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DAFTAR SIMBOL 

1. Use Case Diagram  

  Actor  

  Abstraction dari orang atau sistem yang lain yang 

mengaktifkan fungsi dari target sistem.  

Use Case  

  Deskripsi fungsi dari sebuah sistem dari perspektif 

pengguna.  

  Association  

  Menggambarkan hubungan antara actor dengan use 

case  

 <<include>> Include  

  Menggambarkan bahwa suatu use case seluruhnya 

merupakan fungsionalitas dari use case lainnya  

 <<Extends>> Extends  

  Menggambarkan bahwa suatu use case merupakan 

tambahan fungsional dari use case yang lain jika 

kondisi atau syarat tertentu yang dipenuhi.  

2. Activity Diagram  

Start Point  

  Diletakkan pada pojok kiri atas dan merupakan awal 

aktivitas.  

End Point  



 
 

 

  Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem  

  Activity   

  Menggambarkan aktivitas yang dilakukan pada sistem  

  Fork (percabangan)  

  Menunjukkan kegiatan yang dilakukan secara paralel 

atau untuk menggabungkan dua kegiatan paralel 

menjadi satu  

  Join (penggabungan) atau Rake  

  Menunjukkan adanya dekomposisi. 

  Decision Point  

  Menggambarkan kondisi dari suatu aktivitas yang 

bernilai benar/salah  

  Swimlane  

  Pembagian activity diagram untuk menunjukkan siapa 

melakukan apa 

3. Sequence Diagram  

Actor 

  Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem.  

 

  Boundary  

Swimlane Swimlane 



 
 

 

  Menggambarkan interaksi antara satu atau lebih actor 

dengan sistem, memodelkan bagian dari sistem yang 

bergantung pada pihak lain disekitarnya dan merupakan 

pembatas sistem dengan dunia luar. 

  Control  

  Menggambarkan ”perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan dinamika dari 

suatu sistem, menangani tugas utama dan mengontrol 

alur kerja suatu sistem.  

  Entity  

  Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari sebuah sistem).  

  Recursive  

  Sebuah obyek yang mempunyai sebuah operation 

kepada dirinya sendiri.  

  Activation  

  Mewakili sebuah eksekusi operasi dari objek, panjang 

kotak ini berbanding lurus dengan durasi aktivasi 

sebuah operasi.  

  Simple Message  

  Simbol pengirim pesan dari sebuah objek ke objek lain.  

  Lifeline  

Message (  )  



 
 

 

  Garis titik-titik yang berhubungan dengan objek, 

sepanjang lifeline terdapat activation.  
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