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Definisi Algoritma

“Algoritma adalah urutan langkah-langkah LOGIS penyelesaian masalah yang disusun secara SISTEMATIS dan TERPERINCI”. 
Melaksanakan ALGORITMA berarti mengerjakan LANGKAH-LANGKAH di dalam Algoritma tersebut. Pemroses (computer) mengerjakan proses sesuai dengan algoritma yang diberikan kepadanya. Contoh penerapan algoritma dalam kehidupan sehari-hari:

· Juru masak membuat kue berdasarkan resep yang diberikan kepadanya.

· Pianis memainkan lagu berdasarkan papan not balok.
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FLOWCHART
Flowchart (Diagram Alir) adalah VISUALISASI PERMASALAHAN kedalam bentuk diagram. Flowchart adalah sekumpulan symbol-simbol dan notasi yang menunjukkan bagaimana program diorganisasikan/diatur. Flowchart dibuat untuk MEMUDAHKAN programmer membuat MODEL dari permasalahan dan MENTERJEMAHKAN kedalam bahasa pemrograman.

Flowchart adalah representasi grafik dari langkah-langkah yang harus diikuti dalam menyelesaikan suatu permasalahan yang terdiri atas sekumpulan simbol, dimana masing-masing simbol merepresentasikan suatu kegiatan tertentu.
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SYMBOL-SIMBOL FLOWCHART
	NO
	SIMBOL
	ARTI

	1
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	Terminator : Simbol ini dipergunakan untuk menunjukkan AWAL atau AKHIR kegiatan suatu program.

	2
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	Input/ Output : Simbol ini dipergunakan untuk menunjukkan adanya data yang di INPUT / di OUTPUT dalam sebuah proses. Dalam sebagian literatur proses output memiliki symbol yang berbeda.

	3
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	Process : symbol ini digunakan untuk menunjukkan bahwa ada data yang sedang DI-PROSES.

	4
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	On-page Connector : symbol ini digunakan untuk MEMUTUS aliran FLOWCHART yang terdapat dalam halaman yang sama. 

	5
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	Off-page Connector : symbol ini digunakan untuk MEMUTUS aliran FLOWCHART yang terdapat dalam halaman yang berbeda (jika flowchart terdiri dari beberapa halaman).
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	Decision : Simbol ini digunakan untuk menggambarkan PERCABANGAN masalah, menunjukkan operasi perbandingan JIKA – MAKA.

	7
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	Flowline :  symbol ini menunjukkan ke-arah mana ALIRAN PROSES selanjutnya.


VARIABLE adalah data yang AKAN DIMANIPULASI oleh pemroses, dia harus berada didalam satu tempat, dia harus punya nama pengenal(label) dan berisi satu jenis data / informasi. Di analogikan sebagai “WADAH DATA”. Aturan penamaan variable:

· Variable terdiri dari rangkaian huruf (minimal 1 besar/kecil) atau huruf +angka.
· Tidak boleh DIAWALI dengan ANGKA. (atau ada karakter aneh spt: ‘*’, ‘?’, dll)
· Tidak boleh ada karakter SPASI. (gunakanlah underscore ‘_’).
· Tidak boleh sama dengan KATA CADANGAN pada sebuah bahasa pemrograman (BEGIN tidak boleh dijadikan nama variable dalam PASCAL)

Contoh nama variable yang sahih : 
A, ANGKA, Nama, coba123, GuA, eLO, SAMe, GiLa, bapasia. Dll.

TYPE menyatakan pola penyajian data dalam komputer. SETIAP VARIABLE harus memiliki type tertentu.
Type variable berdasarkan data yang dikandungnya:
1. Variable Numeric : berisi angka / bilangan

BULAT 
=> INTEGER
dalam PASCAL type bilangan bulat dibagi menurut jangkauan yang diizinkan :
	Type
	Jangkauan
	Memori

	Byte
	0 s/d 255
	1 byte

	Shortint
	-128 s/d 127
	1 byte

	Word
	0 s/d 65535
	2 byte

	Integer
	- 32768 s/d 32767
	2 byte

	Longint
	- 2147483648 s/d 2147483647
	4 byte


PECAHAN => REAL / FLOAT

dalam PASCAL type bilangan pecahan dibagi menurut jangkauan yang diizinkan :

	Type
	Jangkauan
	Memori

	Real
	2,9 * 10-39 s/d 1,7 * 10+38
	6 byte

	Single
	1,5 * 10-45 s/d 3,4 * 10+38
	4 byte

	Double
	5,0 * 10-324 s/d 1,7 * 10+308
	8 byte

	Extended
	3, 4* 10-4932 s/d 1,1 * 10+4932
	10 byte


2. Variable Alfanumerik => berisi rangkaian huruf atau lambang

KARAKTER => 
CHAR  {hanya berisi sebuah karakter}




STRING {dapat berisi lebih dari satu karakter /deretan karakter}

3. Variable Logika (BOOLEAN): berisi nilai benar atau salah (True/False)

Pemberian nilai terhadap variable :
angka ← 1000




Notasi/Syntak PASCAL    angka := 1000;
Nama ← ‘Budi’



Notasi/Syntak PASCAL     Nama := ‘Budi’;
Gaji_total ← gaji_lama – utang * 1.2

Notasi/Syntak PASCAL Ga_tot:=Ga_la –ut *1.2;
Operator-operator yang dapat digunakan terhadap variable :

1. Operator Aritmatika : +, -, / , * , mod, div, sqr, sqrt, abs, Dll.


Contoh : angka ← 5 mod 2  {= 1 (MOD = sisa bagi bilangan bulat)}


  
 B ← 5 div 2  
{B = 2 (hasil bagi) }


  
C ← sqrt(9)  { C = 
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 = 3 }


  
X ← sqr(5)  { X = 52 = 25}

2. Operator Trigonometri : sin, cos, arcsin dll.


Contoh : alfa ← sin(beta*5)
3.  Operator Logika : not, and, or, xor.

Contoh : A ← true; B ← False;


  
  C ← (NOT (A AND B)) OR A


4. Operator Alfanumerik (penggabungan [+], pengambilan karakter [substring], length dll).


5. Operator Relasional / Perbandingan : <, <=, >, >=, =, <>.
Bersambung…………
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