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DAFTAR SIMBOL 

 

a. Simbol UML 

 

Simbol Keterangan 

 

Actor 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

Use Case  

Abstraksi dari interaksi antara sistem dan 

actor. 

 

 

Include  

Keterhubungan secara include antar use 

case menunjukkan bahwa use case asal 

secara eksplisit memasukkan perilaku dari 

use case lain yang ditunjuk oleh use case 

tersebut. 

 

Extend 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri walau tanpa use case 

tambahan memiliki nama depan yang sama 

dengan use case yang di tambahkan. 

 

Start Point  

Awal Proses 

 

End Point  

Akhir Proses 
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State  

Keadaan Sementara. 

 

Decision  

Percabangan. 

 

SwimLane 

Sebuah cara untuk mengelompokkan 

activity berdasarkan actor  

 

 

A focus of control & A life Line  

Menggambarkan tempat mulai dan 

berakhirnya sebuah message. 

 

A message  

Menggambarkan pengiriman pesan. 

 Node  

Menggambarkan sumber daya yang 

digunakan pada saat suatu sistem 

perangkat lunak dijalankan. Sumber daya 

yang dimaksud dapat berupa; printer, 

desktop client, database server, serta bisnis 

proses server. 

 Class  

 Class adalah blok-blok pembangun pada 

pemrograman beorientasi objek. Sebuah 

class digambarkan sebagai sebuah kotak 

yang terbagi atas 3 bagian. Bagian atas 

adalah bagian nama dari class. Bagian 

tengah  mendefenisikan property atau 

atribut class. Bagian akhir mendefiniskan 

method-method dari sebuah class. 
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