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DAFTAR SIMBOL 
 
A. Use Case Diagram 

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

1.  

 

 

 

 

 

 

Actor 
Proses yang berinteraksi dengan 
sistem informasi yang akan dibuat 
di luar sistem itu sendiri. 

2.  

 

 

 

 

 

 

 

Use case 

Fungsionalitas  yang 
disediakan sistem sebagai unit-
unit yang saling berinteraksi antar 
unit atau aktor yang dihubungkan 
dengan menggunakan kata kerja. 

3.  

 

 

 

 

 

Association 
Komunikasi antara aktor dan use 
case ketika terjadi interaksi diantar 
keduanya. 
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NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

4.  

 

 

 

 

 

 

 

Generalization 

Hubungan generalisasi dan 
spesialisasi (umum-spesifik) 
antara dua use case penggunaan di 
mana satu fungsi lebih umum 
daripada yang lain. 

5.  
<<Include>> 

 
Include 

Hubungan use case tambahan 
dengan use case, dimana use case 
yang ditambahkan membutuhkan 
use case ini untuk menjalankan 
fungsinya, atau merupakan syarat 
untuk eksekusi use case ini. 

6.  

 

<<extend>> 

 

 

Extend 

Relasi use case tambahan ke 
sebuah use case yang terdiri dari 
beberapa tahap pembuatan sebuah 
logika dimana use case yang 
ditambahkan dapat berdiri sendiri. 

(Sumber: Whitten & Bentley, n.d.) 
 

B. Activity Diagram 

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

1.  
 

Start Point Merupakan awal dalam 
aktifitas.  
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NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

2.  
 

End Point Merupakan akhir dalam 
aktivitas. 

3.  

 

 

 

Activities 
Menggambarkan suatu 

proses atau kegiatan bisnis 

4.  

 

 

 

Decision Point 

Menggambarkan 
pilihan untuk 
pengambilan 
keputusan dalam 
aktifitas. 

(Sumber: Whitten & Bentley, n.d.) 
 
C. Class Diagram 

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

1.  

 

 

 

class 
Kelas pada struktur 
sistem. 

2.  

 

 

 

 

 

association 

Relasi antar kelas 
dengan makna umum, 
asosiasi biasanya juga 
disertai dengan 
multiplicity. 
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NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

3.   
directed 

association 

Relasi antar kelas 
dengan makna kelas 
yang satu digunakan 
oleh kelas yang lain, 
asosiasi biasanya juga 
disertai dengan 
multiplicity. 

4.  
 

 
Generalisasi 

Relasi antar kelas 
dengan makna 
generalisasi- 
spesialisasi (umum 
khusus). 

5.  

 

 

 

aggregation 

Relasi antar kelas 
dengan makna 
semua bagian 
(whole part). 

(Sumber: Whitten & Bentley, n.d.) 

 
  


