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Simbol Deskrisi
© merupakan bagian dari proses yang merupakan bagian dari
Use case interaksi antara sistem dengan Aktor
% Altor bisa berupa orangmesin  ataupun  system  lain
yangberinteraksi dengan usze case.
Actor
Menggambarkan interaksi antara use case dan akfor
Association
___________ » pemanggilan use case oleh use case yang ditambahkan
memerlukan use case ini untuk menjalankan fungsinya.
Include
P merupakan perluasan dari use case lain dimana use case yang
ditambahkan dapat berdiri sendiri
Extend
Simbol Deskrisi
. Titik Awal objek di bentuk untuk memulai suatu akdifitas
Initial Node

®

Actifity Final Mode

Titik Akhir objek di Hancurkan untuk mengakhiri suatu aktifitas

prsj

Activity

Menggambarkan sebuah pekerjzan atau tugas masing-masing
kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama lain

>

Decision Points

menggambarkan pilihan untuk pengambilan keputusan dimana ada
kemungkinan perbedaan transisi.

&

Flow Final

Untuk mengakhiri suatu aliran.

Fork atau Join
Node

digunakan untuk menunjukan kegiatan yang dilakukan secara
paralel atau untuk menggabungkan dua kegiatan paralel menjadi
satu.

Swimlane

untuk menunjukan objek melakukan apa dan mana yang
bertanggung jawab untuk aktivitas tertentu.




