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DAFTAR SIMBOL 

1. Simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

Use case 

 

Potongan proses yang merupakan bagian dari sistem. 

Aktor / actor 

 

 

 

 

 

 

Elemen yang menjadi pemicu sistem. Aktor bisa 

berupa orang,mesin ataupun sistem lain yang 

berinteraksi dengan use case.   

Asosiasi / association 

 

 

Menggambarkan interaksi antara use case dan aktor. 

Include 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana 

use case yang ditambahkan memerlukan use case ini 

untuk menjalankan fungsinya. 

Extend 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case, dimana 

use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri. 

  

Nama usecase 

Nama aktor 

<<include>> 

<<extend>> 



UNIVERSITAS ESA UNGGUL 

xii 
 

2. Simbol Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

Initial 

 

Titik awal untuk memulai suatu aktifitas. 

Final 

 

Titik akhir untuk mengakhiri aktifitas. 

Activity 

 

 

Menggambarkan sebuah pekerjaan atau tugas dalam 

workflow. 

Decision 

 

 

Suatu titik pada activity diagram yang 

mengindikasikan suatu kondisi dimana ada 

kemungkinan perbedaan transisi. 

Fork atau Join 

 

 

Digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang 

dilakukan secara paralel atau untuk menggabungkan 

dua kegiatan paralel menjadi satu. 

Flow Final 

 

Untuk mengakhiri suatu aliran. 

Swimlane 

 

Untuk menggambarkan objek mana yang 

bertanggung jawab untuk aktivitas tertentu. 

 


