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DAFTAR SIMBOL 

 

Simbol Actifity Diagram 

GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling 
berinteraksi satu sama lain 

 
Decision 

Simbol untuk kondisi yang akan 
menghasilkan beberapa   kemungkinan 
jawaban/aksi 

 
Swimlane 

Batasan dari aktor yang bertanggung 
jawab dalam menjalankan suatu 
kegiatan. 

 
Start state Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 

 
End state Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

 
State 

transition 

abstraksi dari penghubung  antara actor 
dan use case  
 

 

Simbol Use Case Diagram 

GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
 

Actor 
Menspesifikasikan himpuan peran yang 
pengguna mainkan ketika berinteraksi 
dengan use case. 

 Generalization 

Hubungan dimana objek anak 
(descendent) berbagi perilaku dan 
struktur data dari objek yang ada di 
atasnya objek induk (ancestor). 

 Association Apa yang menghubungkan antara objek 
satu dengan objek lainnya. 

Activity

Swimlane

aktor



 
 

 

 
Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang menghasilkan 
suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor 

 

Simbol Class Diagram 

GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
Multiplicity 

Hubungan dimana objek anak 
(descendent) berbagi perilaku dan 
struktur data dari objek yang ada di 
atasnya objek induk (ancestor). 

 

Class Himpunan dari objek-objek yang berbagi 
atribut serta operasi yang sama. 

 Association 
Apa yang menghubungkan antara objek 
satu dengan objek lainnya 

 
 

 

Simbol Sequence Diagram 

GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang saling 
berinteraksi. 
 
 

 
Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktifitas yang terjadi 

 
 

Message 
Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktifitas yang terjadi 

UseCase

1..*11 1..*

class
atribut

method()



 
 

 

 

Message to 
self 

Spesifikasi dari komunikasi ke objek itu 
sendiri yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang terjadi 

 

Boundary 

Objek yang terletak pada batas antara 
sistem dan dunia luar. Dengan kata 
lain, ini adalah form dan windows 
aplikasi dan interface ke aplikasi lain. 

 

 

Control 

Objek opsional yang mengontrol aliran 
melalui use case. Mereka tidak 
melakukan fungsionalitas bisnis dalam 
dan dari dirinya sendiri. Sebaliknya, 
mereka mengkoordinasikan objek lain 
dan mengontrol aliran logika secara 
keseluruhan. 

 

Entity suatu obyek yang nyata dan bisa 
dibedakan dengan obyek lainnya. 
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