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KATA PENGANTAR 
 

 

Segala puji dan rasa syukur, Tim Penulis panjatkan kehadirat 

Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan rahmat dan karunia   

yang   berlimpah   tiada   henti   sehingga   tim   penulis   dapat 

menyelesaikan buku dengan judul Rekayasa Perangkat Lunak. Buku 

ini merupakan kolaborasi dari berbagai Penulis di bidang IT dari 

berbagai perguruan tinggi ternama di Indonesia.  

Rekayasa Perangkat Lunak (Software Engineering) adalah disiplin 

ilmu yang berkaitan dengan pengembangan, perancangan, 

pemeliharaan, dan pengelolaan perangkat lunak. Fokus utamanya 

adalah menciptakan solusi perangkat lunak yang efisien, handal, dan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Rekayasa Perangkat Lunak terus 

berkembang seiring dengan kemajuan teknologi dan perubahan 

kebutuhan industri. Pemahaman yang mendalam tentang prinsip-

prinsip ini menjadi kunci kesuksesan dalam menciptakan solusi 

perangkat lunak yang inovatif dan berkualitas tinggi. Dengan 

pengalaman praktis dan wawasan mendalam, penulis membahas 

tantangan umum yang dihadapi dalam pengembangan perangkat 

lunak dan memberikan strategi yang terbukti untuk mengatasinya. 

Selain itu, buku ini mencakup tren terkini dalam industri rekayasa 

perangkat lunak, seperti pengembangan berbasis cloud, kecerdasan 

buatan, dan metode pengujian otomatis.  

Dengan hadirnya buku ini menjadi panduan esensial bagi para 

profesional, mahasiswa, dan praktisi Rekayasa Perangkat Lunak, 

memberikan wawasan mendalam tentang pendekatan sistematis 

dalam pengembangan perangkat lunak. Penulis, seorang ahli dalam 

industri IT dengan pengalaman panjang, membimbing pembaca 

melalui berbagai tahapan siklus hidup pengembangan perangkat 

lunak dengan penekanan pada praktik terbaik dan metodologi 

mutakhir.  

Kami  sebagai  Penulis  merasa  sangat  bangga  dan  berbahagia 

dengan penerbitan buku ini, kami berharap buku ini dapat 
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memberikan manfaat dan inspirasi bagi banyak orang. Buku ini perlu 

untuk  dimiliki,  dijadikan  referensi  dan  sebagai  media  pembelajaran 

dan  penambah  ilmu  pengetahuan  bagi  para  pembacanya.  Namun 

demikian  kami  tetap  berharap  mendapatkan  Masukan,  Saran  dan 

Kritik  Membangun  untuk  Kesempurnaan  buku  ini.  Akhir  kata,  kami 

semua  mengucapkan  Terimakasih  kepada  semua  pihak  yang  telah 

membantu dan mengapresiasi buku kami 
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BAB 1  

REKAYASA PERANGKAT 

LUNAK 

 

 

Siti Maesaroh, S.Kom., M.T.I.   

Universitas Mercu Buana 
 

 

 

 

Definisi Rekayasa Perangkat Lunak 

Rekayasa Perangkat Lunak (Software Engineering) adalah disiplin 

ilmu yang berkaitan dengan pengembangan, perancangan, 

pemeliharaan, pengujian, dan manajemen kualitas perangkat lunak. 

Tujuan utamanya adalah untuk menciptakan perangkat lunak yang 

efisien, andal, mudah dimengerti, dan dapat diubah atau diperbaiki 

dengan mudah. 

Beberapa konsep utama dalam rekayasa perangkat lunak 

melibatkan proses pengembangan perangkat lunak, manajemen 

proyek, pemodelan perangkat lunak, pengujian perangkat lunak, dan 

pemeliharaan perangkat lunak. Rekayasa perangkat lunak juga 

mencakup prinsip-prinsip seperti penggunaan metode formal, 

dokumentasi yang baik, dan penggunaan alat bantu untuk 

meningkatkan efisiensi dan kualitas pengembangan perangkat lunak. 

Dengan adanya rekayasa perangkat lunak, diharapkan perangkat 

lunak yang dihasilkan dapat memenuhi kebutuhan pengguna, 

beroperasi secara efisien, dan memiliki daya tahan terhadap 

perubahan kebutuhan atau lingkungan. Proses pengembangan 

perangkat lunak yang terstruktur dan disiplin menjadi kunci untuk 

mencapai tujuan tersebut.  
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diandalkan) Perangkat lunak harus dapat dipercaya, Efficiency 

(Daya Guna) Efisien dalam penggunaan sumber daya sistem 

(memori, hardware, listrik, dll), Acceptability (Dapat diterima) 

Perangkat Lunak harus diterima oleh pengguna sebagaimana 

dirancang. Ini berarti harus dapat dimengerti, dapat digunakan dan 

kompatibel dengan sistem lain. Tantangan utama yang dihadapi 

RPL adalah:  

a. Heterogeneity (Keberagaman), mengembangkan teknik 

membangun perangkat lunak yang dapat mengatasi perbedaan 

platform dan lingkungan eksekusi. 

b. Delivery (Pengiriman), mengembangkan teknik yang 

menghasilkan pengiriman perangkat lunak lebih cepat.  

c. Trust (Kepercayaan), mengembangkan teknik yang 

menunjukkan bahwa perangkat lunak dapat dipercaya oleh 

para penggunanya. 

 

 

 

*********** 
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meningkatkan kemampuan teknis dan kepemimpinan melalui 

pengalaman praktis dan pembelajaran berkelanjutan. 
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BAB 2  

PENGENALAN PERANGKAT 

LUNAK 
 

 

 

Dedy Iskandar, S.Kom., M.T.I. 

Universitas Raharja Tangerang 

 

 

 

Pengertian  Rekayasa Perangkat Lunak 
Istilah rekayasa perangkat lunak (RPL) secara umum merupakan 

terjemahan dari istilah Software Engineering. Istilah Software   

Engineering dipopulerkan pada Software Engineering Conference 

diselenggarakan oleh NATO tahun 1968. Sebagian orang mengartikan 

RPL hanya sebatas penulisan program komputer. Meskipun ada 

perbedaan mendasar antara perangkat lunak dan program komputer.  

Perangkat lunak mengacu pada semua perintah yang digunakan 

untuk memproses informasi. Perangkat lunak dapat berupa program 

atau prosedur. Program adalah kumpulan perintah yang dapat 

dipahami oleh komputer, dan prosedur adalah perintah yang 

dibutuhkan pengguna untuk memproses informasi (O'Brien, 1999).  

Pengertian RPL sendiri adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

Jelas bahwa RPL tidak hanya berkaitan dengan bagaimana 

program komputer ditulis. Yang dimaksud dengan “seluruh aspek 

produksi” dalam pengertian di atas adalah segala sesuatu yang 

berkaitan dengan proses produksi merupakan bagian dari RPL, 

Bidang yang menangani semua aspek produksi perangkat lunak 

mulai dari tahap awal, yaitu menganalisis kebutuhan pengguna 

dan menentukan spesifikasi kebutuhan pengguna. disain, 

pengkodean, pengujian sampai memelihara system setelah di 

gunakan 
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termasuk manajemen proyek, kepegawaian, anggaran, metodologi, 

jadwal, kualitas, dan pelatihan pengguna. 

 

Tujuan Rekayasa Perangkat Lunak 
Secara umum tujuan RPL tidak berbeda dengan tujuan disiplin ilmu 

teknik lainnya. Lebih spesifiknya, tujuan RPL adalah:  

1. Membangun perangkat lunak yang kuat, andal, dan tepat waktu. 

2. Membangun perangkat lunak dengan biaya pemeliharaan yang 

rendah. 

3. Memperoleh biaya produksi perangkat lunak yang rendah. 

4. Membangun perangkat lunak yang berjalan pada berbagai jenis 

platform.  

 

Ruang Lingkup Rekayasa Perangkat Lunak 
Berdasarkan   definisi  diatas, ruang lingkup RPL dapat digambarkan 

sebagai berikut: 

 
                                 Gambar 2.1:  Ruang  Lingkup  RPL 

Sumber: Ahmad Hasyim, 2018. 

 

1. Software  Requirements 

Berkaitan dengan persyaratan perangkat lunak dan spesifikasi 

kebutuhan. 



Pengenalan Perangkat Lunak 
 

 

34 Dedy Iskandar 

 Langkah selanjutnya adalah menguraikan konteks diagram pada 

DFD level 0. DFD level 0 merupakan DFD yang merepresentasikan 

proses, aliran data, dan penyimpanan data  utama dalam sistem. DFD 

level 0  digunakan sebagai dasar untuk membangun DFD  level bawah 

(level 1, 2, 3, dst). Di bawah 19 adalah gambar DFD level 0.  

                           Gambar 2.15: DFD level 0 

Sumber: Hoffer et al., 2002. 

 

 

 

*********** 
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BAB 3  

EVOLUSI PERANGKAT LUNAK 

 

 

Meri Mayang Sari, S.Kom.  

Universitas Raharja 

 

 

 

Pendahuluan 

Pengembangan perangkat lunak tidak berakhir pada penyerahan 

sistem, namun berlanjut sepanjang umur sistem. Setelah suatu sistem 

diimplementasikan, sistem tersebut harus dimodifikasi agar tetap 

berguna. Perubahan dalam bisnis dan perubahan ekspektasi 

pengguna menciptakan persyaratan baru untuk perangkat lunak yang 

ada. Mungkin perlu untuk memodifikasi bagian-bagian Perangkat 

Lunak untuk memperbaiki kesalahan yang ditemukan selama 

pengoperasian, beradaptasi dengan perubahan pada platform 

perangkat keras dan perangkat lunak, dan meningkatkan kinerja atau 

karakteristik non-fungsional lainnya. 

Evolusi perangkat lunak penting karena perusahaan telah 

menginvestasikan sejumlah besar uang pada perangkat lunak  dan 

sekarang sepenuhnya bergantung pada sistem tersebut. Sistem adalah 

aset bisnis yang penting, dan mempertahankan nilai aset ini 

memerlukan investasi dalam perubahan sistem. Akibatnya, sebagian 

besar perusahaan besar menghabiskan lebih banyak uang untuk 

memelihara sistem yang ada dibandingkan mengembangkan sistem 

baru. Berdasarkan survei industri informal, Erlikh (2000) 

menemukan bahwa 85-90% biaya perangkat lunak perusahaan 

adalah biaya pengembangan. Studi lain menemukan bahwa sekitar 

dua pertiga dari biaya perangkat lunak adalah biaya pengembangan. 

Tentu saja, biaya perubahan perangkat lunak merupakan bagian besar 

dari anggaran TI perusahaan mana pun. 
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bagian program yang bergantung yang harus diubah untuk 

mengimplementasikan pemfaktoran ulang. 

Refactoring, yang dilakukan selama pengembangan program, 

merupakan cara efektif untuk mengurangi biaya pemeliharaan 

jangka panjang suatu program. Namun, jika Anda mengambil alih 

program untuk pemeliharaan yang strukturnya telah terdegradasi 

secara signifikan, maka hampir tidak mungkin untuk melakukan 

refaktorisasi kode saja. Anda mungkin juga harus memikirkan 

tentang pemfaktoran ulang desain, yang mungkin merupakan 

masalah yang lebih mahal dan sulit. Pemfaktoran ulang desain 

melibatkan identifikasi pola desain yang relevan dan mengganti 

kode yang ada dengan kode yang mengimplementasikan pola 

desain ini (Kerievsky, 2004).  

 

 

 

*********** 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Evolusi Perangkat Lunak 

 

61 Meri Mayang Sari 

Daftar Pustaka  

Arthur, L. J. (1988). Software Evolution. New York: John Wiley & Sons.  

Banker, R. D., Datar, S. M., Kemerer, C. F. and Zweig, D. (1993). Software 
Complexity and Maintenance Costs. Comm. ACM, 36 (11), 81–94. 

Boehm, B. W., Abts, C., Brown, A. W., Chulani, S., Clark, B. K., Horowitz, 
E., Madachy, R., Reifer, D. and Steece, B. (2000). Software Cost 
Estimation with COCOMO II. Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall. 

Coleman, D., Ash, D., Lowther, B. and Oman, P. (1994). Using Metrics to 
Evaluate Software System Maintainability. IEEE Computer, 27 (8), 
44–49. 

Erlikh, L. (2000). Leveraging Legacy System Dollars For E-business. IT 
Professional, 2 (3), May/June 2000, 17–23. 

Fowler, M., Beck, K., Brant, J., Opdyke, W. and Roberts, D. (1999). 
Refactoring: Improving the Design of Existing Code. Boston: 
Addison-Wesley. 

Guimaraes, T. (1983). Managing Application Program Maintenance 
Expenditures. Comm. ACM, 26 (10), 739–46. 

Hopkins, R. and Jenkins, K. (2008). Eating the IT Elephant: Moving from 
Greenfield Development to Brownfield. Boston: IBM Press. 

Kafura, D. and Reddy, G. R. (1987). The Use Of Software Complexity 
Metrics In Software Maintenance. IEEE Trans. on Software 
Engineering, SE-13 (3), 335–43. 

Kerievsky, J. (2004). Refactoring to Patterns. Boston: Addison Wesley.   

Kozlov, D., Koskinen, J., Sakkinen, M. and Markkula, J. (2008). Assessing 
Maintainability Change Over Multiple Software Releases. J. of 
Software Maintenance and Evolution, 20 (1), 31–58.  

Krogstie, J., Jahr, A. and Sjoberg, D. I. K. (2005). A Longitudinal Study Of 
Development And Maintenance In Norway: Report From The 2003 
Investigation. Information and Software Technology, 48 (11), 993–
1005. 

Lientz, B. P. and Swanson, E. B. (1980). Software Maintenance 
Management. Reading, Mass: Addison-Wesley. 

McCabe, T. J. (1976). A Complexity Measure. IEEE Trans. on Software 
Engineering, SE-2 (4), 308–20. 



Evolusi Perangkat Lunak 
 

 

62 Meri Mayang Sari 

Nosek, J. T. and Palvia, P. (1990). Software Maintenance Management: 
Changes In The Last Decade. Software Maintenance: Research and 
Practice, 2 (3), 157–74.  

Opdyke, W. F. and Johnson, R. E. (1990). Refactoring: An Aid in 
Designing Application Frameworks and Evolving Object-Oriented 
Systems. 1990 Symposium on Object-Oriented Programming 
Emphasizing Practical Applications (SOOPPA ‘90), Poughkeepsie, 
New York. 

Poole, C. and Huisman, J. W. (2001). Using Extreme Programming in a 
Maintenance Environment. IEEE Software, 18 (6), 42–50. 

Rajlich, V. T. and Bennett, K. H. (2000). A Staged Model for the Software 
Life Cycle. IEEE Computer, 33 (7), 66–71. 

Sousa, M. J. (1998). A Survey on the Software Maintenance Process. 
14th IEEE International Conference on Software Maintenance (ICSM 
’98), Washington, D.C.: 265–74. 

Ulrich, W. M. (1990). The Evolutionary Growth of Software 
Reengineering and the Decade Ahead. American Programmer, 3 
(10), 14–20.  

 



Evolusi Perangkat Lunak 
 

 

63 Meri Mayang Sari 

PROFIL PENULIS  

Meri Mayang Sari, S.Kom. 

Penulis Lulus Diploma (D3) Program Studi 

Komputerisasi Akuntansi di AMIK Raharja 

Informatika Tangerang pada tahun 2015 dan 

menyelesaikan program studi sarjana (S1) 

Program Studi Sistem Informasi di Universitas 

Raharja Tangerang pada tahun 2021 dan saat ini 

sedang menempuh Pendidikan S2 di Fakultas 

Sains dan Teknologi Universitas Raharja 

Tangerang Program Studi Magister Teknik Informatika. Pengalaman 

kerja penulis, Staff Ketua Program Studi FEB & FST pada Universitas 

Raharja sejak tahun 2015-sekarang. Capaian publikasi jurnal penulis, 

sudah lebih dari 19 Jurnal Terindeks Sinta, dan 1 Jurnal Terindeks 

IEEE Proceeding Scopus. Berikut ini daftar capaian publikasinya: 

1. Frozen Meat Sales Website Design Based on Laravel Framework, 

CCIT Journal, Vol 16 No 2 (2023). 

2. Pengaruh Gaya Kepemimpinan Dan Motivasi Terhadap 

Produktivitas Kerja Karyawan Pada PT Arthawenasakti Gemilang 

Tangerang, Jurnal Ilmiah Manajemen Ubhara 5 (1), 20-28, 2023. 

3. Application of RUP (Rational Unified Process) Method in Optimizing 

Payment Systems and Processing Student Savings Data, CCIT Journal, 

Vol 16 No 1 (2023). 

4. Rancang Bangun Sistem Informasi Pemasaran Sebagai Penunjang 

Keputusan Berbasis Web, Journal CERITA, 8(2), 2023. 

5. Pemanfaatan Aplikasi SLiMS (Senayan Library Management 

System) pada Perpustakaan Universitas Raharja, Journal CICES, 

9(1), 102-112, 2023. 

6. Sistem Informasi Monitoring Pembayaran Piutang Penjualan 

Berbasis Web, Indonesian Journal Accounting (IJAcc), IJAcc 4(1) 5-

13, 2023. 

7. Pemanfaatan Media Informasi Dengan Menggunakan Design 

Souvenir Untuk Mendukung Promosi Pada PT Federal 

International Finance, Vol 3 NO 1 (2023): URNITY (Universal 

Raharja Community). 



Evolusi Perangkat Lunak 
 

 

64 Meri Mayang Sari 

8. Implementation Of Active Learning Using Card Game Model In 

Increasing Learning Motivation, 2022 IEEE Creative Communication 

and Innovative Technology (ICCIT), 1-5. Terindeks Proceeding. 

Scopus. 

9. Analisis Perilaku Pengelolaan Keuangan UMKM Selama Pandemi 

COVID-19, Indonesian Journal Accounting (IJAcc) 3 (2), 73-82, 2022. 

10. Rancang Bangun Website Pemasaran dan Penjualan Properti 

(Study Kasus: PT Indah Cemani Raya), Journal CERITA, 8(2), 171-

176, 2022. 

11. Penggunaan Media Digital (Website) Dalam Pengolahan Data Cuti 

Karyawan, Technomedia Journal 7 (1 Juni), 126-135, 2022. 

12. Pemanfaatan Framework Codeigniter Dalam Pengembangan 

Aplikasi Reporting Research, Journal CERITA, 8(1), 76-85, 2022. 

13. Meningkatkan Kedisiplinan Jadwal Kehadiran Guru Menggunakan 

Sistem Informasi Berbasis Web, Journal CICES, 8(2), 2022. 

14. Rancang Bangun Sistem Informasi Laporan Penjualan Heart Snack 

Pada PT. Flavors International, Journal CERITA, 7(2), 163-171, 

2021. 

15. Peran Pengaruh Komite Dan Pengawas Terhadap Pengelolaan 

Dana Bos Di Sektor Sekolah Dasar Negeri, Indonesian Journal 

Accounting (IJAcc) 2 (2), 175-184, 2021. 

16. Analisa Faktur Pajak Yang Tidak Dapat Dikreditkan Terhadap Pajak 

Pertambahan Nilai Terutang (Studi Kasus PT. Mitra Pemuda Baja 

Di Tangerang), Indonesian Journal Accounting (IJAcc) 2 (1), 1-13, 

2021. 

17. Perancangan Sistem Informasi Pembayaran SPP Berbasis Web 

Menggunakan Notifikasi SMS Gateway (Studi Kasus: SMP Puspita 

Tangerang), Journal CERITA 6 (1), 106-116, 2020. 

18. Rancangan Sistem Cash flow Statement Berbasis Web Pada Clarity 

Fluency School Of English, Journal CICES, 6(2), 2020. 

19. Sistem Informasi Pengendalian Persediaan Barang Menggunakan 

Metode Economic Order Quantity (EOQ), Indonesian Journal 

Accounting (IJAcc) 1 (2), 132-139, 2020. 

 

Email Penulis: meri.mayang@raharja.info.   

 

mailto:meri.mayang@raharja.info


 

 

65 Erna Astriyani 

BAB 4  

PROSES PERANGKAT LUNAK 
 

 

 

Erna Astriyani, S.Kom., M.T.I. 

Universitas Raharja 

 

 

 

 

Pendahuluan  

Banyak proses yang digunakan oleh aplikasi untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna. Proses pengembangan aplikasi ini juga dikenal 

sebagai proses perangkat lunak. Proses perangkat lunak adalah 

kerangka tindakan, aktivitas, dan tugas yang diperlukan untuk 

membuat perangkat lunak berkualitas tinggi. (Akil, 2016). Proses 

perangkat lunak ini tidak hanya berkualitas tinggi, tetapi juga 

dirancang untuk mengurangi biaya dalam waktu singkat. (Iqbal, 

2021).  

Proses peningkatan produk adalah rencana yang digunakan 

untuk mengembangkan item pemrograman yang ditentukan untuk 

mengembangkan Sistem. Proses ini mencakup hal-hal seperti 

menerjemahkan kebutuhan pemakai menjadi kebutuhan perangkat 

lunak, mengubah kebutuhan perangkat lunak menjadi desain, 

menerapkan desain, dan mengimplementasikan proyek 

pengembangan sistem sedikit demi sedikit.  

 

Proses Perangkat Lunak  

Dalam ilmu komputer, istilah "perangkat lunak" digunakan. 

Merancang, membuat, mengaplikasikan, dan mendukung atau 

meningkatkan fungsi perangkat lunak dikenal sebagai perangkat 

lunak. Dua jenis komponen komputer adalah perangkat lunak dan 
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Tantangan dan Inovasi 
Dalam desain perangkat lunak, terdapat beberapa tantangan dan 

inovasi, seperti kekurangan sumber daya, kesulitan struktural dalam 

adaptasi, dan mengadopsi teknologi terbaru, yang pasti akan 

membutuhkan biaya yang tinggi, dan waktu implementasi yang lama. 

1. Tantangan Umum dalam Proses Perangkat Lunak 

Tantangan umum ini biasanya terkait pengembangan perangkat 

lunak dan kompleksitas dalam perangkat lunak, agar dapat 

bersaing dengan perangkat lunak lainnya. 

2. Inovasi Terkini dalam pengembangan Perangkat Lunak 

Inovasi terkini dalam pengembangan perangkat lunak biasanya 

meluncurkan hal-hal baru yang lebih mendalam dari perangkat 

lunak dengan versi terbaru. 
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Pendahuluan 

Perencanaan Perangkat Lunak akan mengatur rincian rencana 

manajemen yang akan diikuti dalam rangka pengembangan perangkat 

lunak. Ini  merupakan bagian dari siklus pengembangan, organisasi, 

peran spesifik, proyeksi jadwal dan  pengujian. Perencanaan 

Perangkat Lunak akan menyampaikan semua rincian mengenai 

rencana pembangunan dan siklus pembangunan.  

Ini akan menetapkan peran dan tugas masing-masing anggota 

mengenai pengembangannya, dan bagaimana serta metode apa yang 

akan mereka gunakan untuk menyelesaikannya tugas. Perencanaan  

akan menetapkan tenggat waktu agar proyek dapat diselesaikan tepat 

waktu. Ini akan mengikuti spesifikasi yang disepakati. 

Estimasi dan perencanaan sangat penting untuk keberhasilan 

pengembangan perangkat lunak apa pun proyek dengan ukuran atau 

konsekuensi apa pun. Rencana membantu kita mengetahui siapa yang 

perlu terlibat dan untuk mengerjakan suatu proyek selama periode 

tertentu dan  membantu kami mengetahui apakah suatu proyek 

berada pada jalur yang tepat untuk mewujudkannya. Tanpa 

perencanaan yang baik akan membuat kita memulai proyek dengan 

sejumlah masalah yang akan timbul. 
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Penutup 
Dalam melakukan perencanaan perangkat lunak pertanyaan tentang 

4 W+H meliputi: What, Who, When, Why dan How, tanpa Where. 

Berikut ini penjelasan singkat terkait hal tersebut untuk dapat 

menjadi acuan. Meliputi:  

1. What atau apa yang akan dicapai dalam perangkat lunak?  

2. Who untuk menentukan siapa yang akan terlibat dalam 

pengembangan perangkat lunak? 

3. Why atau mengapa perangkat lunak ini perlu dibuat? 

4. When yang berarti kapan perangkat lunak ini harus selesai? 

5. How atau bagaimana proses itu bisa tercapai dengan baik dan 

benar? 

Untuk mendapatkan perencanaan yang baik. Kegiatan 

mengumpulkan semua kebutuhan dan fitur yang diharapkan oleh 

pengguna diharuskan memiliki gambaran yang jelas. Demikian 

juga persiapan sumber daya apapun yang dibutuhkan, batas waktu 

dan tata kelola yang baik menjadi sarat utama keberhasilan 

perencanaan perangkat lunak. 
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Pendahuluan 

Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) memiliki tahapan yang relatif 

berjenjang dan memberikan tantangan baru dalam menempuh solusi. 

Pemahaman terhadap persoalan sistem membutuhkan analisis 

karena mempunyai karakter bervariasi. Setiap sistem mempunyai isi 

yang memerlukan penjelasan dalam layanan dan batasan sehingga 

menjadi persyaratan untuk memperoleh hasil maksimal sebuah 

sistem. Untuk melengkapi persyaratan kualitas harus menjabarkan 

berbagai kebutuhan sistem. Persyaratan yang dikumpulkan perlu 

dianalisis untuk menghilangkan persoalan yang terjadi agar 

menemukan solusi alternatif melalui analisis kebutuhan (Migunani, 

2022).  

Rekayasa Perangkat Lunak merupakan suatu bidang ilmu yang 

mendalami dan mempelajari cara peningkatan kinerja perangkat 

lunak melalui pemeliharaan manajemen, pengembangan perangkat 

lunak dan peningkatan kualitas. RPL berfokus pada penggunaan 

software komputer, desain grafis, pembuatan aplikasi, dan seluruh 

aktivitas yang berkaitan dengan software komputer (Ristekdikti, 

2015). Kunci keberhasilan RPL terkait pada 3 (tiga) poin penting 

berupa algoritma, desain, dan pemrograman. Terdapat 4 (empat) 

tahapan rekomendasi dalam RPL (software engineering), yaitu: 



Dasar Analisis Kebutuhan 
 

 

111 Norbertus Tri Suswanto Saptadi 

karena mempunyai karakter bervariasi. Setiap sistem mempunyai isi 

yang memerlukan penjelasan dalam layanan dan batasan sehingga 

menjadi persyaratan untuk memperoleh hasil maksimal sebuah 

sistem.  

Pemenuhan persyaratan kebutuhan perangkat lunak dilakukan 

dengan menetapkan keperluan sistem dan menjabarkan batasan 

operasi serta implementasi dengan merelasikan seluruh penggunaan 

fungsi secara sistematis. Analisis persyaratan merupakan sebuah 

peran RPL dalam mereduksi kesenjangan antara penggunaan 

perangkat lunak pada level sistem dengan desain perangkat lunak 

yang dilakukan secara terstruktur. 

Pendefinisian kebutuhan secara menyeluruh merupakan 

komponen dasar dalam identifikasi dan evaluasi persoalan dan 

hambatan sehingga perlu disarankan untuk merevisi. Analisis 

kebutuhan berguna karena akan membantu setiap organisasi maupun 

individu dalam memperoleh atau menemukan solusi alternatif 

sebagai upaya meningkatkan kinerja sistem secara keseluruhan. 

Teknologi dan aplikasi merupakan kebutuhan mendasar di era 

digital dan transformasi informasi. Dinamika yang terjadi dalam ranah 

teknologi komputer telah dipengaruhi oleh kehadiran komputer dan 

jasa layanan publik, industri, kantor, edukasi, teknik dan dagang. 

Komputer dan perangkat lunak merupakan sarana dalam pengolahan 

data yang mempunyai peranan strategis dengan kemampuan yang 

cepat, handal, dan cermat dalam memproses data. 

Penggunaan perangkat lunak secara umum merupakan upaya 

untuk menyelesaikan berbagai persoalan hidup manusia dengan 

kemajuan teknologi informasi. Kegiatan analisis kebutuhan akan 

mampu meningkatkan kinerja dan merintis pengembangan perangkat 

lunak (software development) di masa mendatang. Analisis berawal 

dari pemahaman masalah (requirement elicitation), desain, 

pemrograman, penerapan, hingga monitoring dan evaluasi. 
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Pendahuluan 
Materi pada Bab 7 ini akan membahas 4 jenis model proses 

pengembangan perangkat lunak berbasis agile yang biasa digunakan 

oleh dosen, mahasiswa untuk keperluan penelitian hingga membuat 

program dan juga dapat digunakan oleh pengembang program 

perangkat lunak. Model proses pengembangan perangkat lunak (Mall, 

2014) merupakan sebuah metode atau panduan untuk proses tahapan 

untuk pembuatan sebuah program, karena Pengembangan Perangkat 

lunak sudah pasti memerlukan proses yang sangat panjang mulai 

dari analisa hingga pembuatan sampai dengan sistem itu jadi dan 

dipelihara sehingga dapat digunakan dalam jangka panjang oleh 

seorang pengembang perangkat lunak. Berikut ini beberapa macam 

model proses pengembang perangkat lunak yang akan dibahas pada 

buku ini adalah Agile Model, Extreme Programming, Scrum Model dan 

Rapid Application Development (RAD). 

 

Agile Software Development Model 
Model Agile dimaksudkan untuk membantu proyek menyesuaikan diri 

dengan perubahan. Oleh karena itu, tujuan utama model Agile (Janner 

Simarmata, 2009) adalah untuk membantu proyek diselesaikan 
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dengan cepat. Kelincahan adalah kunci untuk menyelesaikan tugas ini. 

Ini dicapai dengan menyesuaikan proses dengan proyek dan 

menghapus kegiatan yang mungkin tidak penting untuk proyek 

tersebut. Juga, hindari hal-hal yang membuang-buang waktu dan 

usaha dengan menetapkan ruang lingkup dan persyaratan proyek 

pada awal proses pengembangan. Rencana mengenai jumlah iterasi, 

durasi, dan ruang lingkup setiap iterasi didefinisikan dengan jelas 

sebelumnya. 

Agile juga melakukan pendekatan manajemen proyek yang 

melibatkan pemecahan proyek menjadi beberapa fase (Roger S. 

Pressman, 2010) dan menekankan kolaborasi dan peningkatan 

berkelanjutan. Tim mengikuti siklus perencanaan, pelaksanaan, dan 

evaluasi. Pembagian seluruh proyek menjadi bagian-bagian yang lebih 

kecil membantu meminimalkan risiko proyek dan mengurangi 

persyaratan waktu pengiriman proyek secara keseluruhan. Setiap 

iterasi melibatkan tim yang bekerja melalui siklus hidup 

pengembangan perangkat lunak penuh termasuk perencanaan, 

analisis persyaratan, desain, pengkodean, dan pengujian sebelum 

produk kerja ditunjukkan kepada klien. 

 

Fase Agile Software Development 
Proyek pengembangan perangkat lunak Agile biasanya terdiri dari 

fase-fase (Adenowo dkk., 2013) berikut: 

 

Gambar 7.1: Fase Agile Software Development 

Sumber: www.javatpoint.com.  

http://www.javatpoint.com/
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Pendahuluan 
Perangkat lunak telah menjadi bagian integral dalam kehidupan 

modern, mengendalikan berbagai aspek mulai dari aplikasi 

smartphone hingga sistem industri yang kompleks. Di balik setiap 

perangkat lunak yang sukses terdapat proses pengembangan yang 

terstruktur dan terencana, dengan kebutuhan perangkat lunak 

sebagai fondasi utamanya. 

Kebutuhan perangkat lunak mendefinisikan apa yang harus dan 

tidak boleh dilakukan oleh perangkat lunak. Kebutuhan ini 

merupakan pernyataan tentang fungsionalitas, kinerja, keamanan, 

dan karakteristik lain yang diperlukan untuk memenuhi tujuan dan 

harapan pengguna.  

 

Jenis-jenis Kebutuhan Perangkat Lunak 
Kebutuhan perangkat lunak dapat dibagi menjadi dua kategori utama 

yaitu Kebutuhan Fungsional dan Kebutuhan Non Fungsional. 

1. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional menjelaskan fitur-fitur spesifik seperti 

input, output dan proses yang harus dilakukan perangkat lunak 

untuk menyelesaikan tugas dan mencapai tujuannya. Kebutuhan 

fungsional juga merupakan dasar dari apa yang perangkat lunak 

seharusnya lakukan dan mencakup berbagai aspek, termasuk: 
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4. Komunikasi yang buruk: Kurangnya komunikasi antara tim 

developer, pengguna, dan pemangku kepentingan dapat 

menyebabkan miskomunikasi dan masalah lainnya. 

5. Manajemen risiko yang tidak memadai: Kurangnya identifikasi dan 

mitigasi risiko dapat menyebabkan masalah yang tidak terduga 

selama pengembangan. 

Kurang baiknya pemahaman kebutuhan sangat berpengaruh 

dalam kegagalan pengembangan perangkat Lunak. Begitu juga 

sebaliknya, pemahaman yang baik tentang kebutuhan perangkat 

lunak sangat berpengaruh pada keberhasilan pengembangan 

perangkat lunak.  
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Pendahuluan  

Analisa dan perancangan berorientasi objek adalah pendekatan 

pengembangan perangkat lunak berdasarkan konsep objek. Konsep 

ini memungkinkan pengembang untuk memodelkan suatu sistem 

sebagai kumpulan objek yang berinteraksi  untuk mencapai tujuan 

tertentu. 

Analisa dan perancangan berorientasi objek merupakan cara 

berpikir baru tentang masalah menggunakan model yang dibangun 

dari konsep  dunia nyata. Dasar pembuatannya adalah objek yang 

mewakili kombinasi  struktur data dan perilaku dalam suatu entitas. 

Istilah "berorientasi objek" mengacu pada pengorganisasian 

perangkat lunak sebagai kumpulan  objek tertentu yang memiliki 

struktur data dan perilaku. 

Dalam pengembangan perangkat lunak, konsep pendekatan 

berorientasi objek dapat diterapkan pada tahap analisis, perancangan, 

pemrograman, dan pengujian perangkat lunak. Pada masing-masing 

tahap ini dapat menggunakan teknik berbeda dengan menggunakan 

aturan dan alat bantu pemodelan tertentu. 
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Gambar 9.4: OOP vs Terstruktur 

Sumber: 

https://lms.global.ac.id/lms/pluginfile.php/17619/mod_resource/c

ontent/1/Konsep%20Object%20Oriented.pdf.  
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Pendahuluan 
Perkembangan terkini berdampak pada cara  pengembang 

(developer) mengembangkan sistem. Evolusi seiring berjalannya 

waktu mengubah cara sistem ini dikembangkan dan oleh karena itu 

dapat secara langsung mengubah cara berpikir perancang sistem 

ketika mengembangkan sistem. Perkembangan saat ini tentunya 

mempengaruhi jenis perangkat lunak yang  dikembangkan oleh  

pengembang. Padahal, pembangunan tersebut tidak 

menyederhanakan proses pembangunan, melainkan justru 

mempersulitnya (Pengantar Unified Modeling Language (UML), Sri 

Dharwiyanti, Romi Satria Wahono, 1). 

Oleh karena itu, perkembangan saat ini mungkin meresahkan 

bagi pengembang sistem dan perangkat lunak yang ingin benar-benar 

mengimplementasikan suatu sistem dalam satu atau lebih bahasa 

pemrograman yang digunakan untuk membuatnya. Hal ini juga 

mempengaruhi kinerja analis sistem yang merancang sistem yang 

langsung diimplementasikan oleh pengembang (programmer). Hal ini 

karena pengembang perlu merancang sistem atau perangkat lunak 

sebelum mereka dapat mengimplementasikannya dibuat oleh analis 

sistem.  

UML (Unified Modeling Language) adalah alat yang dapat 

digunakan atau dipilih oleh analis untuk merancang sistem yang 
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7. Component Diagram 

Component Diagram bersifat statis. Diagram ini menunjukkan 

konfigurasi dan ketergantungan komponen yang ada. Diagram ini 

mengacu pada diagram kelas, di mana komponen biasanya 

dipetakan ke satu atau lebih kelas, antarmuka, dan kolaborasi. 

8. Deployment Diagram 

Deployment Diagram bersifat statis. Diagram ini menunjukkan 

konfigurasi runtime aplikasi. Diagram ini mencakup simpul-simpul 

(node) dan komponen di dalamnya. Diagram ini sangat berguna 

ketika aplikasi berfungsi sebagai aplikasi yang berjalan pada mesin 

(distributed computing).  

Berbagai jenis grafik di atas dibuat karena alasan berikut: 

a. Sistem yang kompleks selalu paling baik didekati melalui 

kumpulan pertimbangan-pertimbangan kecil yang sebagian 

besar independen satu sama lain. Sudut pandang tunggal tidak 

selalu cukup untuk melihat isi objek yang besar dan kompleks. 

b. Diagram yang berbeda ini dapat mewakili tingkat proses 

rekayasa yang berbeda. 

c. Diagram-diagram ini dibuat agar model yang dibuat lebih 

mendekati kenyataan. Kombinasi diagram dan fitur 

dokumentasi ini merupakan artefak utama UML. Data-flow 

diagram dan jenis diagram lain yang bukan bagian dari UML 

bukan bagian dari paradigma object-oriented. Activity diagram 

dan collaboration diagram yang disertakan dalam UML 

merupakan alternatif data-flow diagram. Activity diagram juga 

sangat berguna untuk membuat workflow. 

 

 

 

*********** 
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Pendahuluan 

Perancangan piranti perangkat lunak merupakan proses yang sangat 

penting dalam pengembangan teknologi informasi. Hal ini karena 

piranti perangkat lunak merupakan salah satu komponen utama 

dalam sistem komputer yang digunakan untuk menjalankan berbagai 

macam aplikasi dan program (Software Engineering: A Practitioner’s 

Approach, n.d.). Perancangan piranti perangkat lunak tidak hanya 

mencakup aspek teknis, tetapi juga melibatkan aspek-aspek lain 

seperti kebutuhan pengguna, keamanan, dan efisiensi penggunaan 

sumber daya.  

Proses perancangan piranti perangkat lunak dimulai dari analisis 

kebutuhan, di mana tim pengembang mengumpulkan informasi 

mengenai tujuan dan fungsi yang diinginkan dari piranti tersebut. 

Selanjutnya, tim akan merancang struktur dan desain dari piranti 

tersebut (Janner Simarmata, 2010), termasuk pemilihan bahasa 

pemrograman yang sesuai dan algoritma yang efisien(Mall, 2014). 

Selama proses perancangan, tim juga harus mempertimbangkan 

kebutuhan pengguna dan memastikan antarmuka yang mudah 

digunakan dan intuitif.  

Keamanan juga merupakan faktor penting dalam perancangan 

piranti perangkat lunak (Toko et al., n.d.), di mana tim harus 

memastikan bahwa sistem yang dibangun terlindungi dari serangan 
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Manfaat Perancangan Piranti Perangkat Lunak 

Terdapat beberapa manfaat dari adanya perancangan Piranti 

Perangkat Lunak, yaitu sebagai berikut: 

1. Fleksibilitas 

Desain perangkat perangkat lunak memungkinkan fleksibilitas 

yang lebih besar dalam hal penyesuaian dan kemampuan 

beradaptasi. Dengan perangkat lunak, lebih mudah untuk 

memperbarui dan memodifikasi desain sesuai perubahan 

kebutuhan (Software Engineering: A Practitioner’s Approach, n.d.). 

2. Efektivitas Biaya 

Desain perangkat lunak dapat menjadi solusi yang lebih hemat 

biaya dibandingkan dengan desain perangkat keras. Ini 

menghilangkan kebutuhan akan komponen fisik dan mengurangi 

biaya produksi dan pemeliharaan. 

3. Perkembangan Lebih Cepat 

Perangkat lunak dapat dikembangkan dan diuji lebih cepat 

dibandingkan perangkat keras. Hal ini memungkinkan pembuatan 

prototipe dan iterasi yang lebih cepat (Mall, 2014), yang pada 

akhirnya mempercepat waktu pemasaran. Meskipun mungkin ada 

keterbatasan dan tantangan tertentu yang terkait dengan desain 

perangkat lunak, kelebihannya menjadikannya pilihan yang layak 

bagi banyak industri dan aplikasi. 
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Pendahuluan 

Kebutuhan akan keamanan perangkat lunak menjadi semakin penting 

seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan 

ketergantungan masyarakat pada perangkat lunak. Keamanan 

perangkat lunak merujuk pada serangkaian langkah dan praktik yang 

dirancang untuk melindungi perangkat lunak dari ancaman, 

kerentanan, dan potensi eksploitasi yang dapat merugikan pengguna 

atau organisasi yang mengandalkan perangkat lunak tersebut.  

Keamanan perangkat lunak adalah suatu aspek yang sangat 

penting dalam dunia teknologi informasi saat ini. Seiring dengan 

meningkatnya ketergantungan kita pada perangkat lunak, 

perlindungan terhadap keamanan perangkat lunak menjadi suatu 

kebutuhan mendesak. Artikel ini akan membahas pentingnya 

keamanan perangkat lunak, ancaman yang mungkin dihadapi, dan 

strategi untuk meningkatkan keamanan. 

 

Tujuan 
Keamanan perangkat lunak merupakan aspek kritis dalam era digital 

yang ditandai oleh ketergantungan kita pada teknologi. Tujuan dari 
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teknik keamanan perangkat lunak adalah melindungi integritas, 

kerahasiaan, dan ketersediaan perangkat lunak serta data yang 

dikelolanya. 

 

Dasar-dasar Keamanan Perangkat Lunak  

Keamanan perangkat lunak menjadi sangat penting untuk menjaga 

informasi dan data sensitif dari ancaman peretas atau serangan 

malware. Dasar keamanan perangkat lunak mencakup berbagai aspek, 

mulai dari penggunaan sandi yang kuat hingga instalasi perangkat 

lunak keamanan yang terbaru. Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh Chaudhry et al. (2018), keamanan perangkat lunak melibatkan 

langkah-langkah yang bertujuan untuk melindungi sistem komputer 

dan data dari serangan luar yang bertujuan merusak, mencuri, atau 

mengganggu operasi normal dari perangkat lunak tersebut. Oleh 

karena itu, pemahaman yang mendalam mengenai dasar-dasar 

keamanan perangkat lunak sangat penting bagi setiap individu atau 

organisasi yang memiliki kepentingan dalam menjaga integritas dan 

kerahasiaan informasi mereka. 

Penerapan dasar-dasar keamanan perangkat lunak juga 

melibatkan pembahasan mengenai manajemen akses pengguna, 

monitoring aktivitas pengguna, serta pembaruan perangkat lunak 

secara berkala untuk mengatasi kerentanan keamanan yang baru 

ditemukan. Ghasemi et al. (2020) menjelaskan bahwa tindakan 

preventif seperti penggunaan perangkat lunak anti-virus, firewall, dan 

enkripsi data juga merupakan bagian yang penting dari strategi 

keamanan perangkat lunak yang efektif. Dengan memahami dasar-

dasar keamanan perangkat lunak dan menerapkan langkah-langkah 

yang tepat, individu atau organisasi dapat mengurangi risiko 

terjadinya serangan terhadap perangkat lunak mereka, sehingga 

dapat memastikan keberlangsungan operasi dan keamanan informasi 

yang mereka miliki. 

4. Ancaman Keamanan Perangkat Lunak 

Ancaman keamanan perangkat lunak telah menjadi isu yang 

semakin meningkat seiring dengan perkembangan teknologi yang 

pesat. Perangkat lunak yang rentan terhadap serangan dari pihak 



Teknik Keamanan Rekayasa Perangkat Lunak 

 

188 Rio Wirawan 

d. Uji Perizinan dan Hak Akses 

Memastikan bahwa sistem menerapkan prinsip least privilege 

dengan menguji dan memverifikasi bahwa pengguna atau 

entitas hanya memiliki akses yang sesuai dengan tugas mereka. 

Ini mencakup pengujian perizinan dan pembatasan akses yang 

ketat. 

e. Uji Kegagalan Keamanan 

Uji ini melibatkan simulasi skenario kegagalan keamanan untuk 

mengidentifikasi sejauh mana sistem dapat bertahan terhadap 

serangan atau gangguan keamanan. Hal ini membantu 

mengukur dan memperbaiki keberlanjutan keamanan. 

f. Uji Kestabilan dan Kinerja 

Selain pengujian keamanan, uji kestabilan dan kinerja juga 

penting untuk memastikan bahwa perangkat lunak dapat 

menangani beban kerja dan tetap beroperasi secara stabil 

dalam situasi yang ekstrem atau serangan denial-of-service 

(DoS). 
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Tinjauan Pengujian Perangkat Lunak  

Pengujian perangkat lunak saat ini paling efektif jika dilakukan secara 

terus-menerus, yang menunjukkan bahwa pengujian dimulai selama 

desain, berlanjut saat perangkat lunak dibuat, dan bahkan terjadi 

ketika diterapkan ke dalam produksi. Pengujian berkelanjutan berarti 

organisasi tidak perlu menunggu seluruh bagian diterapkan sebelum 

pengujian dapat dimulai. Shift-left, yang menjadikan pengujian lebih 

dekat dengan desain, dan shift-right, di mana validasi dilakukan oleh 

pengguna akhir, juga merupakan filosofi pengujian yang baru-baru ini 

mendapatkan daya tarik dalam komunitas perangkat lunak. Setelah 

strategi pengujian dan rencana pengelolaan Anda dipahami, 

otomatisasi seluruh aspek pengujian menjadi suatu keharusan untuk 

mendukung kecepatan penyampaian yang diperlukan. 

Pengujian perangkat lunak adalah proses memverifikasi kerja 

sistem perangkat lunak atau aplikasi. Dengan kata lain, ini 

memastikan aplikasi perangkat lunak bebas bug dan memenuhi 

kebutuhan teknis dan pengguna. Hal ini tidak hanya berfokus pada 

menemukan bug atau kesalahan dalam perangkat lunak tetapi juga 

mempertimbangkan langkah-langkah untuk meningkatkan kualitas 

perangkat lunak dalam hal kegunaan, akurasi, dan efisiensi. 
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Pengujian perangkat lunak adalah proses menilai fungsionalitas 

program perangkat lunak. Proses ini memeriksa kesalahan dan 

kesenjangan dan apakah hasil aplikasi sesuai dengan harapan yang 

diinginkan sebelum perangkat lunak diinstal dan diluncurkan. (Kinza 

Yasar, 2022).  

Pengujian perangkat lunak adalah proses menilai fungsionalitas 

aplikasi perangkat lunak. Ia memeriksa kesalahan atau bug dengan 

mengevaluasi pelaksanaan komponen perangkat lunak untuk 

memenuhi kebutuhan hasil yang diharapkan. Ini mengidentifikasi 

keakuratan dan kesesuaian aplikasi dengan mempertimbangkan 

atribut utamanya. (Bhavya Hada, Harshit Paul, 2020).  

 

Mengapa Pengujian Perangkat Lunak Penting   
Pengujian perangkat lunak penting karena dampak perangkat lunak 

yang belum teruji atau berkinerja buruk dapat menimbulkan efek 

domino pada ribuan pengguna dan karyawan. Pengujian perangkat 

lunak adalah puncak dari pengembangan aplikasi di mana penguji 

perangkat lunak mengevaluasi kode dengan mempertanyakannya.  

Evaluasi ini dapat dilakukan secara singkat atau dilanjutkan 

hingga seluruh pemangku kepentingan merasa puas. Pengujian 

perangkat lunak mengidentifikasi bug dan masalah dalam proses 

pengembangan sehingga diperbaiki sebelum peluncuran produk. 

Pendekatan ini memastikan bahwa hanya produk berkualitas yang 

didistribusikan kepada konsumen, yang pada gilirannya 

meningkatkan kepuasan dan kepercayaan pelanggan. 

Meskipun pengujian itu sendiri membutuhkan biaya, perusahaan 

dapat menghemat jutaan per tahun dalam pengembangan dan 

dukungan jika mereka memiliki teknik pengujian dan proses QA yang 

baik. Pengujian perangkat lunak awal mengungkap masalah sebelum 

produk dipasarkan. Semakin cepat tim pengembangan menerima 

masukan pengujian, semakin cepat mereka dapat mengatasi masalah 

seperti: 

1. Kelemahan arsitektur.  

2. Keputusan desain yang buruk.  

3. Fungsionalitas tidak valid atau salah.  

4. Kerentanan keamanan.  

5. Masalah skalabilitas 
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TFS), penyimpanan cloud (Google Drive, Dropbox, atau 

OneDrive), atau alat manajemen pengujian (Jira, HP ALM, 

atau TestRail). (Kiruthika DevarajKiruthika Devaraj, 2024). 

2) Menyiapkan Laporan Ringkasan Pengujian 

Laporan-laporan ini harus mendokumentasikan aktivitas 

dan hasil pengujian, termasuk masalah apa pun yang 

dihadapi dan penyelesaiannya. Hal ini juga harus 

merangkum ruang lingkup pengujian dan berisi 

rekomendasi untuk pengujian di masa depan. 

h. Evaluasi Siklus Pengujian       

Terakhir, langkah terakhir dari siklus hidup pengujian 

perangkat lunak adalah mengevaluasi hasil pengujian. 

Informasi dalam ringkasan laporan yang disiapkan pada tahap 

sebelumnya berfungsi sebagai panduan untuk perbaikan lebih 

lanjut. Mengevaluasi hasil melibatkan analisis data dan metrik 

pengujian untuk memahami apakah tujuan pengujian telah 

terpenuhi dan untuk memahami jenis cacat apa yang paling 

sering terjadi selama pengujian. 

Langkah ini penting untuk menilai efektivitas pengujian 

dan mengidentifikasi apa yang memerlukan perbaikan lebih 

lanjut. Setelah pengujian dievaluasi dan semua perbaikan yang 

diperlukan telah dilakukan dan diperiksa, tim QA menyajikan 

laporan penutupan kepada pemangku kepentingan dan 

mendapatkan persetujuan dari mereka. 
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Pengertian Perangkat Lunak 

Perangkat lunak merupakan suatu sistem komputer yang tidak 

memiliki wujud fisik yang diinstal dalam sebuah komputer atau laptop 

agar bisa dijalankan. Perangkat lunak juga dapat diartikan sebagai 

sebuah perintah program dalam sebuah komputer, yang apabila 

diberi perintah oleh user akan memberikan fungsi dan unjuk kerja 

seperti yang diharapkan oleh user-nya (Roger, 2002). Beberapa 

contoh dari perangkat lunak diantaranya yaitu Microsoft Word, 

Microsoft Excel, Microsoft Power Point, dan lain sebagainya.  

Perangkat lunak memiliki beberapa fungsi, diantaranya: 

1. Memproses data, memberi perintah, ataupun instruksi khusus. 

2. Sebagai sarana interaksi antara user dengan perangkat kerasnya. 

3. Mengidentifikasi suatu program. 

4. Menyediakan fungsi dasar pengoperasian komputer 

 

Implementasi Perangkat Lunak 
Implementasi perangkat lunak adalah proses mengintegrasikan 

aplikasi ke dalam aplikasi alur kerja organisasi. Prosesnya biasanya 

dimulai dengan memilih vendor dan menetapkan anggaran. Langkah 

selanjutnya mungkin melibatkan instalasi aplikasi, migrasi data dan 

pengujian berbagai fitur. Perusahaan menggunakan implementasi 

perangkat lunak contohnya saat ada aplikasi baru untuk proyek 
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manajemen, manajemen rantai pasokan dan perencanaan sumber 

daya perusahaan. Proses ini juga dapat diterapkan ketika tim 

pengembangan memperbaharui tim yang sudah menggunakan 

aplikasi. 

1. Mengapa Implementasi Perangkat Lunak itu Penting 

Implementasi perangkat lunak penting karena memungkinkan 

perusahaan untuk mengakses teknologi terkini, dengan mengganti 

aplikasi lama dengan perangkat lunak baru, karyawan dapat 

meningkatkan produktivitasnya dan menghasilkan pekerjaan yang 

lebih berkualitas. Aplikasi baru juga dapat meningkatkan kepuasan 

pelanggan dengan menyediakan klien dengan pengalaman yang 

lebih ramah pengguna. Sebuah perusahaan dapat meningkatkan 

peluangnya menghasilkan manfaat ini dengan menggunakan 

proses yang efektif untuk perangkat lunak penerapan. Misalnya, 

perusahaan mungkin memilih aplikasi sesuai anggarannya dan 

kompatibel dengan sistem yang ada. Penting juga untuk memilih 

aplikasi yang dapat diinstal oleh organisasi seefisien mungkin 

meminimalkan waktu henti. 

 

 

Gambar 15.1: Implementasi Perangkat Lunak  

Sumber: (Yayimage, 2017).  

 

2. Standar Keberhasilan Implementasi Perangkat Lunak 

Standar suatu implementasi perangkat lunak dapat dikatakan baik, 

yaitu teknik pemecahan masalah, penyusunan program, perawatan 

program, dan standar prosedur.  

a. Teknik Pemecahan Masalah 
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2. Software Design Documentation 

Dokumentasi ini berisi semua informasi yang diperlukan, yang 

diperlukan untuk membangun perangkat lunak, terdiri dari 

arsitektur perangkat lunak tingkat tinggi, desain perangkat lunak. 

3. Technical Documentation 

Dokumentasi ini dikelola oleh pengembang dan pembuat kode 

sebenarnya. Dokumen-dokumen ini, secara keseluruhan, mewakili 

informasi tentang kode. Saat menulis kode, pemrogram juga 

menyebutkan tujuan kode tersebut, siapa yang menulisnya, di 

mana apakah hal tersebut diperlukan, apa fungsinya dan 

bagaimana cara kerjanya, apa saja sumber daya lainnya kode yang 

digunakan, dll. 

 

Software Implementation Challenges 
Ada beberapa tantangan yang dihadapi oleh tim pengembangan saat 

ini mengimplementasikan perangkat lunak. Beberapa di antaranya 

disebutkan di bawah ini: 

1. Code-reuse 

Antarmuka Bahasa pemrograman saat ini sangat beragam dan 

canggih, serta dilengkapi fungsi library. Masalah yang terjadi 

adalah biasanya para pengguna perangkat lunak, terutama 

Perusahaan besar lebih memilih untuk menggunakan kembali kode 

yang telah dibuat sebelumnya untuk beberapa perangkat lunak 

lain. Hal tersebut yang menjadi masalah besar yang dihadapi 

programmer untuk proses pemeriksaan kompabilitas dan 

memutuskan berapa banyak kode yang akan digunakan kembali. 

2. Version Management  

Setiap kali perangkat lunak baru dikeluarkan untuk pelanggan, 

pengembang harus mempertahankan versi dan konfigurasi 

dokumentasi terkait. Dokumentasi ini harus sangat akurat dan 

tersedia tepat waktu. 

3. Target-Host 

Perangkat lunak yang sedang dikembangkan perlu dirancang 

untuk mesin host pada customers end (pengguna). Namun 

terkadang, tidak mungkin merancang perangkat lunak yang dapat 

berfungsi pada perangkat tersebut mesin sasaran. 
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Pendahuluan 
Untuk memulai persepsi mengenai perawatan perangkat lunak 

terlebih dahulu kita samakan persepsi mengenai apa itu perawatan 

perangkat lunak? Karena banyak mahasiswa dan insinyur yang 

berpraktik memiliki prasangka terhadap pekerjaan pemeliharaan 

perangkat lunak. Penyebutan kata perawatan memunculkan citra 

seorang tukang obeng, montir yang memegang dengan tangan kotor 

memegang sekantong penuh suku cadang. Tujuan bab ini adalah 

untuk menjernihkan istilah yang salah ini, memberikan beberapa 

pemahaman intuitif tentang proyek pemeliharaan perangkat lunak 

(Migunani, 2022) 

Pentingnya menjernihkan persepsi diatas tergambar dari tujuan 

untuk memberikan pemahaman intuitif tentang proyek pemeliharaan 

perangkat lunak. Pemeliharaan perangkat lunak mencakup 

pemahaman mendalam terhadap struktur dan logika perangkat lunak, 

identifikasi dan perbaikan bug, peningkatan fungsionalitas, optimasi 

kinerja, pemeliharaan dokumentasi, dan pemantauan keamanan. Oleh 

karena itu, perawatan perangkat lunak adalah suatu bidang yang 

membutuhkan keterampilan analitis, pemahaman bahasa 

pemrograman, dan kreativitas. 
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