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KATA PENGANTAR

Dengan mengucap puja dan puji syukur kehadirat Allah
SWT, dimana memberikan kelimpahan rahmat dan hidayah-Nya,
sampai saat ini kami panjatkan atas kelancaran dan kemudahan
dalam menyusun Modul Pembelajaran Rekayasa Perangkat
Lunak. Harapan kami dengan modul ajar ini dapat memotivasi
dan menjadi acuan bagi pembaca yang ingin mempelajari
Rekayasa Perangkat Lunak.

Bahan ajar ini disusun berdasar pengalaman mengajar dan
berpedoman dari beberapa sumber referensi baik dari buku,
tutorial, website serta karya ilmiah yang mendukung materi pada
setiap bab dalam 14 pertemuan. Modul ini berisi teori, uraian soal,
penjelasan mendetail sehingga memberikan kemudahan untuk
pembaca mempelajarinya. Pada modul Rekayasa Perangkat Lunak
ini akan membahas tentang disiplin ilmu yang mempelajari
konsep perangkat Iunak dan rekayasa perangkat lunak.
Menganalisis sistem dan kebutuhan sistem, mengenal model-
model System Development Life Cycle (SDLC), memahami
pengertian basis data, dbms, sql, erd, simbol-simbol bagan alir
serta pemrograman terstruktur, serta pemodelan dan diagram
UML, Aplikasi Web serta Pengujian Perangkat Lunak. Besar
Harapan kami dengan contoh yang diberikan secara sederhana
pembaca akan dapat memahami dan mengerti.

Permintaan maaf kami sampaikan apabila terdapat
kesalahan dalam tulisan yang kurang berkenan atas penyampaian
materi atau kalimat dalam modul ini, harapan kami kritik dan
saran yang membangun dari para pembaca untuk kemajuan
modul ini dan memperbaiki kekurangan kedepannya.

Jakarta , Maret 2022
Tim Penyusun
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MATA KULIAH REKAYASA PERANGKAT LUNAK

IDENTITAS MATA KULIAH

Deskripsi Mata Kuliah: Pada mata kuliah Rekayasa Perangkat

XVi

Lunak, mahasiswa mempelajari tentang
disiplin ilmu yang mempelajari konsep
perangkat lunak dan rekayasa perangkat
lunak.  Menganalisis  sistem  dan
kebutuhan sistem, mengenal model-
model System Development Life Cycle
(SDLC), memahami pengertian basis
data, dbms, sql, erd, simbol-simbol bagan
alir serta pemrograman terstruktur, serta
pemodelan dan diagram UML serta
merancang model UML dengan tools
yang sesuai serta mahasiswa mampu
mempresentasikan hasil tugas secara
sistematis, secara mandiri dan kelompok.
Semua materi tersebut, akan
disampaikan dalam 14 x pertemuan
dengan berbagai strategi pembelajaran
yang disesuaikan dengan karakteristik
mahasiswa serta pokok bahasan. Di
dalam proses pembelajarannya
digunakan metode blended learning yang
menggabungkan pembelajaran mandiri
melalui jejaring internet (asynchronous e-
learning) dengan pembelajaran tatap
muka virtual conference (synchronous e-
learning). Representasi bahan ajar yang
memuat paparan teori diubah ke dalam
bentuk multi media interaktif yang
diunggah ke dalam learning
management system (LMS), sehingga



Capaian Pembelajaran:

dapat diakses mahasiswa peserta kuliah
setiap saat melalui jejaring internet.
Menunjukkan sikap bertanggungjawab
atas pekerjaan di bidang keahliannya
secara mandiri. Mampu menjelaskan
konsep Perangkat Lunak dan Rekayasa
Perangkat Lunak, Analisis dan
Perancangan Sistem. Mampu
menganalisis dan merumuskan
kebutuhan sistem. Mampu menerapkan
model System Development Life Cycle
(SDLC) berdasarkan ruang lingkup
sistem yang dibahas. Mampu
menjelaskan konsep basisdata, Bagan
Alir dan disain terstruktur. Mampu
menerapkan pemodelan UML dan
merancang dengan menggunakan tools
yang sesuai, Mampu mengumpulkan,
mengolah data dan menginterpretasi
hasil tugas yang dibuat secara sistematis,
mandiri dan bertanggung jawab

Tim Penyusun
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BAB

PERANGKAT LUNAK
DAN REKAYASA
PERANGKAT LUNAK

Modul

1 (Satu)

Pertemuan

1 (Satu)

Topik

Perangkat Lunak Dan Rekayasa Perangkat Lunak

Sub Topik

Peranan perangkat lunak, karakteristik perangkat
lunak, kategori perangkat lunak, jenis-jenis
perangkat lunak, perangkat lunak warisan,
stakeholder dalam perangkat lunak serta proses
rekayasa perangkat lunak.

Materi

1. Definisi Perangkat Lunak
Peranan Perangkat Lunak
Karakteristik Perangkat Lunak
Kategori Perangkat Lunak
Jenis Perangkat lunak Aplikasi
Perangkat Lunak Warisan
Kegagalan Perangkat Lunak
Stakeholder dalam Perangkat Lunak
Rekayasa Perangkat Lunak

. Proses Rekayasa Perangkat Lunak

O XNl LN

(R
[

. Teknologi Informasi Sosial
Post Test Latihan Soal dan Tugas Mandiri
Pertemuan 1

Juny
N

Capaian
Pembelajaran

Mampu menjelaskan tentang pengetahuan yang
dimiliki berkaitan dengan konsep perangkat lunak
dan rekayasa perangkat lunak.




BAB

KEBUTUHAN

PERANGKAT LUNAK

Modul 2 (Dua)
Pertemuan 2 (Dua)
Topik Kebutuhan Perangkat Lunak
Sub Topik Definisi Rekayasa Kebutuhan, Jenis-Jenis
Kebutuhan, Kegiatan Rekayasa Kebutuhan,
Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional
Materi 1. Rekayasa Kebutuhan
2. Jenis-Jenis Kebutuhan
3. Kegiatan Rekayasa Kebutuhan
4. Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional
5. Post Test Latihan Soal dan Tugas Mandiri
Pertemuan 2
Capaian Mampu menjelaskan tentang pengetahuan yang
Pembelajaran | dimiliki berkaitan dengan konsep perangkat

lunak dan rekayasa perangkat lunak.

A. Pendahuluan

20

1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan

Pada pertemuan dua kali ini akan membahas tentang

kebutuhan perangkat lunak, dimana mahasiswa akan

mempelajari

tentang Rekayasa Kebutuhan, Jenis-Jenis

Kebutuhan, Kegiatan Rekayasa Kebutuhan, Kebutuhan

Fungsional dan Non Fungsional. Manfaat yang didapat

setelah mempelajari bab ini mahasiswa dapat menjelaskan

keberhasilan dalam pembuatan sebuah perangkat lunak

terletak pada keberhasilan mendefinisikan kebutuhan yang

paling tepat untuk pengguna perangkat lunak tersebut.




BAB

SOFTWARE

DEVELOPMENT LIFE

CYCLE (SDLC)

Modul

3 (Tiga)

Pertemuan

3 (Tiga)

Topik

System Development Life Cycle (SDLC)

Sub Topik

Model SDLC mana yang tepat untuk rekayasa

perangkat lunak

Materi

1.
2.

ARSI

N

Pengertian SDL

Model Proses Pengembangan Perangkat
Lunak

Model Waterfall

Model Prototipe

Model Spiral

Model Rapid Application Development
(RAD)

Model Scrum

Latihan Soal Mandiri dan Tugas Kelompok
Pertemuan 3

Capaian
Pembelajaran

Mampu menerapkan model Systern Development

Life Cycle (SDLC) secara mandiri, bermutu, dan

terukur.

A. Pendahuluan

1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan

Pada pertemuan kali ini akan membahas mengenai
SDLC, SDLC singkatan dari software development life cycle
atau kadang disebut juga system development life cycle.

Manfaat yang didapat setelah mempelajari bab ini

36




BAB

BASIS DATA

Modul 4 (Empat)
Pertemuan 4 (Empat)
Topik Basis Data
Sub Topik Definisi basis data dan tahap-tahap yang
dilakukan untuk membuat desain basis data saat
dipergunakan pada sistem informasi
Materi 1. Pengantar basis data
2. Perbandingan Data dengan Basis Data
3. DBMS
4. SQL
5. Siklus Hidup Basis Data
6. ERD
7. Studi Kasus ERD
8. Studi Kasus CDM
9. Studi Kasus PDM
10. Latihan Soal dan Tugas Mandiri Pertemuan
4
Capaian Mampu menjelaskan pengertian basis data,
Pembelajaran J dbms, sql, erd, simbol-simbol bagan alir serta

pemrograman terstruktur, pemrograman
berorientasi obyek.

A. Pendahuluan
1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan

Pada pertemuan kali ini akan membahas mengenai

basis data dan tahap-tahap yang dilakukan untuk membuat

desain basis data saat dipergunakan pada sistem informasi.
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BAB

BAGAN ALIR

Modul 5 (Lima)

Pertemuan 5 (Lima)

Topik Bagan Alir

Sub Topik Definisi bagan alir, jenis-jenis flowchart, simbol-

simbol flowchart.

Materi

Pengertian Bagan Alir / Flowchart
Jenis-jenis Flowchart

Simbol-simbol Flowchart

Flowchart Sebagai Alat Analisis

Contoh Flowchart

Latihan Soal dan Tugas Mandiri

AN

Pertemuan 5

Capaian Mampu menjelaskan pengertian basis data,
Pembelajaran J dbms, sql, erd, simbol-simbol bagan alir serta

pemrograman terstruktur, pemrograman
berorientasi obyek.

A. Pendahuluan

1.

Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan

Pada pertemuan kali ini akan membahas mengenai
bagan alir untuk memodelkan proses. Pemodelan proses
menggunakan  flowchart  merupakan pengembangan
pemanfaatan flowchart pada pengambaran algoritma
program. Manfaat yang didapat setelah mempelajari bab ini
mahasiswa dapat menjelaskan secara umum tentang bagan
alir seperti definisi bagan alir, jenis-jenis flowchart, simbol-
simbol flowchart.
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BAB

BAGAN ALIR

Modul 6 (Enam)
Pertemuan 6 (Enam)
Topik Pemrograman Terstruktur

Sub Topik Definisi pemrograman terstruktur, Data Flow

Diagram (DFD), Kamus Data, Studi Kasus DFD
beserta kelompoknya.

Materi

Definisi Pemrograman Terstruktur

Data Flow Diagram (DFD)

Kamus Data

Studi Kasus DFD beserta Contoh nya
Latihan Soal dan Tugas Mandiri Pertemuan 6

Ol W=

Capaian Mampu menjelaskan pengertian basis data,

Pembelajaran dbms, sql, erd, simbol-simbol bagan alir serta

pemrograman terstruktur, pemrograman

berorientasi obyek.

A. Pendahuluan

112

Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan

Pada pertemuan kali ini akan membahas mengenai
konsep rekayasa perangkat lunak untuk pemrograman
terstruktur. Pemodelan rekayasa perangkat lunak ini
menggunakan Data Flow Diagram (DFD). Untuk
mempermudah pehamanan mahasiswa akan disertai studi
kasus seperti bab sebelumnya yaitu sistem informasi
perpustakaan. Manfaat yang didapat setelah mempelajari
bab ini mahasiswa dapat menjelaskan secara umum tentang




BAB
PERANCANGAN

SISTEM INFORMASI

Modul 7 (Tujuh)

Pertemuan 7 (Tujuh)

Topik Perancangan sistem informasi

Sub Topik Definisi ~ perancangan  sistem, tahapan
perancangan sistem, perancangan antar muka
dan HIPO.

Materi 1. Prinsip perancangan Sistem

2. Tahapan perancangan sistem

3. Perancangan antar muka

4. Hierarchy Plus Input Proses Output
(HIPO)

5. Latihan dan Tugas Mandiri Pertemuan 7

Capaian Mampu menjelaskan pengertian basis data,
Pembelajaran dbms, sql, erd, simbol-simbol bagan alir serta
pemrograman  terstruktur, pemrograman
berorientasi obyek

A. Pendahuluan
1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan
Pada pertemuan kali ini akan membahas mengenai
perancangan sistem informasi. Manfaat yang didapat
setelah mempelajari bab ini mahasiswa dapat menjelaskan
secara umum prinsip perancangan sistem, tahapan
perancangan sistem, perancangan antar muka serta HIPO.
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BAB

PEMOGRAMAN
BERORIENTASI
OBJEK

Modul

8 (Delapan)

Pertemuan

9 (Sembilan)

Topik

Pemrograman Berorientasi Objek

Sub Topik

Definisi dan Konsep Dasar Pemrograman
Berorientasi Obyek, dan  perbandingan
pendekatan objek oriented dan terstruktur.

Materi

1. Definisi Pemrograman Berorientasi Obyek

2. Konsep Dasar Pemrograman Berorientasi
Obyek

3. Perbandingan Pendekatan Objek Oriented
dan Terstruktur

4. Latihan dan Tugas Mandiri Pertemuan ke 9

Capaian
Pembelajaran

Mampu menjelaskan pengertian basis data,
dbms, sql, erd, simbol-simbol bagan alir serta
pemrograman terstruktur, pemrograman
berorientasi obyek

A. Pendahuluan

1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan

Pada pertemuan kali ini akan membahas mengenai

tentang pengenalan, sejarah perkembangan dan konsep

dasar rekayasa perangkat lunak untuk pemrograman

berorientasi objek. Selain itu, pada bab ini juga disebutkan

beberapa perbedaan antara pemrograman terstruktur dan

berorientasi objek. Penjelasan lebih detail tentang rekayasa

perangkat

152

lunak dengan menggunakan pendekatan




BAB

PEMODELAN DAN

UML (DIAGRAM UML:
USE CASE, DIAGRAM

AKTIFITAS)

Modul

9 (Sembilan)

Pertemuan

10 (Sepuluh)

Topik

Pemodelan dan Unified Modeling Language
(diagram UML: Use Case, diagram aktifitas).

Sub Topik

Definisi dan Konsep Pemodelan dan UML
(diagram UML: Use Case, diagram aktifitas).

Materi

1. Tingkat Kerumitan Pengembang Perangkat
Lunak

Pemodelan Pengembangan Perangkat Lunak
Pengenalan UML

Sejarah UML

Diagram UML

Use Case Diagram

Activity Diagram

® NG LN

Latihan dan Tugas Mandiri Pertemuan 10

Capaian
Pembelajaran

Mampu menjelaskan pemodelan dan diagram
UML serta merancang model UML dengan tools
yang sesuai serta dapat melakukan pengujian
perangkat lunak yang telah di buat.

A. Pendahuluan

1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan

Pada pertemuan kali ini akan membahas mengenai

kerumitan dalam pengembangan Ilunak dan perlunya

dilakukan untuk membantu membuat suatu pemodelan

perangkat lunak. Pemodelan perangkat lunak yang hingga
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BAB DIAGRAM UML
LANJUTAN 1:

SEQUENCE DIAGRAM,
CLASS DIAGRAM

Modul 10 (Sepuluh)
Pertemuan 11 (Sebelas)
Topik Diagram UML Lanjutan 1: Sequence diagram,
Class Diagram
Sub Topik Definisi Diagram Sequnce dan Class Diagram
Materi 1. Sequence Diagram
2. Tujuan Sequence Diagram
3. Simbol Sequence Diagram
4. Contoh Sequence Diagram
5. Definisi Class Diagram
6. Komponen Class Diagram
7. Hubungan Antar Class
8. Fungsi Class Diagram
9. Simbol Class Diagram

10. Contoh Class Diagram
11. Latihan dan Tugas Mandiri Pertemuan 11

Capaian Mampu menjelaskan pemodelan dan diagram
Pembelajaran UML serta merancang model UML dengan
tools yang sesuai serta dapat melakukan
pengujian perangkat lunak yang telah di buat.

A. Pendahuluan
1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan
Pada pertemuan kali ini akan membahas lanjutan
pemodelan perangkat lunak dengan standar pemodelan
UML vyaitu Sequence Diagram dan Class Diagram. Manfaat
yang didapat setelah mempelajari bab ini mahasiswa dapat
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BAB DIAGRAM UML
LANJUTAN 2:

COMPONENT DIAGRAM,
PACKAGE DIAGRAM,

DEPLOYMENT DIAGRAM

Modul 11 (Sebelas)

Pertemuan 12 (Dua Belas)

Topik Diagram UML Lanjutan 2: Component Diagram,
Package Diagram, Deployment Diagram

Sub Topik Definisi Component Diagram, Package
Diagram, Deployment Diagram

Materi Definisi Component Diagram
Kegunaan Component Diagram
Simbol Component Diagram
Contoh Component Diagram

Cara Membuat Component Diagram
Package Diagram

Fungsi Package Diagram

Simbol Package Diagram

O XN LN

Contoh Package Diagram

10 Deployment Diagram

11.Simbol Deployment Diagram

12.Manfaat dan Kegunaan Deployment
Diagram

13. Contoh Deployment Diagram

14. Latihan dan Tugas Mandiri Pertemuan 12

Capaian Mampu menjelaskan pemodelan dan diagram
Pembelajaran | UML serta merancang model UML dengan tools
yang sesuai serta dapat melakukan pengujian
perangkat lunak yang telah di buat.
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BAB

12

STUDI KASUS UML

Modul 12 (Dua Belas)
Pertemuan 13 (Tiga Belas)
Topik Studi Kasus UML

Sub Topik Pengetahuan Studi Kasus UML  Sistem
Informasi Pengelolaan Perpustakaan

Materi 1. Studi Kasus UML
Use Case

Diagram Kelas
Diagram Aktivitas
Diagram Sequence
Diagram Komponen

NSOl LN

Deployment Diagram
8. Latihan dan Tugas Mandiri Pertemuan ke 13

Capaian Mampu menjelaskan pemodelan dan diagram
Pembelajaran § UML serta merancang model UML dengan tools
yang sesuai serta dapat melakukan pengujian

perangkat lunak yang telah di buat.

A. Pendahuluan
1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan

Pada pertemuan kali ini akan membahas studi kasus
analisis dan desain berorientasi menggunakan Diagram
UML. Studi kasus yang dibahas kali ini adalah
pengembangan sistem informasi pengelolaan perpustakaan
yang telah dibahas pada bab sebelumnya. Manfaat yang
didapat setelah mempelajari bab ini mahasiswa dapat
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BAB

13

APLIKASI WEB

Modul 13 (Tiga Belas)

Pertemuan 14 (Empat Belas)

Topik Perancangan Aplikasi Web

Sub Topik Definisi perancangan aplikasi web, Kualitas
perancangan aplikasi web.

. Pendahuluan
. Sifat-Sifat Aplikasi Web
. Kualitas Perancangan Aplikasi Web

Materi

. Perancangan Antar Muka
. Perancangan Estetika

. Perancangan Isi

. Perancangan Arsitektural
. Perancangan Navigasi

O 00 N O U b W N -

. Latihan dan Tugas Mandiri Pertemuan ke 14

Capaian Mampu menerapkan pemodelan dan diagram
Pembelajaran | UML serta merancang aplikasi web yang baik
serta dapat melakukan pengujian perangkat
lunak yang telah di buat.

A. Pendahuluan
1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan

Pertemuan 14 ini akan membahas tentang bagaimana
merancang aplikasi web yang baik yang nantinya akan
digunakan oleh pengguna yang cukup besar. Tujuannya
adalah memahami dan mengerti sifat-sifat aplikasi web,
kualitas perancangan aplikasi web, perancangan antar
muka, perancangan estetika, perancangan isi, perancangan
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BAB PENGUJIAN

PERANGKAT
1 4 LUNAK

Modul 14 (Empat Belas)

Pertemuan 15 (Lima Belas)

Topik Pengujian Perangkat Lunak

Sub Topik Dasar-Dasar Pengujian Perangkat Lunak,

Metode Pengujian Perankat Lunak

Materi Dasar-dasar Pengujian Perangkat Lunak
Tujuan Pengujian Perangkat Lunak
Fokus Pengujian Perangkat Lunak
Testability

Karakteristik Pengujian Perangkat Lunak
Aktivitas Pengujian Perangkat Lunak
Metode Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian White Box

0V NN

. Jenis-Jenis White Box Testing
10.Pengujian Black Box
11.Latihan dan Tugas Mandiri Pertemuan ke 15

Capaian Mampu menerapkan pemodelan dan diagram
Pembelajaran J| UML serta merancang model UML dengan tools
yang sesuai serta dapat melakukan pengujian

perangkat lunak yang telah di buat.

A. Pendahuluan
1. Deskripsi Singkat, Manfaat dan Relevan
Pada pertemuan kali ini akan membahas Pengujian
Perangkat Lunak. Manfaat yang didapat setelah
mempelajari bab ini mahasiswa dapat memahami dasar-
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