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LANDASAN TEORI

2.1Konsep Steganografi

Steganografi didefinisikan sebagai ilmu dan seriukimenyembunyikan
pesan rahasiaiding messagesedemikian rupa sehingga keberadaan (eksistensi)
pesan tidak terdeteksi oleh indera manusia. Sadt galam dunia digital, teknik
steganografi banyak digunakan untuk menyembunyitkmmasi rahasia dengan
berbagai maksud. Salah satu tujuan dari steganagtalah mengirim informasi
rahasia melalui jaringan tanpa menimbulkan kecang@Muhammad Hakim A.,

Chris Sanders, 2006).

2.1.1 Steganografi Pada Media DigitalFile Image

Pada komputeimageyang tampil di layar monitor merupakan kumpulan
array yang mereprentasikan intensitas cahaya yang hasvaradapixel. Pixel
adalah titik di layar monitor yang dapat diaturuknmenampilkan warna tertentu.
Pixel disusun di layar monitor dalam susunan baris dafonk, ini yang
dinamakan resolusi monitor. Resolusi monitor yamging dijumpai adalah
640x480, 800x600, 1024x768. Resolusi 640x480 akanampilkan pixel
sejumlah 640 baris dan 480 kolom, sehingga totedlpiang digunakan 640x480
= 307.200pixel. Melalui pixel inilah suatu gambar dapat dimanipulasi untuk
menyimpan informasi yang akan digunakan sebagai ahsalsatu

pengimplementasian Steganografi.



Sebagaimana dikemukakan oleh Andino Masaleno (2@)3bahwa
“steganografi pada media digitéile image digunakan untuk mengeksploitasi
keterbatasan kekuatan sistem penglihatan manuwsigad cara menurunkan
kualitas warna paddile image yang belum disisipi pesan rahasia. Sehingga
dengan keterbatasan tersebut manusia sulit menemgkadasi penurunan

kualitas warna padi@e imageyang telah disisipi pesan rahasia.”

2.1.2 Filelmage Bitmap 24-bit

Aplikasi steganografi yang dibuat akan menyisipkesan pada format
file bmp 24-bit.Formatfile bmpmerupakan formdile standar sistem operadiS
Windows 3.11/9x/NTHanIBM OS/2 Formatfile ini mendukung resolusi warna
darimonochromhinggaTrue Color(16,7 juta warna).

Format file bmp 24-bitmenggunakan model warrRGB Pada model
warna RGB warna yang ditampilkan di layar monitor disusuehotiga buah
warna primer, yaittRed (Merah), Green (Hijau), danBlue (Biru). Pada model
warna RGB setiap titik pada layar monitor berisi angka yamgnunjukkan
intensitas yang dipilih pada suatu tabel waR@B Jadi, pada setiap titik dapat
dipilih salah satu warna deRGB

Warna dari tabedRGB memiliki tiga buah warna kombinasi warna yaitu R,
G, dan B yang menentukan proporsi warna merahy,hgan biru dari warna
tersebut. Warna di tabel yang dapat dipilih untdngisi warna pada sebupixel
adalah 256x256x256 = 16,7 juta warna (Chris San@€&@6; Rich Gray, 2003;

Andino Masaleno, 2003).
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2.1.3 Steganografi Menggunakan Metodé.SB
Sebagaimana dikemukakan oleh Muhammad Hakim A.322p bahwa
“saat ini setidaknya terdapat 6 teknik steganogngdiitu:

1. Teknik substitusi gubstitution techniqugs yaitu dengan melakukan
substitusipixel-pixeltertentu dari berkas wadatofel) dengarpixel-pixel
informasi yang disimpan. Contohnya adalah metoekst Significant Bit
(LSB.

2. Teknik Domain TransformasDomain Transformation Technigyeyaitu
dengan cara menyimpan informasi rahasia pada tmanaéi ruang
(misalnya domain frekuensi) dari berkas wadadvé€r. Contoh algoritma
yang tergolong teknik ini adalah steganografi padiaainDCT (Discrete
Cosine Transform

3. Teknik Spread SpectruniSpread Spectrum Technigliekle dari teknik
ini mengadopsi teknilSpread Spectrumpada saluran komunikasi. Dalam
teknik ini informasi rahasia yang disimpan disebarkpada suatu
frekuensi tertentu dari berkas wadab\e}).

4. Teknik Statistik Statistical Techniqugs Dengan teknik ini data di-
encoding melalui pengubahan beberapa informasi statistik darkas
wadah ¢ovel. Berkas wadah dibagi dalam blok-blok di manaageblok
tersebut menyimpan sapixel informasi rahasia yang disembunyikan. Jika
pixel yang ditemukan pada suatu blok untuk menyimpaa ddalalpixel
‘1", maka tidak dilakukan perubahan nilpixel. jika sebaliknya maka

dilakukan perubahan nilgixel. Meskipun secara teoritis mungkin untuk
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dilakukan, pada kenyataannya teknik ini agak sulintuk

diimplementasikan.

5. Teknik Distorsi Distortion Techniqués Informasi yang hendak
disembunyikan disimpan berdasarkan distorsi sinyal.

6. Teknik Pembangkit WadahCover Generation TechniquesTeknik ini
menyembunyikan informasi rahasia dengan pembamgltadah ¢ove).
Misalnya aplikasi pembangkit teks/paragraf bahaggris otomatis.
Metode yang digunakan untuk penyembunyian pesasiaipada aplikasi

ini adalah dengan cara menyisipkan pesan ke dailtarertalah [east Significant
Bit) pada datgpixel yang menyusuriile image bmp 24-bit Metode modifikasi
Least Significant Bi{LSB) ini bisa dikatakan sebagai metode yang menggumaka
teknik substitusi seperti yang telah dijelaskaatds.

Padafile image bmp 24-hitsetiappixel padaimageterdiri dari susunan
tiga warna, yaitu merah, hijau, dan biRGB yang masing-masing disusun oleh
bilangan 8 bit (lbyte dari 0 sampai 255 atau dengan format biner 000@00
sampai 11111111. Sebagai confdh image bmp 24-bidlengan warna merah
murni dalam format biner akan terlihat sebagaikagri

00000000 00000000 11111111

00000000 00000000 12111111
Sedangkan untuk warna hijau murni dalam format rbalean terlihat sebagai
berikut:

00000000 11111111 00000000

00000000 11111111 00000000
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Kemudian untuk warna biru murni dalam format birsdan terlihat sebagai
berikut:

11111111 00000000 00000000

11111111 00000000 00000000

Dari uraian di atas dapat dilihat bahwa informaaii dvarna biru berada
pada bit pertama sampai dengan bit delapan, danmaki warna hijau berada
pada bit sembilan sampai dengan bit 16, sedangkarrasi warna merah berada
pada bit 17 sampai dengan bit 24.

Metode penyisipaheast Significant BifLSB) ini adalah menyisipi pesan
dengan cara mengganti bit ke-8, 16, dan 24 padageptasi binefile image
dengan representasi biner pesan rahasia yang akamhlinyikan (Andino
Masaleno, 2003: 18). Dengan demikian pada setiagl file image bmp 24-bit
dapat disisipkan 3 bit pesan. Sebagai contoh tatddataoriginal file image
sebagai berikut:

00100111 11101001 11001000

00100111 11001000 11101001

11001000 00100111 11101001
Misalkan representasi biner huruf A adalah 01000@¥ngan menyisipkan ke
dalampixel di atas, maka akan dihasilkan:

0010010 11101001 11001000

0010010 11001000 1110100

11001000 00100111 11101001
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Terlihat pada bit ke-8, 16, dan 24 diganti denggpresentasi biner huruf
A dan hanya tiga bit rendah yang berubah (ceta&ltebntuk penglihatan mata
manusia sangatlah mustahil untuk dapat membeda&amavpaddile imageyang
sudah diisi pesan rahasia jika dibandingkan derfganimage asli sebelum

disisipi dengan pesan rahasia.

2.2 Representasi Bilangan
Dalam representasi bilangan ini akan dibahas ssatem bilangan.
Sistem bilangan adalah suatu cara untuk mewaksiata® dari suatu item fisik.
Sistem bilangan menggunakan basis tertentu yangantmg dari jumlah
bilangan yang digunakan. Suatu sistem komputer pra&igbeberapa sistem
bilangan, seperti:
1. Sistem bilangan desimal dengan basis déc# berarti 10), mengandung
10 macam simbol bilangan, yaitu: 0, 1, 2, 3, 4,5, 8, dan 9.
2. Sistem bilangan biner dengan basisbihdry berarti 2), menggunakan 2
macam simbol bilangan, yaitu: 0 dan 1.
3. Sistem hilangan hexadesimal dengan basish&&aberarti 6 dandeca
berarti 10), menggunakan 16 macam simbol bilangaity: O, 1, 2, 3, 4,

56,7,8,9,A, B,C,D, Edan F.

2.2.1 Konsep Bilangan Desimal, Biner, dan Hexadesimal
Perbedaan mendasar dari konsep bilangan desintahgan biner, dan

bilangan hexadesimal adalah berkenaan dengan Biksgan desimal yaitu
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suatu bilangan dengan basis 10. Bilangan bineu yaiatu bilangan dengan basis
2. Sedangkan hexadesimal yaitu suatu bilangan devagis 16 (Yudi Wibisono,
2005). Untuk ketiga sistem bilangan tersebut, géa penjelasan berikut ini.
Misalkan terdapat bilangan hexadesimal sebesar &pBbila bilangan
hexadesimal tersebut diubah ke dalam bilangan @tsimaka akan menjadi 2479.
Sedangkan apabila bilangan hexadesimal tersebbéhlike dalam bilangan biner
maka akan menjadi 100110101111. Bagaimana dapatah@em perubahan-
perubahan seperti yang telah dijelaskan di atastikUinu, selanjutnya akan
dibahas bagaimana cara megubah bilangan desimdiil&egan biner, cara
mengubah bilangan biner ke bilangan desimal, caengobah bilangan
hexadesimal ke bilangan biner, cara mengubah la@lahgxadesimal ke bilangan

desimal dan lain sebagainya.

2.2.2 Konversi Bilangan Desimal ke Biner
Sebelum mempelajari tentang sistem bilangan bingepaiknya
mengetahui terlebih dahulu tentang sistem bilangamg umum dipakai, yaitu

bilangan desimal (bilangan dengan basis 10). Akamatebel berikut ini.

Contoh bilangan 10° =10C, 10' =10, 10° =1
Jumlah simbol Sepuluh
Simbol 0,1,2,3,4,5,6,7,8,dan 9.

Untuk menghitung suatu basis bilangan, harus dimddai nilai yang

terkecil (yang paling kanan). Pada basis 10, mal&dn nilai yang paling kanan
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denganl1Q’ ditambah dengan nilai di kirinya yang dikalikanndan 10", dan
seterusnya.
Contoh:

1234 =(1x10° )+ (2x1G #* (X106 ¥ (4« 1D

=1000+ 200+ 3G -
Untuk konversi bilangan desimal ke bilangan birggrhatikan contoh
berikut. Misalkan akan dikonversi suatu bilangasim@l yaitu 1234 ke bilangan

biner. Caranya adalah sebagai berikut:

1234/2= 617 sisa 0
617/2= 30¢ sisa 1
308/2= 154 sisa 0
154/2= 77 sisa 0
77/2= 3¢ sisa 1
38/2=1¢ sisa 0
19/2=9 sisa 1
9/2=4 sisa 1
4/2=2 sisa 0
2/2=1 sisa 0
1/2=0 sisa 1

Bit biner terbesar dimulai dari bawah, sehindg@a4,,, = 10011010019.

Dari contoh ini menunjukkan bahwa bilangan desith#angan dengan basis 10)
dari 1234 sama dengan bilangan biner (bilangan atenbasis 2) dari

1001101001.
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2.2.3 Konversi Bilangan Biner ke Desimal

Setelah mengetahui bagaimana cara mengonversigailadesimal ke
bilangan biner, sekarang akan dibahas cara mengonidangan biner ke
bilangan desimal. Untuk bilangan biner (bilangamgdas basis 2), perhatikan

tabel berikut ini.

Contoh bilangan 22=4,2=2,2°=1
Jumlah simbol Dua
Simbol Odan1

Untuk bilangan biner, kalikan bilangan paling kanearus ke kiri dengan
2°,2, 2,2, dan seterusnya. Jadi, untuk konversi bilangarerbke desimal,

perhatikan contoh berikut. Misalkan akan dikonvessatu bilangan biner yaitu

10101 ke bilangan desimal. Caranya adalah sebagai lheriku
1010, = (Ix2')+ (0xZ )+ (X2 (X2 ¥ (k2
=16+ 0+ 4+ O+ 1
=21u)
Jadi,1010%,, = 21,,,. Dari contoh ini menunjukkan bahwa bilangan biner

(bilangan dengan basis 2) dd©101 sama dengan bilangan desimal (bilangan

dengan basis 10) dari 21.
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2.2.4 Konversi Bilangan Hexadesimal ke Biner

Setelah mengetahui bagaimana cara mengonversigailadesimal ke
bilangan biner dan juga cara mengonversi bilangaerike bilangan desimal,
sekarang akan dibahas cara mengonversi bilangadésixnal ke bilangan biner.
Cara mengonversi bilangan hexadesimal ke bilangser bisa dikatakan sebagai
suatu cara pengembangan dari kedua konversi di yd#s konversi bilangan
desimal ke bilangan biner dan konversi bilangaebke bilangan desimal. Untuk

itu, perhatikan tabel berikut ini.

Contoh bilangan 0A, 1B, 2C

Jumlah simbol Enam belas

01 1! 2’ 3) 4) 5! 6! 7! 8l 9) A) Bl C) D)
Simbol
E,dan F

Hal yang perlu diperhatikan adalah simbol huruf BA,C, D, E, dan F)
pada bilangan hexadesimal. Simbol-simbol tersebcars berturut-turut nilainya
setara dengan 10, 11, 12, 13, 14, dan 15 padaghitagesimal (bilangan dengan
basis 10). Untuk itu, cara mengonversi bilanganatezimal ke bilangan biner
dapat dilakukan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Setarakan simbol-simbol pada bilangan hexadesineaigah bilangan
desimal.
2. Ubah simbol-simbol pada bilangan hexadesimal yatahtdisetarakan ke

dalam bilangan biner.
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Perhatikan contoh berikut. Misalkan akan dikonvessatu bilangan
hexadesimal yaitu 9AF, maka dengan langkah-langkakas diperoleh:

1. Bilangan hexadesimal 9, setara dengan 9 pada bitaxdgsimal. Jadi,
bilangan hexadesimal 9 bilangan binernya adalai.100

2. Dengan cara yang sama, maka diperoleh bilangandbesixaal A dan
bilangan hexadesimal F, secara berturut-turut gdanbinernya adalah
1010 dan 1111.

3. Untuk bilangan hexadesimal 9AF, maka bilangan Ioiyeer adalah
100110101111.

Jadi, 9AF,;) =10011010111}. Dari contoh ini menunjukkan bahwa

bilangan hexadesimal (bilangan dengan basis 16Pé&& sama dengan bilangan

biner (bilangan dengan basis 2) dari 100110101111.

2.2.5 Konversi Bilangan Hexadesimal ke Desimal

Apabila telah memahami cara mengonversi bilangaxadesimal ke
bilangan biner, maka untuk melakukan konversi d#angan hexadesimal ke
desimal dapat dikerjakan dengan mudah. Pada karhitasgan hexadesimal ke
desimal, tinggal mengubah bilangan biner yang tdidapat ke dalam bilangan

desimal. Prosesnya dapat dilihat seperti di bawah i

Hexadesimal — Biner =———m— Desimal
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Untuk lebih jelasnya, bagaimana cara mengonvelandpan hexadesimal

ke bilangan desimal, dapat dilakukan langkah-lahglebagai berikut:

1.

Setarakan simbol-simbol pada bilangan hexadesinealgah bilangan
desimal.

Ubah simbol-simbol pada bilangan hexadesimal yaftahtdisetarakan ke
dalam bilangan biner.

Ubah bilangan biner yang telah didapat ke bilardgsimal.

Perhatikan contoh berikut. Misalkan akan dikonvessiatu bilangan

hexadesimal yaitu ABC, maka dengan langkah-langlkaitas diperoleh:

1.

Bilangan hexadesimal A, setara dengan 10 padagdaifadesimal. Jadi,
bilangan hexadesimal A bilangan binernya adalal®101

Dengan cara yang sama, maka diperoleh bilangandasxaal B dan
bilangan hexadesimal C, secara berturut-turut gdanbinernya adalah
1011 dan 1100.

Untuk bilangan hexadesimal ABC, maka bilangan Iniyer adalah
101010111100.

Untuk bilangan biner 101010111100, maka bilangasing@inya adalah
2748.

Jadi, ABG,, =2748,,. Dari contoh ini menunjukkan bahwa bilangan

hexadesimal (bilangan dengan basis 16) dari ABCasdemgan bilangan desimal

(bilangan dengan basis 10) dari 2748.
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2.3 Borland Delphi

Borland Delphi merupakan program aplikaslatabase yang berbasis
object pascaldari Borland (Andino Masaleno, 2003: 4Borland Delphijuga
memberikan fasilitas pembuatan aplikagsual Borland Delphi memiliki
komponen-komponenvisual maupun nonvisual berintegrasi yang akan
menghemat penulisan program. Terutama dalam pergacaantarmuka grafis
(Graphical User Interface kemampuanBorland Delphi untuk menggunakan
Windows APl (Application Programming Interfage ke dalam komponen-
komponenvisual menyebabkan prograrBorland Delphi yang bekerja dalam
lingkunganWindowsmenjadi lebih mudah. Kelebih@orland Delphidalam hal
kompilasi program juga menjadi faktor yang mempemgapemilihan bahasa
pemrograman yang digunakan. Karena program dikegkiaan berdasarkan
bahasgascalyang dikenal luas, maka untuk pengembangan progkam lebih
mudah.Borland Delphijuga mempunyai kemampuan bekerja untuk pengolahan
gambar dengan tersedianya UBRAPHICS.

Warnapixel dalamBorland Delphidijabarkan dalam #yte hexadecimal
dengan Jyte terendahnya adalah nilai intensiR&B dengan susunan sebagai
berikut: 500BBGGRRsebagai contoh nilai deBDOFFO000berarti intensitas biru
murni, $0000FF00 adalah hijau murni, da#000000FF adalah merah murni.
$00000000 adalah hitam darfOOFFFFFF adalah putih. Untuk mengambil
intensitasRGB suatupixel dapat menggunakan perint@etRValue GetGValue
GetBValue Contoh GetRValue($000000FF berarti mengambil nilai intensitas

merah. Sedangkan untuk menggabungkan ketiga mitansitasRGB tersebut
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dapat menggunakan perintRIGB (R, G, B, contohRGB ($FF, $FF, $FF. Pada

pembuatan aplikasi steganografi ini, akan menggamBkrland Delphi 7

2.3.1MengenalBorland Delphi

Sebelum memulabelphi, install programDelphinyaterlebih dahulu, bisa
menggunakamelphi 5 atau 6. Sebenarnyelphi versi berapapun tidak masalah,
karena produlBorland ini selalu menjaga kompatibilitas antar versinyatuk
menginstalasDelphi cukup mudah, tinggal ikuti petunjuk yang diberikaada
tampilan di layar. Sesuddbelphi terinstalasi pada komputer, mulailah dengan
mengenal dahulu apa ifDelphi? Kelompok bahasa pemrograman apePphi
adalah kompiler/penerjemah baha$2elphi (awalnya dari Pasca) yang
merupakan bahasa tingkat tinggi sekelas demgesic C. Bahasa Pemrograman
di Delphi disebut bahasproceduralartinya bahasa/sintaksnya mengikuti urutan
tertentu. Ada jenis pemrograman non-prosedural reéepemrograman untuk
kecerdasan buatan seperti bahasa Préletphi termasuk keluargdisual sekelas
Visual Basi¢ Visual G artinya perintah-perintah untuk memb@iject dapat
dilakukan secaravisual Pemrogram tinggal memilil®bject apa yang ingin
dimasukkan ke dalanrorm, lalu tingkah lakuObject tersebut saat menerima
eventtinggal dibuat programnydelphi merupakan bahasa berorient@diject
artinya namaObject properti, danprocedure dikemas menjadi satu kemasan
(encapsulate

Sebelum mempelajari struktur pemrograman ada baikmnali dahulu

tampilanIDE yang merupakaeditor dantools untuk membuat programelphi.
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PadalDE akan ditampilkarForm baru yang merupakan aplikagindowsyang
akan dibuat. Aplikasi berbasmindowssering disebut dengan jendelar{dows.
Bagaimana membuat aplikasi berbasisdows (berbasis grafik dan bukan
berbasis teks seperti paf®S? Caranya dengan membuat sebkahm. Pada
pemrograman berbasiindowsakan dihadapkan pada satu atau beberapa jendela.
Jendela ini dalar@elphidisebut juga dengaform.

Delphi adalah sebuah perangkat lunak (bahasa pemrograoraok
membuat aplikasi komputer berbaswindows Delphi merupakan bahasa
pemrograman berbasi®bject artinya semua komponen yang ada merupakan
Object-object Ciri sebualObjectadalah memiliki namaroperti, danprocedure
Delphi disebut jugavisual programmingartinya komponen-komponen yang ada
tidak hanya berupa teks (yang sebenarnya progran) ketapi muncul berupa

gambar-gambar.

2.3.1.1Membuat SebuahForm
Saat pertama kali masuk Eelphi, akan dihadapkan pada sebuedrm
kosong yang akan dibuat secara otomdtmm tersebut diberi nam&orml

Form ini merupakan tempat bekerja untuk membuat antearpengguna.

Gambar 2.1: Form
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2.3.1.2Mengganti NamaForm

Biasakan sebelum menjalankan program, sebaiknyth mgmaForm dan
beri judul sesuai program yang dibuBtelphi akan secara otomatis memberi
nama Forml, Form2, Form3 dan seterusnya. Namiorm tersebut kurang
mengandung arti dan akan menyulitkan Bitam yang dibuat cukup banyak. Saat
membukaDelphi pertama kali, nampak sebuah jendélbject Inspectar Jika
tidak muncul tekan tombdFll. PadaObject Inspectorada dua buah halaman
(tab) yaitu PropertiesdanEvents Propertiesdigunakan untuk mengganti properti
(kepemilikan) sebuah komponen. Sedangkaentsdigunakan untuk membuat

procedureyang diaktifkan tffigered) lewat sebualevent

Object Inspeckor |
Farm TFarm1 -
Froperties | Eventgl
Action | 'l -
ActiveControl
Align alt ore

AlphaBlend Falze
AlphaBlendyall 255

FHaAncharz [akLeft.akTop] __
AutaScrall True
AutoSize Falze

BiDitode bdleftToRight
Borderlcons | [biSystembd en,
BorderShyle bz5izeable
Bordersfidth (0
Caption Form1
ClientHeight | 453
Clientwidth | 633

Calar [ ]clBinFace
Consztraints [TSizeConstrainl

CHAD True |
&)1 shown =

Gambar 2.2: Object | nspector
Semua properti diurutkan berdasarkan alpabetikddguat juga diurutkan

berdasarkan kategori. Gantilah jud&orm dengan Hello melalui properti
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Caption sedangkan nami@orm dengan namé&rmHello melalui propertiName
Captiondigunakan untuk menyimpan keterangan yang dimiaoupadaForm,
sedangkamNamedigunakan sebagai Nama d@mbjecttersebut. Sebagai catatan,
isi dari propertiNameharus diawali alpabet dan tidak menggunakan sgasi
tanda baca. Sekarang sudah dapat membuat apfiiasikosong dengan tombol
standarwindows Minimize Maximize dan Close Ukuran Form dapat diubah
dengan menarik pada bingkearm menggunakamouse(drag = klik tombol kiri
mouse tahan tombol tersebut lalu geser ke kiri/lkanaau adtas/bawah)-orm

dapat dipindahkan dengan meletakkan kursor padia kemudian menggesernya

(drag).

2.3.1.3Menyimpan Form
PadaDelphiada 3 buah file utama.qpr, *.pas dan *.dfnm

1) *.dpr adalah file proyek yang dibuat berisi program keotuk:

* MendefinisikanUnit yang ada dalarfile proyek.

* Menginisialisasi data.

*  Membanguri-orm.

* Menjalankan aplikasi.

uses

Forms,

Unitl in ‘Unitl.pas’ {Form1};

begin

Application.Initialize;

Application.CreateForm(Tform1, Form1l);

Application.Run;
end.
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2) *.pas adalah unit-unitgascal code filg bisa terdiri satu atau banyhle.
3) *.dfm adalahfile definisiForm (special pseudo code fjlebisa terdiri satu atau
banyalkfile.

object Form1: Tform1

Left = 200

Top =108

Width = 696

Height = 480

Caption = ‘Form1’
Font.Charset = DEFAULT_CHARSET
Font.Color = clWindowText
Font.Height =-11
Font.Name = ‘MS Sans Serif’
Font.Style =[]
PixelsPerinch = 96
TextHeight = 13

object Buttonl: Thbutton
Left=176

Top = 116

Width = 75

Height = 25

Caption = ‘Buttonl’
TabOrder =0

end

end

SetiapForm (.dfm) harus memiliki sebuablnit (.pag, tetapi dapat juga
memiliki Unit tanpa sebualfrorm (hanyacode saja). Jika ingin melihatode
tersebut, klik kanamouse lalu pilih VIEW AS TEXTatau tekan tombd@lt-F12.
Sebaiknya tidak mengubah bdetersebut, karena akan menyebabkan masalah
serius. Untuk kembali ke bentiorm, pilih VIEW AS FORMatau tekan tombol
Alt-F12 kembali.

Pilih submenu Save Projeetau Save Project Apada menuFile, dan
Delphi akan menanyakan narfile source codeintuk Unit (*.pas) dan namdile

proyeknya f.dpr). Beri namafile Form dengan HELLO.PAS dan project
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HELLO.DPR Sesudah disimpan, jalankan program dengan mertekaiol F9

atau pilih meniRun

2.3.1.4Menempatkan Komponen padaForm
KarenaDelphi merupakan bahasa pemrogramvaual maka komponen-
komponen akan nampak pada layar. Ada empat car@mpatkan komponen
padaForm. Misal, memilih- komponerButton padaComponents Palettbagian
Standard PagePilih salah satu langkah berikut:
» Kilik pada kompenen tersebut, pindahkan kursor-kem, sambil menekan
tombol kiri mousgdrag komponen dan geser padarm).
» Pilih komponen (klik komponen yang diinginkan) padamponents Palette
kemudian klik pad&orm di mana komponen itu akan diletakkan.
* Kilik ganda pada komponen yang diinginkan, maka kamep tersebut akan
ditambahkan padaorm.
+ Dapat menggunaka@opy dan Paste bila ingin membuat komponen yang

sama yang sudah ada pa&aam. Carany&ashiftKlik kiri pada komponen yang

ada diForm, lalu pilih menuCopykemudian pilih men&aste

7 Delphi 7 - Project]

J File Edit Search Yiew Project Fun Component Databaze Tools ‘Window Help H <M ote - |
‘-’j __@ = | g LJ | I}S l&i“ &3 Standard |Additi0na|| Win3Z2 | Svstem | Data Access | Data Contrals |LIL

[manE|b-Nse ks OF{AmEmr o EE:

Gambar 2.3: Kumpulan Komponen
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2.3.1.5Mengatur Tataletak Komponen

Bila ingin merapihkan tataletak komponen pilih meriew | Alignment
Palette maka muncul sebuahoolbox Aligndenganicon perapihan glignment
icong. Dengantoolbox ini, dapat merapikan beberapa komponen sekaligus,
caranya buat fokus beberapa komponen, lalu kdikn pada toolbox yang
diinginkan. Untuk mengetahui aricon tersebut gerakamousepada tombol
tersebut, lalu akan muncul penjelasan singkat kamuiton tersebut atau lihat
Help (tekanF1). Langkah yang penting adalah mengubah nama danakgan

kompenerbutton

2.3.1.6Mengubah Nilai Properti

Ubah nilai propertiCaption menjadi ‘KatakanHello' dan nilai properti
Name menjadi btnHello Langkah ini mirip dengan mengubah nama dan
keterangan sebudform. Setiap komponen sebaiknya diberi nama yang mkamili
arti dan diawali oleh jenis komponennya. Misal nadaai Form Hello adalah
“frmHello’ atau nama darbutton Hello adalah btnHellg. Tujuannya adalah
mengelompokkan komponen-komponen sejenis, kareda @aject Inspector
nama komponen diurutkan berdasarkan alpabet. Rrapemne adalah properti
internal dan digunakan untuk memberi nama pada sebuah kmmpdlama ini
adalah sebuah variabel yang mengacu pada kompersgbtt. Beberapa aturan
penamaan komponen atau variabel adeutifer sebagai berikut:

« Diawali alpabet, berikutnya boleh angka, garis dawa

» Tidak memakai spasi atau tanda-tanda baca ataatoper
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* Boleh huruf kapital atau kecil, tidak ada perbedaan

e Tidak menggunakan kata kunoegerve worldlyang digunakabelphi.

e Biasakan nama komponen diawali kelompok komponennygsal
btnHello, frmHello, rgrKelas

Berikut contoh penamaan yang keliru menggunakasi:spa

Q "My Buttor" is not a valid component names.

Gambar 2.4: Pesan Kesalahan
Sesudah mengubah propertgde programnya dapat dilihat (tekalt-
F12) sebagai berikut:
object Form1: Tform1
Caption = ‘Hello’
6bject btnHello: Tbutton
Caption = ‘Katakan Hello’

End
End

2.3.1.7Membuat Method/Procedure lewat Event

Saat menekan tombol pada sebuatrm atau komponenwindows
memberitahukan bahwa aplikasi mengirim pesan yabgndkitkan olehevent
tertentu.Delphi akan menanggapi dengan menerewantatau panggilan tersebut.
Hal ini yang dinamakan penangana&vent (event-handler methgd Delphi

mendefinisikan sejumlaéventpada setiap komponennya. Dakaentini bebeda
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untuk setiap komponeitventyang paling umum pada komponBatton adalah
OnClick Artinya jika komponerButton tersebut diklik, maka akan melakukan
procedure apa? Ada beberapa teknik yang dapat dilakukankuntenangani
event misalOnClick pada komponehutton

 Klik ganda padabutton tersebut, maka sebuamethod/procedure
btnHelloClick.

e Pilih button kemudian pilihObject Inspector’'s combo bofcalled the
Object Selecto), pilih Tab Events dan klik ganda pada area putih
disebelah kanaavent OnClick

e Pilih button pilih Tab Events dan masukkan namanethod yang

dikehendaki, misabtnHelloClick pada area putih di sebelah karewent

OnClick
B Unitl_pas M=l E3
it -
= = - =, -
ﬁ% TFarm1 |
|:| W aniables/ Constants procedure TForml.ButtonlClick (3ender: '.ﬂ
-] Uses begin
end;
end.

-
1| 3

| | 28 1 Modified  [Irsen Ry

Gambar 2.5: Procedure yang dibangkitkan lewatevent OnClick
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Procedureatau penanganasventtersebut dapat dihapus pagtitor Unit.
Hapus blokproceduretersebut dan hapus pada bagian defipiscedureyang
ada di atasnya. Sekarang iprocedure tersebut dengan perintah untuk
menampilkan pesan sebagai berikut:

proqedure TForm1.Button1Click (Sender: Tobject);

beMgelgsageDIg (‘Hello, guys’, mtinformation, [mbOKJ);

end;

Perintah ini sangat sederhana, yaitu untuk men&arpipesan. Fungsi ini
mempunyai empat parameter. Untuk rincinya dapaithaeBantuankl).

* Parameter pertama: kalimat yang akan dimunculkesafmya).

» Parameter kedua: tipenessage boxseperti mtWarning mtError,
mtinformation ataumtConfirmation Coba lihat perbedaannya!

» Parameter ketiga: kumpulan tombol yang akan digamedepertmbYes
mbNQg mbOK mbCancelataumbHelp

» Parameter keempat: untiielp contextatau nomor halaman padtelp,

beri angka nol jika tidak mempunyde help

Information |

- Hella, guyps
1) -

Gambar 2.6: Message Box
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2.3.1.8Kompilasi dan Jalankan Program
Tekan tomboRunatau pilih menu Run|Run Delphi does the following
1. KompilasiPascal source code filgang mendefinisikafrorm-Formyang
ada(.pas, .dfm
2. Kompilasiproject file (.dpr).
3. Buatexecutablg.exg file.
4. Jalankarexecutable filebiasanya padmodepencarian kesalahadgbug

modg.

2.3.2Perintah Sequence/ Diproses Secara Berurutan

Perintah-perintah ini akan diproses oleh kompilecasa berurutan.
Contoh, terdapat 3 baris perintah. Kompiler akamnoses mulai dari baris-1,
baris-2 kemudian baris-3. Contoh program untuk mmgmikan pesan sebanyak 3
kali seperti berikut:

MessageDlg (‘Hello, guys’, mtinformation, [mbOK]);0

MessageDlg (‘Hello, lady’, mtinformation, [mbOK]);0
MessageDlg (‘Hello, everybody’, mtinformation, [mK{ 0);

2.3.2.1Menu dan Perintah padaDelphi
Ada empat cara untuk memberi perintah pada ling&niglphi (Delphi

environment
* GunakarMenu
* GunakarShort Cut(misalF9, F12, dan sebagainya).

* GunakarSpeedBafatautoolbar).
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* GunakanSpeedMenilokal menu yang diaktifkan dengan tombobuse
kanan).
Berikut menu utama yang ada pa@elphi (untuk mempelajarinya

gunakarHelp Delph):

e Menu File. Menu ini berhubungan dengahle seperti membuat,
menyimpan, dan mengakhiri sebuah pekerjaan.

« Menu Edit. Menu ini berhubungan dengan penyuntingan apa yang
dikerjakan sepertundo, Redq Cut, Copy, Pasteatau dapat dengan tombol
Ctrl+Z, Ctrl+X, Ctrl+C, Ctrl+V.

* Menu Search. Menu ini berhubungan dengan pencarian dan petiggan

data.
x
Find i Filez |
Testtofind |
[~Ophons =i [ Wb
I Lase sercitve | Saach al flas in project
I bk viends ol 7 Sewch sl open i
I™ Eegular exgressians & Saanchin ditecione:
| | |
|

[~Emmich Dirsctom Opbons

Filemask: [CFragam FlesBolard' Deiphist,. | Bromss |

¥ Inehde pubdrectanes

ok | caesl | B |

Gambar 2.7: JendelaFind Text
* Menu View. Menu ini berhubungan dengan penampilan atau apg y
akan ditampilkan.
 Menu Project. Menu ini berhubungan dengan proyek yang seddmgadi
misal Unit yang akan ditambahkan ke proyek ibinit apa yang akan

dihapus, dan sebagainya.
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e Menu Run. Menu ini berhubungan dengan menjalankan prognaemcari
kesalahandebug, dan sebagainya.

* Menu Component. Menu ini berhubungan dengan komponen, misal
menambah komponen baru, menghapus komponen yang ada

* Menu Database. Menu ini berhubungan dengdbatabase Database
Form WizarddanDatabase Explorer

e Menu Tools. Menu ini berhubungan dengan pengaturaogl-tool
pembantDelphi.

* Menu Help. Menu ini berhubungan dengan informasi meng&wephi,

Help.

2.3.2.2Component, Property, Method, dan Event

Code yang akan dilihat, serupa dengan struktur Batlreascal Delphi
adalah bahasa pemrograman berb&igect artinya pendekatan pembuatan
program melaluiObject-object yang ada. MisalnyaObject Form, text dan
sebagainya. Setia@bject akan memiliki properti (atribut) damethod yang
diaktifkan olehevent

Sebuah komponen adalah sebu@bject pada Palette SebuahObject
adalah sebuah komponen dal@omponent Palettatau sesuatu yang dibuat
melalui bahasa pemrograman. Jadi, selidljectadalah secara umum kelas dari
kumpulan sesuatu. Komponen pa€ibject namun tidak selalu merupakan
komponen, misalTstringList adalah sebual®bject (kumpulan karakter), dan

bukan sebuah komponen (Teddy Marcus Zakaria, 2IX)3:
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Sebualpropertytidak lain adalah sebuah variabel milik sebuah fxonen
misal Caption Text yang dapat diubah nilai baik melalobject Inspectoratau
melalui program (Teddy Marcus Zakaria, 2003: 12b&apa istilah berikut yang
mirip, dan sering digunakan:

* Procedure adalah kumpulan perintah yang melakukan suatuepros

tertentu (Teddy Marcus Zakaria, 2003: 12).

* Function adalah sama denggorocedure tetapi proses tersebut dapat
mengembalikan suatu nilai misal hasilnya = 1 (Teditgrcus Zakaria,

2003: 12).

» Method adalah procedure atau function yang tergabung pada sebuah

komponen (Teddy Marcus Zakaria, 2003: 12).

» Subroutineadalah istilah umum dari semuanya misal pada baBasic

(Teddy Marcus Zakaria, 2003: 12).

Sebuahmethod adalah sebualfunction yang tergabung dalam sebuah
Object (Teddy Marcus Zakaria, 2003: 12). ContioktBox (dapat berarti sebuah
array of string$ yang memilikiMethod (Clear) yang membuaListbox tersebut
menjadi kosongCLEARadalah sebuakiethodpadalistBoxtersebut.

Begin

ListBox1.Clear; // Mengosongkan isi ListBox

ListBox1.ltems.LoadFromFile(‘c:\Datal.txt’);

/llproperti Items (bertipe string) memiliki thed untuk LoadFromFile
end;

SebuahEventadalah sebuah aksi pengguhisdr Actior) misal Mouse

Click, KeyPressed Setiap Events diawali dengan kataOn' (Teddy Marcus

Zakaria, 2003: 12). Contoh :
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Namaevent Namanethod

OnClick.. Button1ClickSender Tobjec)
OnKeyDown. Button1KeyDow(Sender Tobjec)
OnMouseMove. Button1MouseMo\&ender Tobjec)

2.3.2.3Cara Delphi Bekerja
SaatComponentditambahkan pad&orml dan merubah nilai properti,
Delphi akan membuatpéeudd code (dalamUnitl.dfm) untuk mendefinikan apa
yang dilakukan. Secara normal, tidak diharapkangueahUnitl.dfm file dan
hanya bekerja padaorml secara Visual Ini yang dinamakan bahasa
pemrogramaWisual (Visual Programminy
Delphi (IDE) adalah sebuaNisual InterfaceantaraUser dan komputer
(yang berjalan di atasvindowg (Teddy Marcus Zakaria, 2003: 13Relphi
menerjemahkaisual ComponentfButtons Panels..) yang ada padaorm ke
dalam sebualtode-codekomputer pseudo in Unitl.dfinyang mendefinisikan
bagaimana dibentukny@orm dan komponennya termasuk juga propertinya. Ada
beberapa kejadian saat mengompilasi program, yaitu:
» Delphiakan memanggifile .dpr (file projec).
« Delphi meminta program yang ada dalam proyek tersebutfitandpr
memberikan sebagai berikut:
uses

Forms,
Unitl in ‘Unitl.pas’ {Form1};
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* Delphi meminta, apa yang dilakukan pertama kadi@r file memberikan
sebagai berikut:
begin
Application.Initialize; itializes stuff
Application.CreateForm(Tform1, Form1);

Application.Run;
end.

2.3.2.4Forms, Dialog Boxes, dan Messages
* Menampilkan Form atau Windows.
Kita dapat bekerja dengan beber&gam pada sebuaproject Saat berada di
Form1 untuk menampilkafrorm yang lain misaForm2 sebagai berikut:
— Form2.Show;
Membuka Show$ Form2 (tetapi user diijinkan untuk dapat mengklik
Form3).
- Form2.ShowModal;
Membuka Show3 Form2 (tetapiusertidak diijinkan mengklikForm1).
* Menampilkan Pesan Message).
- ShowMessage('Ini kotak pesan’);
Tampilan sederhana sebuah baris/tékser dapat menekan tomb@K
untuk keluar dari kotak pesaméssage windows
— MessageDlg('‘Msg',mtConfirmation,[mbYes],0);

Mirip ShowMessagmpi dapat lebih dari satu tombol pilihan.
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- If MessageDlIg('Please say YES or NO',mtConfirmation
(ImbYes,mbNo],0)=mrYES then
begin
Labell.Text:="Tekan tombol YES';
end;

— TmsgDIgType = mtWarning, mtError, mtinformation, Gahfirmation,
mtCustom.

— TMsgDIgBtn = mbYes, mbNo, mbOK, mbCancel, mbAbutiRetry,
mblgnore, mbAll, mbHelp.

— Return values = mrNone, mrYes, mrNo, mrOk, mrCano®lAbort,
mrRetry, mrignore, mrAll
* Meminta Masukan (I nput Box)
InputBox(...);
var
InputString: string;
begin

InputString:= InputBox('Masukkan Nama', 'Ple&sger your Name',");
end,

2.3.3Perintah Pencabangan / Struktur Pemilihan

Pada beberapa kasus terkadang kita menginginkapwemmelakukan
suatu aksi tertentu bila suatu kondisi terpenutebétadaan perintah bersyarat
pada suatu program memberikan pencabangan progedi sgitunjukkan oleh
Error! Not a valid link Bahasa&ascalmenyediakan dua cara penyajian perintah

bersyarat, yaituf... Then..ElsedanCase..of.
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Kondisi-1 Kondisi-2

Aksi-1 Aksi-2

Gambar 2.8: Pencabangan Pada Program
Pada prinsipnya pemilihan aksi dapat dikelompokkanjadi 3 bagian:
* Pemilihan 1 kasus. Gunakan perinteirHEN.
* Pemilihan 2 kasus. Gunakan perinteiTHEN-ELSE
« Pemilihan N kasus. Gunakafase-of (Catatan: sebenarnya dapat

menggunakairf-then-elsebersarang).

2.3.3.1IF-THEN: Pemilihan 1 kasus
Perintah bersyardf-then digunakan hanya melakukan 1 aksi bila kondisi
dipenuhi. Bentuk sintaks dari perintah bersyarsddalah:
If <kondisi_pencabangan> then
Begin

... {aksi-1}
end;

2.3.3.2IF-THEN-ELSE: Pemilihan 2 kasus

Perintah bersyardf umumnya digunakan untuk melakukan pencabangan
sederhana (antara 2 atau 3 cabang) atau untukh@emgan yang banyak, di mana
kondisi yang menjadi prasyaratnya melibatkan lel@h satu parameter. Bentuk

sintaks dari perintah bersyarat ini adalah:
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If <kondisi_pencabangan> then
Begin
... {aksi-1}
end
else
Begin
... {aksi-2}
end,

2.3.3.3IF-THEN-ELSE: Pemilihan N kasus
Bentuk sintaks dari perintah bersyarat ini adalah:

If <kondisi_pencabanganl1> then
Begin
... {aksi-1}
end
else
If <kondisi_pencabangan2> then
Begin
... {aksi-2}
end
else
Begin
... {aksi-3}
End;

2.3.3.4CASE-OF: Pemilihan N kasus

Perintah bersyaraCase umumnya digunakan untuk kondisi dengan
banyak pencabangan. Syarat pencabangan pada béamtukanya boleh
melibatkan satu buah parameter dengan tipe datanbRleal Pemeriksaan
kondisi di sini lebih tepat disebutkan dalam hulamgelasi sama dengan (=).
Dengan demikian bila parameter bernilai tertentikandilakukan suatu aksi

terkait, bila bernilai lain maka dilakukan aksi gdain juga, demikian seterusnya.
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Case <Parameter> Of
<nilai_1> : <aksi_1>;
<nilai_2> : <aksi_2>;
<nilai_n> : <aksi_n>;
Else <aksi_n+1>;

End;

2.3.4Struktur Pengulangan
Dalam menyelesaikan masalah, terkadang kita haelakon suatu proses
yang sama lebih dari satu kali. Untuk itu perlu udib suatu algoritma
pengulanganPascalmemberikan tiga alternatif pengulangan, yaitu @erfepr,
While atau Repeat Masing-masing memiliki karakteristik. Ada dua halng
penting dalam merancang perintah pengulangan,:yaitu
* Inisialisasi awal.

* Nilai akhir pengulangan atau kondisi berhenti.

2.3.4.1FOR-TO-DO
Pada pengulangan dengdor, inisialisasi awal dan kondisi akhir
ditentukan dengan menggunakan suzuable kendali yang nilainya dibatasi
dalam suatwangetertentu. Sintaks untuk perintah ini adalah:
For <variable_kendali> := <nilai_awal> to <ailakhir>do
Begin
{aksi}
End;

atau
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For <variable_kendali> := <nilai_awal> downtmilai_akhir> do
Begin
... {aksi}
End ;
Perbedaan antata dandowntoadalah pada kondisi nilai awal dan akhir.
Padato, nilai awal lebih kecil dari nilai akhir, sedangkpadadowntonilai awal
lebih besar dari nilai akhir. Perlu diingat, bahwariable kendali harus

dideklarasikan dengan tipe datiéeger.

2.3.4.2WHILE-DO
Pada metode pengulangan ini aksi hanya akan dgprosiga
‘kondisi_pengulangan’ terpenuhi, bentuk sintaks gangulangan ini adalah:
While <kondisi_ pengulangan> do
Begin
{aksi}
End ;
Selama ‘kondisi_pengulangan’ berniliiue maka aksi akan dilakukan,
dan baru akan berhenti setelah ‘kondisi_penguldngamilai false Karena
‘kondisi_pengulangan’ diperiksa pada bagian awalkanada kemungkinan aksi

tidak pernah dilakukan, yaitu bila ‘kondisi_pengujan’ tidak pernah bernilai

true.

2.3.4.3REPEAT —UNTIL
Metode pengulangan ini juga melakukan pengulangandasarkan

pemeriksaan kondisi pengulangan. Hanya saja sisgeakan-akan memaksa
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untuk melakukan pengulangan, sampai diketahui adakgndisi_berhenti'.
Bentuk sintaks dari pengulangan ini adalah:

Repeat

{aksi}

Until <kondisi_ berhenti>

Berlawanan denganWhile yang akan memroses aksi hanya bila
‘kondisi_pengulangan’ bernilatrue, pada pengulangaiepeat sistem akan
memroses aksi selama ‘kondisi_berhenti’ berriddée Dengan demikian pasti
aksi akan selalu diproses (minimal satu kali). Pl ini, pengulangan dapat

terjadi terus-menerus (tidak pernah berhenti),uyhita ‘kondisi_berhenti’ tidak

pernah bernilairue.

2.4Diagram Alir (Flowchart)

Diagram alir flowchar) merupakan diagram yang menunjukkan alir di
dalam program atau prosedur sistem secara logikbsi{® Sudarmono, 2006:
42). Diagram alir digunakan terutama untuk alattbbakomunikasi dan untuk
dokumentasi. Tujuan utama dari penggunaflowchart adalah untuk
menggambarkan suatu tahapan penyelesaian masakata sederhanna, terurai,
rapi, dan jelas dengan menggunakan simbol-simbalgyatandar. Tahap
penyelesaian masalah yang disajikan harus jelagrisgna, efektif, dan tepat.
Dalam penulisanflowchart dikenal dua model, yaitiystem Flowcharidan
Program Flowchart Beberapa simbol pada diagram alir serta fungsitgfeat

dilihat pada tabel berikut ini:



43

Simbol

Nama

Fungsi

@,

Pita Magnetik

Digunakan untuk menunjukkan
input/output menggunakan pita
magnetik.

Digunakan untuk mewakili suatu

Process

proses.

Digunakan untuk menunjukkan input
Keyboard yang menggunakaon-line keyboard

(input manual).

Magnetic Disk

Digunakan untuk menunjukkan data
tersimpan gtored data

Punched Paper
Tape

Digunakan untuk menunjukkan
input/output kertas berlubang.

On Line Storage/
VDU

Digunakan untuk menunjukkan output
yang ditampilkan di monitor.

Manual Operation

Menunjukkan pekerjaan manual

HIMERT

Input/Output

Digunakan untuk memasukkan suatu
data dan melihat hasilnya.

1l

Garis Alir

Digunakan untuk menunjukkan arus
dari proses.

Tabel 2.1: Beberapa simbol diagram alir
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Diagram Alir Sistem (System Flowchart)

Diagram Alir Sistem merupakan diagram alir yang ggambarkan suatu
sistem peralatan komputer yang digunakan dalameprpengolahan data serta
hubungan antar peralatan tersebut. Diagram atemisni tidak digunakan untuk
menggambarkan urutan langkah untuk memecahkan ahagatapi hanya untuk
menggambarkan prosedur dalam sistem yang dibentuk.

Dalam menggambdlowchart biasanya digunakan simbol-simbol standar,
tetapi programmerjuga dapat membuat simbol-simbol sendiri apahitabsl-
simbol yang telah tersedia di rasa masih kurangarD&asus iniprogrammer
harus melengkapi gamb#lowchart dengan kamus simbol yang digunakannya,
agar programmer lain dapat mengetahui maksud dari simbol-simbo$etaut.

Berikut ini adalah contoh penggunaan Diagram Alstesn.

Keyboard
CPU Disket
—

VDU

Gambar 2.9: Contoh penggunaan Diagram Alir Sistem
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Diagram Alir Program ( Program Flowchart)

Diagram Alir Program merupakan diagram alir yangnggambarkan
urutan logika dari suatu prosedur pemecahan masBlallam menggambarkan
Program Flowchart telah tersedia simbol-simbol standar. Tetapi gepada
System Flowcharprogrammerjuga dapat menambahkan simbol-simbol tertentu,
yang tentunygrogrammerharus melengkapi penggambarRrogram Flowchart
tersebut dengan kamus simbol.

Pada penggambard&rogram Flowchartterdapat dua jenis metode, yaitu
Conceptual Flowchart dan Detail Flowchart Conceptual Flowchart
menggambarkan tentang alur dari suatu pemecahaalahasecara global saja,
sedangkanDetail Flowchart menggambarkan alur pemecahan masalah secara
rinci. Berikut ini adalah contoh pengguna@onceptual Flowchartdan Detail

Flowchart

Start

N

Input

N

Proses

Output

End

Gambar 2.10: Contoh penggunaarConceptual Flowchart
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Input “Beberapa
Data’; N

Jmi=0

A
< For K=1to N >
A
i Input Bil ;

A

Jml=jml + Bil

Next K

A

Print “jmI="; jml

Gambar 2.11: Contoh penggunaaretail Flowchart



