


DAFTAR SIMBOL

A. Simbol Entity Relationship Diagram 
	Nama_entitas

	Entitas / entity
Entitas merupakan data inti yang akan disimpan; bakal tabel pada basis data; benda yang memiliki data dan harus disimpan datanya agar dapat diakses oleh aplikasi komputer; penamaan entitas biasanya lebih ke kata benda dan belum merupakan nama tabel


	Nama_atribut

	Atribut
Field atau kolom data yang butuh disimpan dalam suatu entitas

	Nama_kunci_primer

	Atribut kunci primer
Field atau kolom data yang butuh disimpan dalam suatu entitas dan digunakan sebagai kunci akses record yang diinginkan; biasanya berupa id; kunci primer dapat lebih dari satu kolom, asalkan kombinasi dari beberapa kolom tersebut dapat bersifat unik (berbeda tanpa ada yang sama)


	Nama_atribut


	Atribut multinilai / multivalue 
Field atau kolom data yang butuh disimpan dalam suatu entitas yang dapat memiliki nilai lebih dari satu

	Nama_relasi

	Relasi
Relasi yang menghubungkan antar entitas; biasanya diawali dengan kata kerja

	
	Asosiasi / association
Penghubung antara relasi dan entitas dimana di kedua ujungnya memilki multiplicity kemungkinan jumlah pemakaian.




B. Simbol Activity Diagram
	
	Status awal 
Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status awal

	Aktivitas

	Aktivitas
Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya diawali dengan kata kerja

	
	Percabangan / decision
Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan aktivitas lebih dari satu

	
	Percabangan / join
Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu aktivitas digabungkan menjadi satu

	
	Status Akhir
Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir

	Nama_swimlane








	Swimlane
Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab terhadap aktivitas yang terjadi



C. Simbol Use Case Diagram
	nama use case

	Use case
Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukar pesan antar unit atau faktor; biasanya dinyatakan dengan menggunakan kata kerja diawal frase nama use case


	




nama aktor
	Aktor / actor
Orang, proses atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum tentu merupakan orang; Biasanya dinyatakan menggunakan kata benda di awal frase nama aktor.

	
	Asosiasi / association
Komunikasi antara aktor dan use case yang berpartisipasi pada use case  atau use case memiliki interaksi dengan aktor


	

	Ekstensi / extend
Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan itu; mirip dengan prinsip inheritance pada pemrograman berorientasi objek; biasanya use case tambahan memiliki nama depan yang sama dengan use case yang ditambahkan


	
	Generalisasi / generalization Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-khusus) anatara dua buah use case dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang lebih umum dari lainnya.

	
	include / uses
Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana use case yang ditambahkan memerlukan use case ini untuk menjalankan fungsinya atau sebagai syarat dijalankan use case ini




D. Simbol Class Diagram
	
	nama_kelas

	+atribut

	+operasi



	Kelas
Kelas pada struktur sistem

	

nama_interface
	Antarmuka / interface
Sama dengan konsep interface dalam pemrograman berorientasi objek

	


	Asosiasi / association
Relasi antarkelas dengan makna umum, asosiasi biasanya juga disertai dengan multiplicity

	
	
Asosiasi berarah / directed association
Relasi antarkelas dengan makna kelas yang satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi biasanya juga disertai dengan multiplicity

	 
	
Generalisasi
Relasi antarkelas dengan makna generalisasi-spesialisasi (umum khusus)

	
	
Kebergantungan / dependency
Kebergantungan antarkelas

	
	Agregasi / aggregation
Relasi antarkelas dengan makna semua-bagian (whole-part)



E.  Simbol Sequence Diagram 
	
	Entity Class
Merupakan bagian dari sistem yang berisi kumpulan kelas berupa entitas-entitas yang membentuk gambaran awal sistem dan menjadi landasan untuk menyusun basis data.


	
	Boundary Class 
Berisi kumpulan kelas yang menjadi interfaces atau interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem, seperti tampilan form entry dan form cetak.

	
	
Control Class 
Suatu objek yang berisi logika aplikasi yang tidak memiliki tanggung jawab kepada entitas, contohnya adalah kalkulasi dan aturan bisnis yang melibatkan berbagai objek.

	
	
Message 
Simbol mengirim pesan antar class

	
                                 
	Recursive
Menggambarkan pengiriman pesan yang dikirim untuk dirinya sendiri.

	     

                                

	Activation
Mewakili sebuah eksekusi operasi dari objek, panjang kotak ini berbanding lurus dengan durasi aktivasi sebuah operasi.

	      

	Lifeline
Garis titik-titik yang terhubung dengan objek, sepanjang lifeline terdapat activation.
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