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Simbol 1. Use case  [1] 

Simbol Deskripsi 

 

Simbol Actor: 

■ Apakah seseorang atau sistem yang memperoleh 

manfaat dari dan bersifat eksternal terhadap subjek. 

■ Digambarkan sebagai figur tongkat (default) atau, jika 

aktor bukan manusia terlibat, sebuah persegi panjang 

dengan <<actor>> di dalamnya (alternatif). 

■ Diberi label dengan perannya. 

■ Dapat dikaitkan dengan aktor lain menggunakan 

asosiasi spesialisasi / superclass, dilambangkan dengan 

panah dengan panah berongga. 

■ Ditempatkan di luar batas subjek. 

 

Simbol Use case: 

■ Merupakan bagian utama dari fungsionalitas sistem. 

■ Dapat memperpanjang use case lain. 

■ Dapat menyertakan use case lain. 

■ Ditempatkan di dalam batas sistem. 

■ Diberi label dengan frase kata kerja deskriptif-kata 

benda 

 

Simbol Subject: 

■ Termasuk nama subjek di dalam atau di atas. 

■ Merupakan ruang lingkup subjek, mis., Sistem atau 

proses bisnis individu. 

 

Simbol Association: 

■ Menghubungkan aktor dengan use case yang 

digunakannya untuk berinteraksi. 

 

Simbol Extends: 

■ Merupakan ekstensi dari use case untuk memasukkan 

perilaku opsional. 

■ Memiliki panah yang ditarik dari use case ekstensi ke 

use case dasar. 

 

Simbol Includes: 

  ■ Merupakan penyertaan fungsi dari satu use case di 

dalam yang lain. 

■ Memiliki panah yang ditarik dari kasing pangkalan ke 

kasing bekas. 

 

Simbol Generalization: 

■ Merupakan kasus penggunaan khusus untuk yang 

lebih umum. 

■ Memiliki panah yang ditarik dari kasing khusus ke 

kasing dasar. 
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Simbol 2. Activity  [1] 

Simbol Deskripsi 

 

Simbol Action: 

■ Adalah perilaku yang sederhana dan tidak dapat 

dikompromikan. 

■ Diberi label namanya. 

 

Simbol Activity: 

■ Digunakan untuk mewakili serangkaian tindakan. 

■ Diberi label namanya. 

 

Simbol Object Node : 

■ Digunakan untuk mewakili objek yang terhubung ke 

serangkaian aliran objek. 

■ Diberi label berdasarkan nama kelasnya. 

 
Simbol Control Flow: 

■ Memperlihatkan urutan eksekusi. 

 

Simbol Object Flow: 

■ Memperlihatkan aliran suatu objek dari satu aktivitas 

(atau aksi) ke aktivitas lain (atau aksi). 

 

Simbol Initial Node: 

■ Menggambarkan awal dari serangkaian tindakan atau 

kegiatan. 

 

Simbol Final-Activity Node: 

■ Digunakan untuk menghentikan semua aliran kontrol 

dan objek mengalir dalam suatu kegiatan (atau tindakan). 

 

Simbol Final-Flow Node: 

■ Digunakan untuk menghentikan aliran kontrol tertentu 

atau aliran objek. 

 

Simbol Decision Node: 

■ Digunakan untuk mewakili kondisi pengujian untuk 

memastikan bahwa aliran kontrol atau objek mengalir 

turun satu jalur. 

■ Diberi label kriteria keputusan untuk melanjutkan ke 

jalur tertentu. 

 

Simbol Merge Node: 

■ Digunakan untuk menyatukan kembali jalur keputusan 

berbeda yang dibuat menggunakan simpul keputusan. 

 

Simbol Fork Node: 

■ Digunakan untuk membagi perilaku menjadi 

serangkaian kegiatan paralel atau bersamaan (atau 

tindakan) 

 

Simbol Fork Node: 

■ Digunakan untuk menyatukan kembali serangkaian 

kegiatan yang paralel atau bersamaan (atau tindakan) 

 

Simbol Swimlane: 

■ Digunakan untuk memecah diagram aktivitas menjadi 

baris dan kolom untuk menetapkan aktivitas individu 

(atau tindakan) untuk individu atau objek yang 



UNIVERSITAS ESA UNGGUL 

xv 
 

 

bertanggung jawab untuk menjalankan aktivitas (atau 

tindakan) 

■ Diberi label dengan nama individu atau objek yang 

bertanggung jawab 

 


