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1. Simbol Blok Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 
Objek 

Menunjukkan perangkat keras yang 

digunakan pada sistem 

 
Aliran Menunjukkan arah  alir pada sistem 

_ _ _ _ _ _ _ Nirkabel 

Menunjukkan media transmisi antar 

alat 

 

2. Simbol Use Case Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case 

 

Use Case 

Gambaran fungsional dari suatu sistem 

dari sudut pandang pengguna sistem 

tersebut (user),  sehingga pembuatan 

use case lebih menitik  beratkan pada 

fungsionalitas yang ada pada  sistem, 

bukan berdasarkan alur atau 

urutan  kejadian. 

 
Association 

Association digunakan untuk 

menggambarkan  bagaimana aktor 

terlibat dalam use case 
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Sistem 

Menunjukkan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas 

 

3. Simbol Activity Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 
Start Point 

Status awal aktivitas sistem. Sebuah 

diagram  aktivitas memiliki sebuah 

status awal 

 

End Point 

Status akhir yang dilakukan sistem. 

Sebuah  diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir 

 
Activity 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan kata 

kerja 

 

Percabangan/ 

Decision 

Asosiasi percabangan jika ada 

aktivitas lebih dari satu 

 
Data Flow 

Menggambarkan aliran data dari satu 

aktivitas ke aktivitas lain 

 

4. Simbol Squence Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Actor 

Actor juga dapat berkomunikasi 

dengan object, maka actor juga dapat 

diurutkan sebagai kolom. Simbol 

Actor sama dengan simbol pada Actor 

Use Case Diagram. 
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Object 

Object merupakan instance dari 

sebuah class dan dituliskan tersusun 

secara horizontal. Digambarkan 

sebagai sebuah class (kotak) dengan 

nama object didalamnya yang diawali 

dengan sebuah titik koma.  

 

Lifeline 

Lifeline mengindikasikan keberadaan 

sebuah object dalam basis waktu. 

Notasi untuk Lifeline adalah garis 

putus-putus vertikal yang ditarik dari 

sebuah object 

 

Activation  

Activation dinotasikan sebagai sebuah 

kotak segi empat yang digambar pada 

sebuah lifeline. Mengindikasikan 

sebuah obyek yang akan melakukan 

sebuah aksi. 

 
Message 

Message, digambarkan dengan anak 

panah horizontal antara Activation 

Message mengindikasikan komunikasi 

antara object -object. 

 

 

5. Simbol Class Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Class  

Class adalah blok - blok pembangun 

pada pemrograman berorientasi obyek. 

Sebuah class digambarkan sebagai 

sebuah kotak yang terbagi atas 3 

bagian. Bagian atas adalah bagian 
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nama dari class. Bagian tengah 

mendefinisikan property/atribut class. 

Bagian akhir mendefinisikan method-

method dari sebuah class. 

 
Assosiasi 

Relasi antar kelas dengan makna 

umum, asosisasi  biasanya juga 

disertai dengan multiplicity 

 Generalisasi 

Relasi antar kelas dengan 

makna  generalisasi-spesialisasi 

 


