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DAFTAR SIMBOL 

 

A. Daftar Simbol UML 

1. Usecase Diagram 

Nama Keterangan Simbol 

Komponen   
   

Actor Orang, proses, atau sistem lain yang  

 berinteraksi dengan sistem informasi yang  

 akan dibuat diluar 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  
   

Use case fungsionalitas yang disediakan sistem  

 sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan  

 antar unit atau aktor; biasanya dinyatakan  

 dengan menggunakan kata kerja diawal  

 frase nama use case  

   

Association komunikasi antar aktor dan use case yang  

 berpartisi pada use case atau use case  

 memiliki interaksi dengan aktor  

   

Ektensi / extend relasi use case tambahan ke sebuah use case  

 dimana use case yang ditambahkan dapat  

 berdiri sendiri walau tanpa use case  

 tambahan itu; mirip dengan prinsip  

 inheritance pada pemrograman berorientasi  

 objek; biasanya use case tembahan  

 memiliki nama depan yang sama dengan  

 use case yang ditambahkan  
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Generalisasi/ Hubungan generalisasi dan spesialisasi  

generalization (umum-khusus) antara dua buah use case  

 dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang  

 lebih umum dari lainnya  

   

Menggunakan/ Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk menjalankan 

fungsinya atau sebagai syarat dijalankan use 

case ini 

 

include  

  

  

  

   

 

2. Activity Diagram 

Nama 

Komponen 
Keterangan Simbol 

Start Berfungsi sebagai 

penanda status awal dari 

sebuah sistem 

 

End Berfungsi sebagai status 

ketika sistem diakhiri 

 

Activity Berfungsi sebagai 

penanda dari sebuah 

proses atau aktivitas yang 

dilakukan oleh sistem 

 

Decision Berfungsi untuk 

menandai suatu kondisi 

yang memerlukan 

keputusan atau tindakan 

 

Fork Berfungsi untuk 

menggambarkan aktivitas 

yang berjalan bersamaan 

atau menyatukan dua 

aktivitas parallel menjadi 

satu 

 

Join Berfungsi untuk 

menggambarkan aktivitas 

yang digabungkan 
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3. Class Diagram 

Nama 

Komponen 
Keterangan Simbol 

   

Class 
Berfungsi sebagai penanda kelas pada struktur 

sistem 

 

Interface Berfungsi sebagai penghubung antar objek 
 

Direct 
Association 

Berfungsi sebagai penanda relasi antar kelas 
dengan makna kelas yang digunakan oleh kelas 
yang lain 

 

  

Association 
Sebagai penghubung antara relasi dengan 

entitas, relasi dan atribut. 

 

Generalizati
on 

Berfungsi sebagai penanda relasi antarkelas yang 
mengandung makna generalisasi-spesialisasi 
(umum-khusus) 

 

Depedency 
Berfungsi untuk menunjukan operasi pada suatu 
kelas yang menggunakan kelas yang lain 

 

Aggregation 
Berfungsi sebagai indicator keseluruhan bagian 
relasi 
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