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Flowchart adalah penyajian yang sistematis tentang proses dan logika dari kegiatan
penanganan informasi atau penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urut-urutan
prosedur dari suatu program. Flowchart menolong analis dan programmer untuk memecahkan
masalah kedalam segmen-segmen yang lebih kecil dan menolong dalam menganalisis
alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian.

System flowchart adalah urutan proses dalam system dengan menunjukkan alat media input,
output serta jenis media penyimpanan dalam proses pengolahan data.

Program flowchart adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu yang menggambarkan
urutan proses secara mendetail dan hubungan antara suatu proses (instruksi) dengan proses
lainnya dalam suatu program

PEDOMAN-PEDOMAN DALAM MEMBUAT FLOWCHART

Jika seorang analis dan programmer akan membuat flowchart, ada beberapa petunjuk yang

harus diperhatikan, seperti :

1. Flowchart digambarkan dari halaman atas ke bawah dan dari kiri ke kanan.

2. Aktivitas yang digambarkan harus didefinisikan secara hati-hati dan definisi ini harus dapat
dimengerti oleh pembacanya.

3. Kapan aktivitas dimulai dan berakhir harus ditentukan secara jelas.

4. Setiap langkah dari aktivitas harus diuraikan dengan menggunakan deskripsi kata kerja,
misalkan Melakukan penggandaan diri.

5. Setiap langkah dari aktivitas harus berada pada urutan yang benar.

6. Lingkup dan range dari aktifitas yang sedang digambarkan harus ditelusuri dengan hati-hati.
Percabangan-percabangan yang memotong aktivitas yang sedang digambarkan tidak perlu
digambarkan pada flowchart yang sama. Simbol konektor harus digunakan dan
percabangannya diletakan pada halaman yang terpisah atau hilangkan seluruhnya bila
percabangannya tidak berkaitan dengan sistem.

7. Gunakan simbol-simbol flowchart yang standar.
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Simbol-Simbol Flowchart

SIMBOL NAMA FUNGSI

@ TERMINATOR Permulaan/akhir program

GARIS ALIR _
Arah aliran program
(FLOW LINE)

\ 4

Proses inisialisasi/
PREPARATION

permberian harga awal

Proses perhitungan
PROSES P gan/

proses pengolahan data

Proses input/output data,
D INPUT/OUTPUT DATA . |
parameter, informasi

PREDEFINED PROCESS Permulaan sub program/
(SUB PROGRAM) proses menjalankan sub program

Perbandingan pernyataan,
DECISION penyeleksian data yang memberikan

pilihan untuk langkah selanjutnya

Penghubung bagian-bagian
flowchart

ON PAGE

CONNECTOR
yang berada pada satu halaman

Penghubung bagian-bagian
OFF PAGE gbungbag ¢

flowchart
CONNECTOR

vang berada pada halaman berbeda
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Contoh:
Buatlah algoritma untuk menghitung sisa bagi antara bilangan dengan 2, apakah sisa ataukah
tidak sisa,jika sisa maka maka cetak genap jika tidak sisa maka cetak ganjil.

Gambar Flowchartnya:

( Start }
Input
Bilangan

A

Hitung sisa
bagi antara
bilangan
dengan 2

Apakah T
Sisa =0

Cetak Cetak
Genap Ganyjil

-
-

End

Nah setelah mengerti apa itu flowchart? Bagaimana menuliskan suatu algoritma ke dalam
flowchart, selanjutnya yah teruskan ke bagian coding (penulisan code programnya)
compile/jalankan... ©

Happy programming!!! ©

Referensi:

Algoritma dan Flowchart

Flowchart ,Dian Palupi Rini

Analisis dan Perancangan Sistem
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Biografi Penulis

Anharku. Pertama mengenal komputer saat SMP pertamanya kenal
komputer hanya bermain game bawaan window's lambat laun karna
pergaulan dan  pertumbuhan, merasakan anehnya  cinta
monyet...patahhati lalu melampiaskannya pada bermain Game online
namun karena satu persatu game itu servernya runtuh (gameOver kali)
jadi aku memutuskan vakum dari dunia gamer waktu itu juga saat aku
masih UAS jadi aku fokus ke skull dulu.Lanjut mengenal dunia internet

]S
sejak hobi main di warnet untuk sekedar mengecek e-mail, fs, dan sekedar chatting ga jelas..Dari
temanku bernama DNZ lah aku mulai mengenal dunia virus..lalu aku belajar secara otodidak karna
temanku DNZ lebih suka dunia Hacking. Belajar algoritma dan pemrograman, membuat flowchart, dan
belajar bahasa pemrograman seperti visual basic, delphi, C++, pascal, asmbly. Belajar tentang micro,

website, PHP, Basis data, MySQL, belajar tentang Jaringan Komputer..belajar tentang segala sesuatu
yang berbau komputer.
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