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DAFTAR SIMBOL 

 

A. Simbol Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
 

1 

 

 

 
 

Actor 

 
Menspesifikasikan himpuan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi dengan 

use case. 
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Dependency 

 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada 

suatu elemen mandiri (independent) akan 

mempengaruhi elemen yang bergantung 

padanya elemen yang tidak mandiri 

(independent). 
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Generalization 

 
Hubungan dimana objek anak (descendent) 

berbagi perilaku dan struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek induk (ancestor). 
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Include 

 

Menspesifikasikan bahwa use case sumber 

secara eksplisit. 
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Extend 

 
Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case sumber  

pada suatu titik yang diberikan. 

 

6 

 
 

 

 

Association 
Apa yang menghubungkan antara objek satu 

dengan objek lainnya. 
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System 

 
Menspesifikasikan paket yang menampilkan 

sistem secara terbatas. 
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Use Case 

 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu 

hasil yang terukur bagi suatu aktor 
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Collaboration 

 
Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang 

bekerja sama untuk menyediakan prilaku yang 

lebih besar dari jumlah dan elemen-elemennya 

(sinergi). 
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Note 

 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan 

dan mencerminkan suatu sumber daya 

komputasi 

 

 

B. Simbol Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 
 

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-masing kelas 

antar muka saling berinteraksi satu sama lain 
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Action 

 

State dari sistem yang mencerminkan eksekusi dari 

suatu aksi 
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Initial Node 

 

Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 
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   Activity 

Final Node 

 

Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan 
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Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah 

menjadi beberapa aliran 

 

 

C. Simbol Flowchart 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
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Terminal 

 
Digunakan untuk menggambarkan awal dan 

akhir dari suatu kegiatan. 
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Decision 

 

Digunakan untuk menggambarkan proses 

pengujian suatu kondisi yang ada. 
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Preparation 

 

 
Digunakan untuk menggambarkan persiapan 

harga awal, dari proses yang akan dilakukan. 
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Flow Line 

 

Digunakan untuk menggambarkan hubungan 

proses dari satu proses ke proses lainnya. 
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Input/Output 

 
Digunakan untuk menggambarkan proses 

memasukan data yang berupa pembacaan data 

dan sekaligus proses keluaran yang berupa 

pencetakan data. 
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Subroutine 
Digunakan untuk menggambarkan proses 

pemanggilan sub program dari main program 

(recursivitas). 
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Page 

Connector 

 
Digunakan untuk menghubungkan alur proses 

ke dalam satu halaman atau halaman yang sama. 
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Connector 

 
Digunakan untuk menghubungkan alur proses 

dalam halaman yang berbeda atau ke halaman 

berikutnya. 

 

D. Simbol Deployment Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
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Component 

 

Pada deployment diagram,  komponen-komponen 

yang ada diletakkan didalam node untuk 

memastikan keberadaan posisi mereka 
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Node 

 

Menggambarkan bagian-bagian hardware dalam 

sebuah sistem. Notasi untuk node digambarkan 

sebagai sebuah kubus 3 dimensi 
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Association 

 

Digambarkan sebagai sebuah garis yang 

menghubungkan dua node yang mengindikasikan 

jalur komunikasi antara element-elemen hardware 
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