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1. Daftar Simbol Diagram Use Case

(Sumber : Modul pembelajaran Rekayasa Perangkat Lunak )

NO | SIMBOL KETERANGAN
Aktor

1 Menggambarkan ~ seseorang atau  sesuatu  (seperti

ACIO[ . . . . .
perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem.
Use Case
Gambaran fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga

2 UseCase
pengguna sistem paham dan mengerti mengenai kegunaan
sistem yang akan dibangun.
lAssociation

3 Menunjukkan bahwa suatu objek berkomunikasi dengan
objek lainnya.
Dependency or Instantiates

4 - - - —<snclude> Ty

Menunjukan adanya hubungan keterkaitan




2. Daftar Simbol Diagram Aktivitas

NO SIMBOL KETERANGAN
Start State
1 o
Menunjukkan titik awal aktivitas.
End State
2 ®
Menunjukkan titik akhir aktivitas.
Activity
( \
3 | J
' Menggambarkan aktivitas yang sedang berlangsung.
State Transition
Menggambarkan sebuah perubahan dari state awal ke
4 sebuah state berikutnya (yang mungkin dapat sama
dengan state awal). Sebuah action dapat menyertaj
sebuah state transition.
Decission
5

Menggambarkan sifat (behaviour) pada kondisi tertentu.




3. Daftar Simbol Diagram Sequence

NO

SIMBOL

KETERANGAN

Actor

Aktor

Menggambarkan seseorang atau  sesuatu
(seperti perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan|

sistem.

Object

Gambaran dari entity, baik dunia nyata atau konsep

dengan batasan-batasan dan pengertian yang tepat.

Object Message

Menggambarkan hubungan antar elemen - elemen

yang saling terkait.

[Return Message

Penghubung  yang digunakan dalam sequence

diagram.




4. Daftar Simbol Diagram Komponen dan Diagram Deployment

NO SIMBOL KETERANGAN
— Package
1 package

Sebuah bungkusan dari satu atau lebih node

nama_node |

\Node

Mengacu pada perangkat keras (hardware), perangkat

lunak yang tidak dibuat sendiri (software).

Kebergantungan / Dependency

Kebergantungan antar node, arah panah mengarah

pada node yang dipakai

Link

Relasi antar node

<<component>>
Component

Component

Suatu komponen dari suatu infrastruktur sistem.




Dependency

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatul
elemen mandiri (independent) akan mempengaruhi
elemen yang bergantung padanya elemen yang tidak

mandiri.




