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Simbol Diagram Use Case (Sumber: Sparxsystems, 2016)

No

Simbol

Nama

Keterangan

AN

Act

Actor

Orang, proses atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi yang
akan dibuat di luar sistem informasi itu
sendiri. Jadi walaupun simbol dari aktor
adalah gambar orang, tapi aktor belum
tentu  merupakan  orang,  biasanya
dinyatakan menggunakan kata benda di
awal frase nama aktor.

Use Case1

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor.
Symbol ini digunakan dalam diagram use
case.

Boundary

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

<<include>>

-------- >

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.
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DAFTAR SIMBOL (Lanjutan)

Simbol Diagram Aktivitas (Sumber: Bell, 2003)

No

Simbol

Nama

Keterangan

Activity

Memperlihatkan bagaimana masing-masing
kelas antarmuka saling berinteraksi satu
sama lain melakukan suatu kegiatan. Simbol
ini digunakan dalam penggambaran diagram
activity.

partisi

Partition

Simbol yang membatasi aktivitas antar
orang, organisasi, unit atau kelompok dalam
penggambaran diagram activity.

decision <>

Decision

Asosiasi percabangan jika ada pilihan
aktivitas yang lebih dari satu (bisa terdapat
lebih dari dua aktivitas yang menjadi
pilihan). Simbol ini digunakan dalam
diagram activity.

start

Initial State

Bagaimana objek dibentuk atau diawali.
Hanya boleh terdapat satu initial dalam satu
diagram aktivitas. Simbol ini digunakan
dalam diagram activity.

O

final

Final State

Bagaimana objek diakhiri. Dalam diagram
aktivitas memiliki minimal satu final state.
Simbol ini digunakan dalam diagram
activity.

Control
Flow

Menunjukkan urutan aliran aktivitas,
digunakan dalam diagram aktivitas. Simbol
ini menggambarkan aliran di diagram
activity

Fork/ Join

Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah
menjadi beberapa aliran, atau sebaliknya
yang dapat dikerjakan secara paralel.
Aktivitas setelah aliran ini dikerjakan jika
aktivitas pada aliran sebelumnya terpenuhi
semua.
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DAFTAR SIMBOL (Lanjutan)

Tabel Diagram Sequence (Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2013)

No.

Gambar Nama

Keterangan

Actor

Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi
yang akan dibuat di luar sistem
informasi yang akan dibuat itu sendiri,
jadi walaupun simbol dari aktor adalah
gambar orang, tapi aktor belum tentu
merupakan orang, biasanya dinyatakan
menggunakan kata benda di awal frase

nama aktor.

Lifeline

Menyatakan kehidupan suatu objek.

Object

Menyatakan objek yang berinteraksi

pesan.

Timelife

Menyatakan objek dalam keadaan aktif
dan berinteraksi, semua yang terhubung
dengan waktu aktif ini adalah sebuah
tahapan yang dilakukan di dalamnya.

v

S : v
<<create>> Pesan tipe Create

Menyatakan suatu objek membuat
objek lain, arah panah mengarah pada

objek yang dibuat.
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Tabel Diagram Sequence (Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2013)

Gambar Nama Keterangan

1: nama_metode() Menyatakan suatu objek memanggil

) operasi / metode yang ada pada objek
—» | Pesan tipe Call

lain atau dirinya sendiri.

Menyatakan bahwa suatu  objek

) K ) mengirimkan data / masukan /
1: masukan Pesan tipe Send | |
informasi ke objek lainnya, arah panah

v

mengarah pada objek yang dikirimi.

Menyatakan bahwa suatu objek yang

telah menjalankan suatu operasi atau

Pesan tipe Return

1: keluaran metode menghasilkan suatu kembalian

mssvnamensdusnsssmmic S ke objek tertentu, arah panah mengarah

pada objek yang menerima kembalian.

Menyatakan bahwa suatu objek yang
<<destroy>> : ) telah menjalankan suatu operasi atau
Pesan tipe ) )
metode menghasilkan suatu kembalian

' Destroy
LJ ke objek tertentu, arah panah mengarah

pada objek yang menerima kembalian.
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DAFTAR ISTILAH
digunakan
Istilah Keterangan pertama kali
pada halaman
Augmented konsep pelapisan konten visual (seperti grafik) yang
Reality merupakan sebuah teknologi untuk menggabungkan benda 1
maya baik 2D maupun 3D ke dalam lingkungan nyata.
FISHBONE merupakan sebuah metode yang digunakan untuk 3
menganalisis masalah yang terjadi.
Marker penanda objek dua dimensi yang memiliki suatu pola yang
akan dibaca komputer melalui media webcam atau kamera 1
yang tersambung dengan komputer dengan batas hitam
tebal dan latar belakang putih.
Media alat bantu pembelajaran yang digunakan guru atau |
Pembelajaran  [pengajar untuk menyampaikan pesan pembelajaran.
Metode proses pengembangan perangkat lunak yang diawali
Prototyping dengan pengumpulan kebutuhan-kebutuhan dari sistem, 24
yang dilanjutkan dengan pembuatan prototipe dan evaluasi
dari pengguna.
Rekayasa merupakan suatu penerapan prinsip ilmiah untuk tujuan
Sistem praktis sebagai desain, konstruksi, dan operasi untuk
sebuah struktur, peralatan, dan sistem yang efisien dan 20
ekonomis. '
Unified Alat bantu yang digunakan dalam perancangan
Modeling berorientasi objek. 31
Language
Unity 3D merupakan sebuah tools yang terintegrasi untuk membuat
bentuk obyek 3 dimensi pada video games atau untuk ’g
konteks interaktif lain seperti Visualisasi Arsitektur atau
animasi 3D real-time.
Vuforia SDK_ |Vuforia adalah Augmented Reality Software Development
Kit (SDK) untuk perangkat mobile yang memungkinkan
pembuatan aplikasi Augmented Reality .Dulunya lebih 29
dikenal dengan QCAR (Qualcomm Company Augmentend
Reality).
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