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a. Simbol Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Actor 

Actor, menggambarkan peran 

dalam melakukan proses 

berinteraksi dengan sistem 

yang dibuat. 

2 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi 

yang ditampilkan sistem, 

interaksi antara sistem dan 

actor. 

3 

 

Boundary 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan suatu sistem, 

digunakan sebagai 

penggambaran diagram use 

case. 

4 

 

Association 
Sebagai komunikasi antara 

actor dan use case. 

5 
 

Generalization 
Hubungan umum-khusus 

antara dua buah use case. 

6 
 

Dependency 

Hubungan perubahan pada 

elemen mandiri yang 

mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya yaitu 

elemen yang tidak mandiri. 

7 

 

Include 

Sebuah relasi use case 

tambahan, dimana use case 

yang ditambahkan 

memerlukan use case ini 

untuk menjalankan fungsinya. 

8 

 

Extend 

Sebuah relasi use case 

tambahan, dimana use case 

yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri. 
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b. Simbol Class Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari 

beberapa objek yang 

memiliki atribut serta 

operasi. 

2 

 

Generalization 

Hubungan antara 

beberapa kelas dengan 

makna umum-khusus. 

3 

 

Association 

Hubungan antara 

beberapa kelas dengan 

makna umum. 

 

c. Simbol Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Status Awal / Initial 

State 

Status awal dari 

aktivitas sistem, hanya 

ada satu status awal 

dalam satu activity 

diagram. 

2 

 

Status Akhir / Final 

State 

Status akhir dari 

aktivitas sistem, hanya 

ada satu status awal 

dalam satu activity 

diagram 

3 

 

Aktifitas / Activity 

Gambaran dari 

aktivitas yang 

dilakukan sistem. 
Menampilkan 

bagaimana masing-

masing kelas 

antarmuka saling 

berinteraksi satu sama 

lain untuk melakukan 

suatu kegiatan. 

4 

 

Pemilihan / Decision 

Asosiasi percabangan 

dimana ketika terdapat 

pilihan aktivitas lebih 

dari satu. 
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5  Penggabungan / Join 

Penggabungan lebih 

dari satu aktivitas 

menjadi satu. 

 

d. Simbol Sequence Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Actor 

Actor, 

menggambarkan 

peran dalam 

melakukan proses 

berinteraksi dengan 

sistem yang dibuat. 

2 

 

Life Line 

Objek entitas 

antarmuka yang saling 

berinteraksi dengan 

objek entitas lainnya. 

3 

 

Message 

Komunikasi antar 

objek yang memuat 

sebuah informasi 

mengenai aktifitas 

yang terjadi. 

4 

 

Return Message 

Komunikasi yang 

menyatakan suatu 

objek telah 

menjalankan suatu 

operasi. 

5 

 

Create Message 

Komunikasi yang 

menyatakan suatu 

objek mengirim 

informasi ke objek 

lainnya. 


