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No Nama Istilah Deskripsi

1 Developer Pengembang

2 Stakeholder IndiviQu gtau kelompok yang memiliki kepentingan terhadap keputusan serta aktivitas
organisasi

3 Customer Pelanggan

4 User Pemakai

5 Icon Gambar, Simbol

6 Open-source Bebas atau gratis untuk digunakan

7 Activity Aktifitas

8 Life cyle Siklus hidup

9 Gadget Perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus

10 | Multiplatform Dapat digunakan diberbagai macam perangkat
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Menspesifikasikan himpuan peran yang
1 Actor pengguna mainkan ketika berinteraksi
dengan use case.
2 Association Apa yang menghubqngkan antara objek
satu dengan objek lainnya.
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
3 Q Use Case ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu actor
4 . Initial Node Menumukkgn bagaimana objek dibentuk
atau diawali
5 Actifity Final Node Menunjukkan bagaimana objek dibentuk
@ dan dihancurkan
Satu aliran yang pada tahap tertentu
6 [ ] Fork Node berubah menjadi beberapa aliran
Memperlihatkan ~ bagaimana masing-
7 Actifity masing kelas  antarmuka  saling
berinteraksi satu sama lain
8 - Kondisi Transisi Me_ngnjukkan kondisi transisi antar
> aktivitas
Boundary Simbol ini berperan sebagai antarmuka
perangkat lunak.
9 :
Boundary
Control Simbol ini berperan sebagai proses yang
terdapat pada perangkat lunak.
Control
Spesifikasi dari komunikasi antar objek
11 Message yang memuat informasi-informasi tentang

[

aktifitas yang terjadi
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12 Il:l LifeLine Obj_ek ent(ty, antarmuka yang saling
i berinteraksi.
Spesifikasi dari komunikasi antar objek
13 U—DD Message yang memuat informasi-informasi tentang
aktifitas yang terjadi
Spesifikasi dari komunikasi antar objek
14 Message yang memuat informasi-informasi tentang

aktifitas yang terjadi
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