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1.1 Teori-Teori Umum

1.1.1 Pengertian Sistem

Definisi sistem ditemukan dan banyak variasinyagaetung pada kebutuhannya.
Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 2010), sissefalah kumpulan komponen-komponen
yang saling berkaitan untuk mencapai beberapa. idsiurut (O'Brien & Marakas, 2014),
sistem adalah sekumpulan komponen yang salingitarktuk dapat menghasilkan output
yang teroganisir dengan baik. Menurut (Robbins &l@w, 2012), sistem adalah sekumpulan
komponen yang saling terkait dan saling berhubungarg disusun dengan cara tertentu
yang menghasilkan keseluruhan yang utuh. Sedangkeanurut Yakub (2012:1), Sistem
adalah sekelompok elemen-elemen dengan tujuan yamg untuk mencapai hasil yang
sudah di rancang.

1.1.2 Pengertian Informasi

Menurut (Rainer & Cegielski, 2011) informasi dapa¢ngacu pada data yang telah
diatur sehingga memiliki makna dan nilai bagi pé@nar Pengertian yang sama juga
diberikan oleh (O'Brien & Marakas, 2014), Informadalah data yang telah di ubah menjadi

konteks yang bermakna sehingga dapat berguna petdgunduser).

1.1.3 Pengertian Sistem Informas

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 2010), Sistaformasi adalah sekumpulan
komponen komputer yang saling terhubung, yang bhgsu untuk mengumpulkan,
memproses, menyimpan dan menyediakan hasil akhipaeinformasi yang dibutuhkan
untuk menyelesaikan sebuah tugas bisnis. MenuratnéR & Cegielski, 2011), Sistem
Informasi adalah proses untuk mengumpulkan, memprasenyimpan , menganalisis dan
menyebarkan suatu informasi untuk tujuan tertentu.

Menurut (Rainer & Cegielski, 2011), terdapat baparkomponen sistem informasi
yang terdiri dari :

1. Perangkat Keras



Seperti perngkaprocessor, monitor, keyboard, dan printer. Perangkat ini secara
bersamaan akan menerima, memproses data dan isforma

2. Perangkat Lunak
Sebuah kumpulan program yang memungkinkan perakgkas memproses data.
3. Basis Data

Adalah kumpulan file atatable yang terkait data- data yang tersimpan.

4. Jaringan

Adalah sistem penghubungwireline/wireless) yang memungkinkan beberapa

komputer yang berbeda untuk berbagi data bersama.
5. Prosedur

Adalah seperangkat intruksi tentang cara menggaaumkomponen secara berurutan
untuk memproses informasi dan menghasilkan outpog yi inginkan.

6. Orang

Adalah orang menggunakan perangkat keras dan perialigak, atau menggunakan
hasil pemrosesan.

1.1.4 Pengertian Database

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Anslgad Design : In a Changing
World, 2016) Database adalah kumpulan dari data-data terintegrasi yamgingpan dan
dikendalikan secara terpusat. Sebdatabase dapat menyimpan informasi kedalam puluhan

atau ratusanlass.

1.1.5 Pengertian Analisis Sistem
Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing
World, 2016), analisis sistem merupakan serangKesgiatan yang dilakukan oleh seseorang

untuk memahami dan menentukan apa saja yang hiaeudibapai oleh sistem yang baru.

1.1.6 Pengertian Desain Sistem
Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing

World, 2016) desain sistem adalah kegiatan yangkdailan oleh seseorang untuk



mendefinisikan dan mendeskripsikan secara rinci apgm masalah yang harus bisa

diselesaikan oleh sistem yang baru.

1.1.7 Pengertian Perancangan Sistem

Menurut (Saragih, Simarmata, & Maslam, 2015), pesagan adalah satu langkah
untuk memberikan gambaran secara umum kepada raaatzmi pengguna tentang sistem
yang diusulkan. Perancangan sistem atau desainmasecaum mendefenisikan komponen-

komponen sistem informasi pemetaan yang akan d@iranc

1.1.8 Pengertian Internet
Menurut (Nugroho & Purnama, 2012), Sebuah jaringamg menghubungkan

komputer di seluruh dunia sehingga terbentuk rumaga jaringan komputer.

1.1.9 Pengertian Website
Menurut (Prayitno & Safitri, 2015)Website adalah keseluruhan halaman-halaman

web yang terdapat dari sebuah domain yang menggrdformasi.

1.1.10 Pengertian E-Licensing

E-Licensing merupakan sistem yang digunakan untuk mengelolarnresi yang
berkaitan dengan lisensi dan dapat diperoleh sarali@e. Proses ini di lakukan secama-
line dengan penggunaan sistem komputerisasi dan sdegiintangan dengan manual
tradisional. (Alzahrani, Alfarraj, & Alalwan, 2016)

1.1.11 Prototyping

Prototyping adalah penyesuaian unt@stem Development Life Cycle (SDLC) yang
digunakan untuk mempercepat pengembangan dan peagiaplikasi (Kendall dan Kendall,
2010; Turban et al, 2004).

1.2 Teori-Teori Khusus

1.2.1 System Development Life Cycle (SDLC)

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing
World, 2016), System Development Life Cycle adalah seluruh proses yang terdiri dari



aktivitas-aktivitas yang diperlukan untuk membanguoreluncurkan dan menjaga sebuah
sistem informasi.

Berikut adalah proses inti yang diperlukan untugngembangkan sebuah aplikasi
baru:

a. Melakukan identifikasi terhadap masalah, dan meaitap persetujuan

b. Merencanakan seperti apeoject yang akan dijalankan untuk menyelesaikan masalah

yang telah diidentifikasi

c. Melakukan analisis dan berusaha untuk memahamisdetail tentang masalah yang

sedang dihadapi

d. Mendesain komponen-komponen dan rancangan sistem lyiga digunakan untuk

menyelesaikan masalah yang ada

e. Membuat, menguji, dan mengintegrasikan komponenpkoman yang ada dalam

sistem yang telah dibuat

f. Menyelesaikarsystem testing dan mengimplementasikan solusi yang telah dihesilk

1.2.2 Object Oriented Analysis (OOA)

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing
World, 2016) Object Oriented Analysis adalah proses untuk mengidentifikasi dan
menentukan kumpulanse case dan juga kumpulan objekléss) didalam sistem baru yang

akan dirancang.

1.2.3 Object Oriented Design (OOD)

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Anslgad Design : In a Changing
World, 2016) Object Oriented Design adalah adalah proses yang mengidentifikasi dan
menggambarkan kelas di dalam setiap lapisan yanghakan untuk memanggil metode
kelas yang terlibat.

1.2.4 Unified Modeling Language (UML)

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing
World, 2016)Unified Modeling Language adalah set standar diagram dan konstruksi model

yang digunakan dalam pengembangan sistem.



1.2.5 Activity Diagram

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Asialgnd Design : In a Changing
World, 2016) Activity Diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan
aktivitas yang dilakukan, dan siapa saja orang yamedakukan aktivitas tersebut secara
berurutan.

Dapat disimpulkan bahwactivity Diagram digunakan untuk menjelaskan urutan
aktivitas dari awal hingga akhir dalam sebuah mdssnis, dan juga menggambarkan siapa

yang melakukan aktivitas serta transisi dari sétivitas ke aktivitas lain.
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Gambar 2. 1 Contoh Activity Diagram
Sumber: Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd S2D16:6) Systems Analysis and Design
in a Changing World 7t Edition.

1.2.6 UseCaseDiagram

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing
World, 2016)Use Case Diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambaudean
case yang ada pada sebuah sistem dan hubungannya dpagasctor pengguna sistem.
Selain itu, menurut (Satzinger, Jackson, & Burdst&ys Analysis and Design : In a

Changing World, 2016)Automation Boundary pada sistem merupakan pemisah antara



aplikasi danuser yang menggunakan sistem, tetapi merupakan bagiensdbuah sistem

secara keseluruhan.
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Gambar 2. 2 Contoh Use Case Diagram
Sumber: Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd S2D16:86 Systems Analysis and Design
in a Changing World 7t Edition.

1.2.7 Use Case Description
Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Anslgad Design : In a Changing
World, 2016),Use Case Description adalah tulisan yang digunakan untuk mendaftarkan da
mendeskripsikan secara detail proses yang befjaiarsebualuse case.
A. Fully Developed Use Case Description: Deskripsi secara formal untuk
mendokumentasikan seluruh proses yang terjadi pabdaahuse case. Dalam
Fully Developed Use Case Description harus terdapatprecondition dan
postcondition. Precondition adalah kondisi yang harus terpenuhi sebelum sebuah
use case dijalankan, sedangkapostcondition adalah kondisi yang harus terjadi

setelah sebualtiee case selesai dijalankan.



Use case name: Create customer account.

Scenario: Create online customer account.

Triggering event: New customer wants to set up account online.

Brief description: Online customer creates customer account by entering basic information
and then following up with one or more addresses and a credit or debit card.

Actors: Customer.

Related use cases: Might be invoked by the Check out shopping cart use case.

Stakeholders: Accounting, Marketing, Sales.

Preconditions: Customer account subsystem must be available.

Credit/debit authorization services must be available.

Postconditions: Customer must be created and saved.

One or more Addresses must be created and saved.
Credit/debit card information must be validated.

Account must be created and saved.

Address and Account must be associated with Customer.

Gambar 2. 3Contoh Fully Developed Use Case Description (Bagian 1)
Sumber:Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd S.D162134)Systems Analysis and Design
in a Changing World 7™ Edition.

Flow of activities: Actor System
1. Customer indicates desire to 1.1 System creates a new customer.
create customer account and 1.2 System prompts for customer
enters basic customer information. addresses.
2. Customer enters one or more 2.1 System creates addresses.
addresses. 2.2 System prompts for credit/debit
card.

3. Customer enters credit/debit card 3.1 System creates account.
information. 3.2 System verifies authorization
for credit/debit card.
3.3 System associates customer,
address, and account.
3.4 System returns valid customer
account details.

Exception 1.1 Basic customer data are incomplete.
conditions: 2.1 The address isn't valid.
3.2 Credit/debit information isn’t valid.

Gambar 2. 4 Contoh Fully Developed Use Case Description (bagian 2)
Sumber:Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd S.D162134)Systems Analysis and Design
in a Changing World 7™ Edition.

1.2.8 ClassDiagram

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing
World, 2016),class adalah kategori atau klasifikasi yang digunakamukimhendeskripsikan
kumpulan dari objek-objek yang ad2aomain Classes adalahclass yang menggambarkan
objek dariproblem domain. Class diagram sendiri adalah diagram yang digunakan untuk

menunjukarclass dan asosiasi antatass yang ada dalam sebuah sistem, sedang&amin



Model Class Diagram adalah bentuk dari diagram UML yang menunjukarnhadlyang
penting didalanproblem domain yang ada.
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Gambar 2. 5 Contoh Domain Model Class Diagram
Sumber: Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd £D16:104 Systems Analysis and Design
in a Changing World 7™ Edition.
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Gambar 2. 6 Notasi UML untuk Multiplicity pada Assocations
Sumber: Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd S2D16:104)Systems Analysis and Design
in a Changing World 7™ Edition.

1.2.9 System Sequence Diagram

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing
World, 2016)System Sequence Diagram adalah diagram yang digunakan untuk menunjukan

urutan dari pesan-pesan yang dikirimkan antatar dengan sistem yang digunakan pada
saat menjalankan sebuah skenario@saCase.



System Sequence Diagram sendiri merupakan salah satu tipe diatiéraction Diagram

yang digunakan untuk menggambarkan interaksi aotaralengan sistem yang digunakan.
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Gambar 2. 7 Contoh System Sequence Diagram

Sumber: Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd S2D16:140)Systems Analysis and Design
in a Changing World 71" Edition

Terdapat empat langkah yang dapat digunakan umekbantu dalam membuat
system sequence diagram:

a. Mengidentifikasi terlebih dahulunput message yang diberikan datiser ke sistem.

b. Mendeskripsikanmessage yang diberikan olehexternalactor ke system dengan

mengunakan notagiessage yang telah ditentukan.

c. Mengidentifikasi dan menambahkapecial condition yang terdapat dalam sebuah

input message.

d. Mengidentifikasi dan menambahkaeturn message yang merupakaroutput dari

sistem terhadamput message dariuser.

1.2.10 Multi layer Sequence Diagram



Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing
World, 2016)Multi layer Sequence Diagram adalah rincian dari seluruh sistem sequence
diagram dimana objek sistem diganti dengan rinolgiek yang ada di sistem.

Gambar 2. 8 Contoh Multi layer Sequence Diagram
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Sumber: Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd S2D16:140)Systems Analysis and Design
in a Changing World 71" Edition

1.2.11 Entity Relationship Diagram

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Angalgad Design : In a Changing
World, 2016)Entity Relationship Diagram (ERD) adalah diagram yang terdiri dari entitas
data dan hubungan antar entitas data yangER@.bukanlahUML diagram, tetapi sangat
umum digunakan dan sangat mirip den@éass Diagram padaUML diagram.
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Gambar 2. 9 Contoh Entity Relationship Diagram
Sumber: Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd S2D16 .102)Systems Analysis and Design
in a Changing World 7™ Edition.

1.2.12 User Interface

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Anslgad Design : In a Changing
World, 2016) User Interface adalahinput dan output yang secara langsung melibatkan
pengguna sistenmJser Interface bisa digunakan oleh pihak internal dan eksterbakain
User Interface bisa bervariasi tergantung pada faktor-faktor gegejuan penggunaan
interface, karateristikuser, dan karateristik dadevice untuk menampilkamterface.

Donald Norman adalah peneliti terkemuka dalam rgddduman Computer
Interaction atau Interaksi Manusia Komputer, bidang studi ydmegkonsentrasi dengan
efisiensi dan efektivitatJser Interface untuk sistem computer, teknologiput dan output
yang berorientasi pada manusia, dan aspek psikoldgri User Interface. Norman
mengusulkan dua prinsip utama untuk memastikarrakse yang baik antara orang dan
mesin:affordance danvisibility.

Affordance adalah munculnya sebuah kontrol tertentu, dimaoatr& tersebut
memiliki fungsi tertentuVisibility adalah kondisi ketika sebuah kontrol bisa terldiah user
sehinggauser mengetahui bahwa kontrol tersebut tersetiaibility juga berarti kontrol
tersebut harus menyediakaeedback kepada user, untuk memastikan bahwa sistem
merespon terhadap perintah yang diberikan oéeh

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, Systems Anslgad Design : In a Changing
World, 2016) Selairaffordance danvisibility ada beberapa aturan universal lain yang harus

diperhatikan saat akan mendesdsear Interface:



. Consistency: User Interface harus didesain secara konsisten dari segi  sfutam
tampilan. Informasi yang ditampilkan, susunan merentuk serta ukuraiton,
dan urutan pengunaddser Interface untuk meyelesaikan tugas-tugas tertentu

juga harus konsisten.

. Discoverbility: suatu fitur yang memberikan petunjuk, untuk memtbauser

menemukan fitur tersembunyi.

. Feedback: Dari setiap tindakara¢tion) yang dilakukan olelser, komputer harus
bisa menghasilkafeedback sehinggauser mengetahui bahwa tindakaact{ion)
tersebut memang sudah diproses oleh sistem. Admig fpedback yang bisa

diterapkan didalartser Interface yaitu:

1. Audible Feedback: Suara pada saat menekan tomieyboard dan suara

pada saat menekan tomiool off.

2. Visible Feedback: Perubahaiprogress bar pada saat melakukan download

file berukuran besar.

. Usability and efficiency: Salah satu pertimbangan desain utama dalam desain Ul

adalah bagaimana cara meningkatkan efisiensi p@aggusystem.

. Easy Reversal of Action: User perlu merasa bahwa mereka bisa membatalkan
atau mengulangi tindakan (action) tertentu tanpa harus merasa kesulitan.
Dikarenakan user belajar tentang cara menggunakan sebuah sistem dengan cara
bereksperimen, sehingga pada saat user melakukan sebuah kesalahan maka

mer eka bisa membatal kan tindakan (action) ter sebut.

Reducing Short-Term Memory Load: Berdasarkan percobaan yang dilakukan oleh
para ahli psikologi, diketahui bahwa manusia hahisa mengingat sekitar 7
informasi saja dalam satu waktu. Desaideer Interface harus mengindari untuk
mendesainUser Interface yang memintauser untuk mengingat terlalu banyak
perpindahan dari saform ke form lain, maupun perpindahan dari sdtalog box

ke dialog box yang lain pada saat menggunakan sebuah system.
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Gambar 2. 10 Contoh User Interface
Sumber: Satzinger, J.W., Jackson, R.B & Burd S2D16:240)Systems Analysis and Design
in a Changing World 7" Edition.

1.3 Kerangka Pikir



berbasisweb E-License

Mencari data serta kebutuhan yang diperiL
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Gambar 2. 11 Kerangka Pikir

Kegiatan yang kami lakukan berdasarkan kerangkar padalah melakukan

wawancara dengan pihak terkait di Bank Indonesiakumengetahui permasalahan yang ada

di Bank Indonesia dan juga mengetahui proses panzyang sedang berlangsung. Selain itu

kami juga mempelajari dokumen — dokumen yang diberioleh Bank Indonesia kepada

kami. Setelah itu kami melakukan tahap mencarii giugstaka yaitu mencari teori-teori yang

berkaitan dengan skripsi kami di dalam jurnal peya buku.

Setelah ketiga tahapan tersebut selesai, lalu k#tanjutkan ketahapan selanjutnya

yaitu melakukan analisis dan perancangan del E-License. Pada tahap analisis kami

membuat UML diagram yaitactivity diagram, usecase diagram, usecase description, class

diagram, dan system sequence diagram. Selanjutnya setelah semua UML diagram selesai

dibuat kami mulai melakukan perancangser interface.



