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1. Flowchart 

 

Simbol Nama Keterangan 

 

Terminator 

Berfungsi untuk menandai awal 

atau langkah pertama serta akhir 

dari suatu tahapan algoritma 

 

Input/Output (Data) 

Berfungsi untuk 

mengindikasikan masukan, 

keluaran, atau data yang terlibat 

dalam suatu proses algoritma. 

 

Process 

Berfungsi untuk menggambarkan 

berbagai proses, termasuk 

pengolahan dan perhitungan, 

yang terjadi dalam suatu 

algoritma. 

 
Flowline 

Berfungsi untuk menunjukkan 

arah aliran dari sebuah proses 

 

Preparation 

Berfungsi untuk proses 

inisialisasi atau pemberian nilai 

awal dalam algoritma 

 

Predefined Process 

Berfungsi sebagai penanda untuk 

memulai atau menjalankan 

subprogram atau proses. 

 

Decision 

Berfungsi untuk menyatakan 

suatu kondisi atau perbandingan 

yang memberikan pilihan untuk 

tahapan selanjutnya 

 

On-Page Connector 

Berfungsi sebagai penghubung 

dari bagian flowchart yang 

berada pada satu halaman 

 

Off-Page Connector 

Berfungsi sebagai penghubung 

flowchart yang berada pada 

halaman berbeda 

 

Document 

Berfungsi untuk menunjukkan 

hasil keluaran atau menjelaskan 

suatu dokumen 
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2. Use Case Diagram 

 

Simbol Nama Keterangan 

 

Actor 

Berfungsi untuk mewakili 

peran dari penguna sistem, 

baik berupa orang, sistem lain, 

maupun alat yang berinteraksi 

dengan use case 

 

Use case 

Berfungsi untuk 

menggambarkan persyaratan 

fungsional tertentu dalam 

suatu sistem 

 

Association 

Berfungsi sebagai 

penghubung antara aktor 

dengan use case 

 

Include 

Berfungsi untuk 

menunjukkan relasi bahwa 

suatu use case merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya 

 

Extend 

Berfungsi untuk 

menunjukkan relasi bahwa 

suatu use case merupakan 

tambahan fungsional dari use 

case lainnya jika suatu 

kondisi sudah terpenuhi 

 

3. Activity Diagram 

 

Simbol Nama Keterangan 

 

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 

<<include>> 

<<extend>> 
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Decision 

Berfungsi untuk menandai 

suatu kondisi yang 

memerlukan keputusan atau 

tindakan 

 

Fork 

Berfungsi untuk  untuk 

menggambarkan aktivitas 

yang berjalan bersamaan atau 

menyatukan dua aktivitas 

paralel menjadi satu. 

 

Join 

Berfungsi untuk 

mengambarkan aktivitas yang 

digabungkan 

 

4. Class Diagram 

 

Simbol Nama Keterangan 

 

Class 

Berfungsi sebagai penanda 

kelas pada struktur sistem 

 Interface 
Berfungsi sebagai 

penghubung antar objek 

 Association 

Berfungsi sebagai penanda 

relasi antar kelas dengan 

makna secara umum, yang 

terkadang disertai multiplicity 

 Direct association 

Berfungsi sebagai penanda 

relasi antar kelas dengan 

makna kelas yang digunakan 

oleh kelas yang lain  

 Generalization 

Berfungsi sebagai penanda 

relasi antarkelas yang 

mengandung makna 

generalisasi-spesialisasi 

(umum-khusus) 
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 Dependency 

Berfungsi untuk untuk 

menunjukkan operasi pada 

suatu kelas yang 

menggunakan kelas yang lain 

 Aggregation 
Berfungsi sebagai indikator 

keseluruhan bagian relasi 

 


