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Simbol Arti 

Input/Output 

 

 

Merepresentasikan Input data atau Output Data yang 

diproses atau informasi. 

Process 

 

 

Mempresentasikan operasi 

Connector 

 

 

Keluar ke atau masuk dari bagian lain flowchart 

khususnya halaman yang sama 

Arrows 

 
Merepresentasikan alur kerja 

Commentary 

 

 

Digunakan untuk komentar tambahan 

Decision 

 

 

Keputusan dalam program 

Manual Input 

 

 

Input yang dimasukkan secara manual dari keyboard 

Terminal Points 

 

 

Awal/akhir flowchart 

Display Output yang ditampilkan pada terminal atau penyajian 
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hasil pemrosesan data 

Magnetic Disc 

 

 

 

 

Input/Output yang menggunakan Magnetic Disk 

 

Off-Page Connector  

 

 

Keluar ke atau masuk dari bagian lain flowchart pada 

halaman yang berbeda 

 

 

 

 

 

 


