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1 TBC Tuberkolosis 

2 PC Personal Computer  

3 ISPA Inspeksi saluran pernapasan akut 
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5 RG Ragu-ragu 
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No Gambar Nama Keterangan 

   1. 

 

Actor Menspesifikasikan himpunan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi denga use case 

2. 

 

Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu 

aktor 

3. 
 

Assosiation Merupakan relasi yang digunakan 

untuk menggambarkan interaksi antara 

use case dan aktor. 

4. 
 

Generalization Merupakan relasi yang 

menggambarkan inheritance baik 

aktor maupun use case. 

5.  
Include 

 
Extend 

Dependency Merupakan relasi yang 

menggambarkan ketergantungan 

antara usecase yang satu dengan 

usecase yang lain. 

6. 
 

Boundary Boundary biasanya berupa tepi dari 

system, seperti user interface, atau 

suatu alat yang berinteraksi dengan 

system lain. 

7. 

 

Control Control element mengatur aliran dari 

informasi untuk sebuah skenario. 

Perilaku dan perilaku bisnis umumnya 

diatur oleh objek ini 
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8. 

 

Entity Entity adalah elemen yang 

bertanggung jawab menyimpan data 

atau informasi. Ini dapat berupa beans 

atau model object. 

9. 

 

Activation Bar Menggambarkn lamaya suatu pesan 

diperoses. 

10. 

 

Class Himpunan dari object-object yang 

berbagi atribut serta oprasi yang sama. 

11. 
 

Proses Sebuah bagan yang Berfungsi untuk 

mendeskripsikan alur proses 

pemograman. 

12. 
 

IF Sebuah bagan yang Menunjukan 

adanya  pilihan kejadian di suatu 

program yaitu ya atau tidak. 

13. 
 

Mulai / Selesai Sebuah bagan yang Berfungsi 

mendeskripsikan memulai dan 

mengakhiri program. 

14. 
 

Garis Sebagai penghubung antara flowchart 

15. 
 

Input / Output Sebuah bagan yang mendeskripsikan 

suatu inputan dan output. 

 

 

 

 

  


