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DAFTAR SIMBOL

Simbol Use Case Diagram

(Hendini 2016)

Gambar Keterangan

Use Case menggambarkan fungsionalitas yang disediakan sistem
© sebagai unit-unit yang bertukar pesan antar unit dengan aktir,
vang dinyatakan dengan menggunakan kata kerja

Actor atau Aktor adalah Abstraction dari orang atau sistem yang
lain yang mengaktifkan fungsi dari  target sistem. Untuk
mengidentifikasikan aktir, harus ditentukan pembagian tenaga
kerja dan tugas-tugas vang berkaitan dengan peran pada konteks
target sistem. Orang atau sistem bisa muncul dalam beberapa peran.
Perlu dicatat bahwa aktor berinteraksi dengan Use Case ,

tetapi tidak memiliki kontrol terhadap Use case.

Asosiasi antara aktor dan wuse case ., digambarkan dengan garis
tanpa panah yvang mengindikasikan siapa atau apa yang meminta
interaksi secara langsung dan bukannya

mengindikasikan data.

Include . merupakan di dalam wuse case lain (reguired ) atau

= T emsees = =2 | pemanggilan use case oleh use case lain, contohnya adalah
pemanggilan sebuah fungsi program.
Extend , merupakan perluasan dari use case lain jika kondisi atau
—_— — ctaendim — —

syarat terpenuhi.
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Simbol Diagram Activity

(Hendini 2016)

Gambar Keterangan

Start Point . diletakkan pada pojok
kiri atas dan merupakan awal

aktivitas.

End Point . akhir aktivitas

Activities, menggambarkan suatu
proses/kegiatan bisnis

Fork/percabangan, digunakan

untuk menunjukkan kegiatan yang

kegiatan paralel menjadi satu

Join (penggabungan) atau rake .
digunakan untuk menunjukkan

adanya dekomposisi.

Decision Points , menggambar kan

pilihan untuk pengambilan

| dilakukan secara paralel atau untuk
/J\ menggabung kan dua

keputusan, #ue atau false.
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Simbol Diagram Class
(Hendini 2016)
No. Simbol Deskripsi
Kelas
L _’_an'_::n-ke - Kelas pada struktur sistem.
‘+operasi
2. Antarmuka/inrerface
O Sama dengan konsep inferface dalam
pemrograman berorientasi objek.
nama_mterface
3. Asosiasl/association Relasi antar kelas dengan makna umum,
asosiasi biasanya juga disertal dengan
multiplicity.
4. Asosiasi berarah/directed Relasi antar kelas dengan makna kelas
association yang satu digunakan oleh kelas yang
lain, asosiasi biasanya juga disertai
g dengan multiplicity.
5. Generalisasi
Relasi antar kelas dengan makna
l> generalisasi spesialisasi (umum khusus).
6. Agregasi/aggregation Relasi antar kelas dengan makna semua-

<>

bagian (whole part).
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Simbol Diagram Component

(Hendini 2016)
Package Package adalah bungkusan berdasarkan
| satu atau lebih komponen

Component

Component adalah komponen dari sistem

Depedency Depedency menunjukan kebergantungan
""" —> antar komponen dan arah panah mengarah

pada komponen yang digunakan
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Simbol Deployment Diagram

(Hendini 2016)
Node
Node berfungsi untuk menggambarkan
bagian-bagian hardware dari sesebuah
sistem
Component

% Component adalah komponen dari sistem

Assocation Assocation berfungsi untuk

menghubungkan dua node yang

mengidikasikan jalur komunikasi antara

dua node
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