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DAFTAR SIMBOL

1. Activity Diagram

‘ Start Point

Merupakan titk awal aktifitas.
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Menandakan akhir aktifitas.
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Menggambarkan proses bisnis dan dikenal sebagai

activity state.

o Decision Points
e Menggambarkan pilihan untuk pengambilan keputusan,

true atau false.

2. Use Case Diagram

Actor

—“ﬁ Menggambarkan pengguna software aplikasi (user)



3. Class Diagram

Use case

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga
customer atau pengguna sistem paham dan mengerti
mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun

Association

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use case

Class

Menggambarkan keadaan (attribute/property) dari suatu
obyek. Class memiliki tiga area pokok, yaitu: nama, attribute,
method.

Nama menggambarkan nama dari class/obyek.
Attribute menggambarkan batasan dari nilai yang dapat
dimiliki oleh property tersebut.

Method menggambarkan implementasi dari layanan yang
dapat diminta dari beberapa object dari class , yang
mempengaruhi behaviour.

Association

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu obyek dengan
obyek lainnya. Atau dapat juga menggambarkan

ketergantungan antarkelas.
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Aggregate

Menggambarkan bahwa suatu obyek secara fisik dibentuk dari
obyek - obyek lain, atau secara logis mengandung obyek lain.

Multiplicity

Menggambarkan banyaknya object yang terhubung satu
dengan yang lainnya. Contoh :

1 Tepat satu

0.* Nola tau lebih

1.* Satu atau lebih

0.1 Nol atau satu

5..8 Range 5s.d 8
4.6,9 Range 4 s.d 6 dan 9

4. Sequence Diagram

%
L

1

Actor

Menggambarkan seseorang atau sesuatu seperti perangkat,
sistem lain ) yang berinteraksi dengan sistem.

Boundary

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 ).

Object Message
Menggambarkan pesan / hubungan antar obyek, yang

menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Message to Self

Menggambarkan pesan / hubungan obyek itu sendiri, yang
menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Return Message
Menggambarkan pesan / hubungan antar obyek, yang

menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Object

Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas nyata / t
idak nyata yang informasinya harus disimpan

Vi
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