondisional digunakan dalam 
sebuah skrip atau fungsi. 
 
Ilustrasi penggunaan statemen perulangan for dan kondisional if diberikan pada contoh-
contoh-contoh di bawah ini. 
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Skrip adalah sebuah file teks yang di dalamnya terdapat perintah-perintah Octave. 
Apabila suatu skrip dijalankan maka perintah-perintah yang terdapat di dalamnya akan 
dieksekusi seperti seolah-olah kita mengetikkannya pada jendela perintah. Skrip dapat 
dibuat dengan menggunakan program teks seperti Notepad, Notepad2, Scite dan 
Programmer’s Notepad.  
 
Berikut ini adalah contoh sebuah skrip (1�"������
0 ) yang menggambarkan perhitungan 
6 suku pertama dari deret Fibonacci. 

 
 

 

Gambar 9 
 
 

Untuk menjalankan suatu skrip kita dapat menggunakan perintah .��+��0�I1���- , 
dimana nama_file adalah nama dari file skrip. Apabila file skrip berada pada direktory 
Octave (Octave path) maka file skrip dapat dijalankan dengan menuliskan nama filenya. 
 
Berikut ini adalah output yang muncul pada jendela perintah jika skrip fibonacci.m 
dijalankan. 
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Untuk melihat daftar direktory Octave, gunakan perintah ���� . Selanjutnya untuk 
menambahkan suatu direktory ke dalam direktory Octave gunakan perintah �!!���� . 
Penjelasan yang terperinci mengenai kedua perintah tersebut dan perintah-perintah 
lainnya yang berkaitan dapat dilihat pada sistem bantuan atau dokumentasi Octave. 
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Fungsi merupakan kumpulan dari statemen-statemen Octave yang dapat melakukan 
suatu komputasi atau perhitungan tertentu. Fungsi bersifat lebih fleksibel dibanding 
dengan skrip, karena di dalam fungsi terdapat argumen-argumen input dan output. 
Fungsi dapat dibuat dalam bentuk suatu file atau secara inline pada jendela perintah. 
Untuk suatu fungsi yang akan kita gunakan berulang kali maka biasanya fungsi tersebut 
dibuat dalam bentuk file fungsi, namun untuk suatu fungsi yang hanya digunakan untuk 
sementara maka kita dapat membuatnya secara inline pada jendela perintah. 
 
Bentuk umum dari suatu fungsi adalah sebagai berikut: 
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dimana 1��0�  adalah nama fungsi yang kita buat, dan ��	%���%


  adalah argumen-
argumen input serta ���	%����%


  adalah argumen-argumen output. Nama suatu file 
fungsi harus sama dengan nama fungsi yang terdapat di dalamnya. File fungsi harus 
disimpan pada direktory yang termasuk pada Octave path. 
 
Contoh pembuatan suatu fungsi secara online adalah sebagai berikut: 
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Gambar 10 adalah suatu file fungsi untuk mencari akar dari suatu persamaan nonlinier 
dengan menggunakan metode Secant. 
 
Fungsi-fungsi yang telah kita buat dapat kita gunakan sebagaimana fungsi-fungsi yang 
telah terpasang pada Octave.  
 
Berikut ini adalah contoh penggunaan fungsi secant untuk mencari akar dari fungsi yang 
telah kita definisikan di atas. 
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Argumen input untuk fungsi R1R Statemen di atas juga dapat dinyatakan dengan 
menggunakan cara lain yaitu <1 seperti pada contoh di bawah ini.  
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Gambar 10 

 

 
Salah satu kelebihan Octave yaitu dalamnya telah terpasang sejumlah besar fungsi-
fungsi matematika dan algoritma-algoritma metode numerik. Hal tersebut dapat 
terwujud disebabkan oleh adanya fasilitas pemrograman dan file fungsi yang disediakan 
oleh Octave. 
 
Dengan menggunakan fasilitas pemrograman dan file fungsi kita juga dapat 
menambahkan suatu fungsi matematika atau algoritma metode numerik yang belum 
terdapat di dalam Octave, sesuai dengan yang kita perlukan. 
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