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a. Simbol UML

b. Simbol ERD

DAFTAR SIMBOL

sesuaikan dengan symbol UML vyang dipakai dalam
penulisan  skripsi sesuaikan dengan referensi yang
digunakan.

sesuaikan dengan symbol ERD yang dipakai dalam
penulisan  skripsi  sesuaikan dengan referensi yang
digunakan.

c. Simbol Flowchart
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TERMINAL
Digunakan untuk menggambarkan awal dan akhir dari suatu
kegiatan.

DECISION
Digunakan untuk menggambarkan proses pengujian suatu
kondisi yang ada.

PREPARATION
Digunakan untuk menggambarkan persiapan harga awal,
dari proses yang akan dilakukan.

FLOW LINE
Digunakan untuk menggambarkan hubungan proses dari
satu proses ke proses lainnya.

INPUT/OUTPUT

Digunakan untuk menggambarkan proses memasukan data
yang berupa pembacaan data dan sekaligus proses keluaran
yang berupa pencetakan data.

SUBROUTINE
Digunakan untuk menggambarkan proses pemanggilan sub
program dari main program (recursivitas).

PAGE CONNECTOR
Digunakan untuk menghubungkan alur proses ke dalam
satu halaman atau halaman yang sama.
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CONNECTOR
Digunakan untuk menghubungkan alur proses dalam
halaman yang berbeda atau ke halaman berikutnya.

d. Simbol Jaringan
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