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DAFTAR SIMBOL

Simbol Diagram Use Case [Sumber: Enterprise Arsitecture)

No Simbol Nama Keterangan

1 — Alktar Orang, proses atau sistem lain yang berinteraksi
I dengan sistem informasi yang akan dibuat di luar
f:.llun sistem informasi itu sendiri. Jadi walaupun simbol

dari aktor adalah gambar crang, tapi aktor belum
tentu merupakan orang, biasanya dinyatakan
menggunakan kata benda di awal frase nama aktor.

sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur
bagi suatu aktor. Symbol ini digunakan dalam
diagram use case.

2 Q |Use Case |Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan

3 — Boundary |Menspesifikasikan paket yang menampilkan suatu
sistem yang terbatas. Symbol ini digunakan dalam
penggambaran diagram use case.

¢ [ 1 Package |Mengelompokkan objek-objek dalam diagram sesuai
== dengan fungsi/ pekerjaannya. Symbol ini digunakan
dalam penggambaran diagram use case.

5 E<includes> Include Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana
-------- > use case yang ditambahkan memerlukan use case
ini {(sebelumnya) untuk menjalankan fungsinya atau
sebagai syarat dijalankan use case tambahan ini.
Symbol ini digunakan dalam penentuan relasi dalam
diagram use case.

Simbol Diagram Alktivitas (Sumber: Enterprise Ersitekiure)

No Simbol Nama Keterangan
U\ \ Activity/ |Memperlihatkan bagaimana masing-masing  kelag

aktivitas |antarmuka saling bennteraksi satu sama lan
, melakukan svatu kegiatan Symbol i digunakan

dalam penggambaran diagram activity.
2 = Partition | Symbol vang membatasi aktivitas antar  orang|
P organisasi, unit atau kelompok dalam penggambaran
diagram activity.
3 dedision’ Decision | Asosiasi percabangan jika ada pilihan aktrvitas vang

lebih dan satu (bisa terdapat lebih dan dua aktivitas
yang menjadi pilithan). Symbol tni digunakan dalam
diagram actrvity.
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Merge
Point

Menghubungkan dua atau lebih koneksi dar aktivitas |
tertentu, vang menghasilkan satu koneksi vang keluar
dart merge point. Svmbol ini digunakan dalam diagram
activity.

start

Tnitial
State

Bagaimana objek dibentuk atau diawali. Hanya boleh
terdapat satu mutial dalam satu diagram aktivitas.
Symbol i1 digunakan dalam diagram activity.

final

Final
State

Bagaimana objek diakhiri. Dalam diagram aktivitas
memiliki minimal satu final state. Symbol m
digunakan dalam diagram activity.

—

Control
Flow

Menunjukkan urutan aliran aktivitas, digunakan dalam
diagram aktivitas. Symbol 1m1 menggambarkan aliran
di diagram aktivitas.

Fork/
Join

Satu aliran vang pada tahap tertentu berubah memadi
beberapa aliran, atau sebaliknva vang dapat dikerjakan
secara paralel. Aktivitas setelah aliran ini dikerjakan
jika aktivitas pada aliran sebelumnyva terpenuhi semua.

Simbol Diagram Kelas (Sumber: Enterprise Arsitecture)

Simbaol

Nama Keterangan

Claced

afbutz: char
= @irball: ink
= @irbui douhle

+  operasi ) : woid

+  operasd () : woid

Class/ |Himpunan dan objek-obyek yang berbagm
Kelas | atribut serta operasi yang sama. Memiliki tiga

area pokok vaitu, Nama Kelas' Entitas
(Class1), Atribut (atributl, atribut?, atribut3)

dan Operasi (operasil, operasi2). Symbol i1
digunakan dalam penggambaran diagram
class.

Asosiasi| Relasi1 antar kelas dengan makna kelas yvang
Berarah | satu digunakan oleh kelas yvang lain. Dapat

diberi keterangan kondisi hubungan antar
kelas, misalnya one to many, many to many, |
atau one to one. Symbol i1 digunakan dalam

penggambaran aliran diagram class.
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Symbol Diagram Compnent (Sumber: Enterprise Arsitecture)

No Simbol Nama Keterangan
1. pr—— - Component Komponen system.
—
2. Emp compark dugram sk o7 package Package merupakan sebuah bungkusan
ackagt dari satu atau lebih komponen.
— |
-------- o Dependency Kebergantungan antar komponen, arah
panah mengarah pada komponen yvang
dipakai.
Symbol Diagram @m Enterprise Arsitecture)
No

Simbol _4

.m-dndn_ Fy
g =

Hoxdad

ND%E Node adalah.

e Device Device merepresentasikan hardware
. seperty: pe, laptop, handphone. dil
SR Component | Component merepresentasikan  bagian
rem— modular  darn  sebuah  sistem  vang
mengkapsulasi 151 dan vang memamfest
| dapat diganti dalam lingkungannya
Dependency Dependency adalah hubungan vang

menandakan balwa satu atan

sekumpulan model element
membutuhkan model element lainnya

uniuk spesifikasi atau implementasinya.

Eelasi antar component dengan makna

Generalization membutuhlcan meodel element lainnyva
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