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Angga Aditya Permana 

 

A. Pendahuluan 

SDLC (Software Development Life Cycle) adalah suatu 

pendekatan sistematis yang digunakan dalam pengembangan 

perangkat lunak. Pendekatan ini membantu tim pengembangan 

perangkat lunak dalam mengatur proses pembuatan, 

pengembangan, pengujian, dan pemeliharaan perangkat lunak 

secara efisien dan terstruktur. Tujuan dari SDLC adalah untuk 

menghasilkan perangkat lunak berkualitas tinggi yang 

memenuhi kebutuhan pengguna, mengikuti tenggat waktu, dan 

berada dalam batas anggaran yang ditentukan. (tutorial point, 

2019) 
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David Agustriawan 

 

A. Latar belakang dan Definisi 

Model System Development Life Cycle (SDLC) yang berbeda 

sering digunakan untuk pengembangan perangkat lunak 

[Acharya et al, 2020]. Model SDLC menyediakan panduan teori 

untuk pengembangan software.  Model-model SDLC sangat 

penting untuk evolusi perangkat lunak secara sistematis 

sehingga dapat dikerjakan dalam batas waktu tertentu dengan 

kualitas yang baik. Banyak perusahaan mengembangkan 

program perangkat lunak untuk menyediakan fasilitas bagi 

kantor. Beberapa masalah terjadi selama tahap awal 

pengembangan perangkat lunak [Rastogi et al, 2015]. Beberapa 

alur terorganisir dalam rekayasa perangkat lunak dan program 

perangkat lunak dibangun untuk menghindari masalah atau 

hambatan-hambatan yang ada pada tahap awal pengembangan 

software tersebut. SDLC adalah teknik di mana perangkat lunak 

dapat dikembangkan dengan sangat detail dan meningkatkan 

kemungkinan menyelesaikan proyek perangkat lunak dalam 

batas waktu serta menjaga konsistensi produk perangkat lunak 

sesuai dengan standar [Arora et el., 2016]. Kerangka kerja 

(SDLC) memberikan urutan kegiatan yang harus diikuti oleh 

perancang sistem dan pengembang untuk mengembangkan 

perangkat lunak. System Development Life Cycle (SDLC) 

merupakan sebuah metodologi untuk merancang, membangun 

dan memelihara software atau perangkat lunak (Alshamrani et 

WATERFALL 

MODEL 
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A. Apa itu Spiral Model? 

1. Definisi Model Spiral 

Model Spiral diperkenalkan pertama kali oleh Barry 

William Boehm, seorang professor asal Amerika pada tahun 

1986. Model tersebut diperkenalkan pada sebuah artikel 

EHUMXGXO� ´$� 6SLUDO� 0RGHO� RI� 6RIWZDUH� 'HYHORSPHQW� DQG�

EnhaQFHPHQWµ�� �0RGHO�6SLUDO�GLSHUNHQDONDQ�VHEDJDL�PRGHO�

yang menyediakan kerangka kerja (framework) terbaru 

untuk memandu proses pengembangan perangkat lunak, 

dimana model ini menggunakan pendekatan berbasis risiko 

(risk-driven) dan dapat digunakan dengan menggabungkan 

kelebihan dari model lainnya. Hal ini menjadikan model 

Spiral memiliki kelebihan dibandingkan dengan model ² 

model pengembangan perangkat lunak yang sudah ada 

sebelumnya, yang prosesnya spesifik atau mengikuti 

prototipe secara ketat. Pendekatan risk-driven pada model 

Spiral memungkinkan model ini dapat mengakomodasi 

model lainnya baik yang berorientasi spesifikasi, prototipe, 

simulasi, transformasi otomatis, atau pendekatan 

pengembangan perangkat lunak lainnya (Boehm, 1986).  

Awalnya, Boehm menyebut Spiral Model sebagai 

´SURFHVV�PRGHOµ��\DQJ�PHPEXDW�6SLUDO�0RGHO�VHWDUD�GHQJDQ�

model seperti incremental, waterfall, prototyping, dan 

pendekatan lainnya. Namun, pada publikasi berikutnya di 
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A. Pendahuluan 

V-Model, juga dikenal sebagai V-model rekayasa sistem, 

menekankan pendekatan pemecahan masalah. Dimulai dari 

pembagian masalah pada tingkat awal menjadi bagian-bagian 

yang dapat dikelola. Dari tingkat detail, solusi akhir 

diintegrasikan kembali ke tingkat awal. Pada setiap tingkat, 

seseorang dapat membandingkan solusi atau bagian solusi 

dengan masalah atau bagian masalah yang sedang dipecahkan. 

V Model pada di lihat gambar 4.1 memungkinkan berbagai 

proyeksi dan menghasilkan banyak interpretasi (Weilkiens et al., 

2022). 

V-MODEL 
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A. Pendahuluan 

Perubahan yang tak terhindarkan sering memengaruhi 

pengembangan perangkat lunak, yang merupakan proses yang 

selalu berubah. Adaptive Software Development (ASD) 

metodologi dibuat pada awal 1990-an oleh John Highsmith dan 

Sam Bayer, dua manajer proyek. Ini adalah modifikasi dari 

kerangka kerja Rapid Application Development (RAD), yang 

terkenal dengan pendekatan ketat untuk proses pengembangan 

perangkat lunak (J. Highsmith, 2009). Di tengah lingkungan 

teknologi yang terus berkembang dan tuntutan pasar yang 

berubah dengan cepat, pendekatan yang kaku dan terlalu 

terstruktur mungkin tidak lagi cukup efektif. Inilah tempat di 

mana konsep "adaptive development" atau pengembangan yang 

adaptif muncul sebagai solusi yang sesuai. Pendekatan ini 

mengakui kompleksitas lingkungan pengembangan perangkat 

lunak dan memprioritaskan fleksibilitas serta responsibilitas 

terhadap perubahan. 

Adaptive development, juga dikenal sebagai adaptive 

methodologies, adalah paradigma dalam siklus hidup 

pengembangan perangkat lunak yang berfokus pada 

kemampuan untuk beradaptasi dengan perubahan yang tidak 

dapat dihindari. Pendekatan ini mengakui bahwa persyaratan 

dan kebutuhan dalam proyek pengembangan seringkali 

berubah seiring waktu, baik karena perubahan dalam 
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A. Pendahuluan 

1. Latar belakang 

Pengembangan perangkat lunak telah mengalami 

evolusi penting selama beberapa dekade terakhir, 

memunculkan banyak pendekatan dan metode berbeda 

untuk mencapai tujuan ini. Salah satu pendekatan yang 

mendapat perhatian luas dalam rekayasa perangkat lunak 

adalah model inkremental. Model ini memberikan 

pendekatan yang adaptif dan iteratif dalam mengembangkan 

sistem perangkat lunak, yang memungkinkan tahapan 

pembangunan yang bertahap dengan peningkatan 

fungsionalitas di setiap tahapnya. Dengan mengakui 

kompleksitas dan dinamika yang umumnya terlibat dalam 

proyek perangkat lunak, model Incremental menghadirkan 

solusi yang memungkinkan para pengembang untuk 

merespons perubahan dengan lebih efektif sambil 

memberikan hasil tanggung jawab secara berkelanjutan 

kepada pihak-pihak terkait. Dalam bab ini, kami akan 

membahas konsep dasar dari model Incremental, tahapan-

tahapan yang terlibat, metode dan strategi yang dapat 

diterapkan, serta analisis keuntungan dan kendalanya dalam 

konteks pengembangan perangkat lunak modern(Larman & 

Basili, 2003).  
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A. Apa itu Rapid Application Development (RAD) 

Rapid Application Development (RAD) mengacu pada 

strategi pengembangan perangkat lunak adaptif yang berpusat 

di sekitar pembuatan prototipe dan umpan balik yang 

dipercepat, sementara kurang fokus pada desain yang teliti. 

Teknik RAD dicirikan oleh fokus pada pengembangan dan 

pembuatan prototipe, berlawanan dengan perencanaan 

ekstensif, dalam keseluruhan strateginya. Pengembangan 

aplikasi yang cepat memungkinkan pengembang untuk 

mengimplementasikan beberapa iterasi dan perubahan secara 

efisien pada produk tanpa perlu memulai proses pengembangan 

lagi. Praktik ini membantu menjamin bahwa hasil akhir berpusat 

pada kualitas dan sesuai dengan spesifikasi pelanggan akhir 

(Kissflow, 2023). 

Salah satu kelemahan signifikan yang terkait dengan 

model air terjun adalah ketidakmampuan penguji untuk 

meninjau kembali dan memodifikasi fungsi dan fitur dasar 

produk setelah beralih ke fase pengujian. Hal ini pada akhirnya 

menghasilkan tim yang memiliki solusi perangkat lunak yang 

mungkin selaras atau tidak selaras dengan perubahan 

kebutuhan pengguna akhir. 

Konsep Rapid Application Development (RAD) berasal 

dari tahun 1980-an, menunjukkan kehadiran historisnya 

daripada kebaruan. Namun, berbeda dengan model air terjun, 
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A. Pendahuluan 

Di era digital saat ini, pengembangan perangkat lunak 

telah menjadi komponen penting dalam kehidupan sehari-hari 

dan bisnis. Teknologi yang terus berkembang menuntut 

pendekatan yang fleksibel, adaptif, dan efisien dalam mengelola 

proyek perangkat lunak. Salah satu metode yang telah menonjol 

dalam dekade terakhir adalah Scrum. 

Scrum adalah kerangka kerja agile yang menawarkan 

pendekatan iteratif dan inkremental dalam pengembangan 

perangkat lunak. Keunikan dan efektivitas Scrum dalam 

memenuhi kebutuhan pasar yang cepat berubah menjadikannya 

pilihan populer di kalangan organisasi modern. 

Buku ini ditujukan untuk membantu para profesional, 

dosen, peneliti, dan siapa saja yang tertarik dalam manajemen 

proyek perangkat lunak, khususnya dalam menggunakan 

Scrum. Dengan menyajikan konsep, praktik, dan analisis 

mendalam, buku ini bertujuan untuk menjadi panduan 

komprehensif yang menghubungkan teori dan praktik dalam 

konteks nyata. 

Buku ini cocok untuk berbagai kalangan, mulai dari 

pemula yang ingin memahami dasar-dasar Scrum, praktisi yang 

ingin meningkatkan keterampilan mereka, hingga pemimpin 

organisasi yang ingin mengintegrasikan Scrum dalam strategi 

bisnis mereka. 

SCRUM 
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A. Pendahuluan 

Metode pengembangan sistem Agile mungkin terdengar 

familiar ditelinga kita, namun pembahasan terkait model 

Extreme Programming (CP) masih cukup asing. Banyak dari kita 

yang merasa kurang yakin dengan penerapan model XP ini, 

namun, jangan melewatkan pemahaman terkait model XP. Bab 

9 ini akan memberikan kita pemahaman melalui semua yang 

perlu kita ketahui tentang Model XP sehingga dapat kita 

manfaatkan secara optimal. 

Extreme Programming (XP) adalah salah satu dari 

beberapa Proses Agile yang populer. Model ini telah terbukti 

sangat sukses di banyak perusahaan dengan berbagai ukuran 

dan industri di seluruh dunia. Model XP banyak berhasil 

diterapkan karena lebih menekankan pada kepuasan 

pelanggan/pengguna.  Keunikan pada model XP juga dapat 

dilihat pada siklus pengembangannya yang fleksibel. Model XP 

memungkinkan penggunanya untuk memenuhi kebutuhan 

pada proses bisnis secara dinamis mengikuti perkembangan 

tanpa harus menunggu di waktu tertentu. Dalam Extreme 

Programming, pengembang perangkat lunak diberdayakan 

untuk menghadapi perubahan permintaan pelanggan secara 

lebih optimal, bahkan pada akhir siklus pengembangan. 

Model XP mendorong kerja sama tim yang kuat. Manajer 

project, pelanggan, dan pengembang bekerja sama sebagai rekan 

EXTREME 

PROGRAMMING 

(XP) MODEL 



236 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Beck, K. (2000) Extreme Programming Explained: Embrace Change. 

Addison-Wesley (An Alan R. Apt Book Series). Available at: 

https://books.google.co.id/books?id=G8EL4H4vf7UC. 

Beck, K. and Andres, C. (2004) Extreme Programming Explained: 

Embrace Change. Pearson Education (XP Series). Available at: 

https://books.google.co.id/books?id=-DNcBAAAQBAJ. 

I Gusti Ngurah Suryantara, S.K.M.K. (2017) Merancang Applikasi 

dengan Metodologi Extreme Programming. Elex Media 

Komputindo. Available at: 

https://books.google.co.id/books?id=FDBIDwAAQBAJ. 

Nimble (2021) WhaW� ,V� ([WUHPH� 3URJUDPPLQJ� �;3�"� 	� ,W·V� 9DOXHV��

Principles, And Practices, 2021. Available at: 

https://www.nimblework.com/agile/extreme-

programming-xp/ (Accessed: 21 August 2023). 

Prabowo, M. (2020) METODOLOGI PENGEMBANGAN SISTEM 

INFORMASI. LP2M Press IAIN Salatiga. Available at: 

https://books.google.co.id/books?id=UI8dEAAAQBAJ. 

Rosenberg, D. and Stephens, M. (2008) Extreme Programming 

Refactored: The Case Against XP��$SUHVV��7KH�H[SHUW·V�YRLFH���

Available at: 

https://books.google.co.id/books?id=Nxi7O7FCdIEC. 

:LUDWDPD��-���6DQWRVR��+��DQG�&ODLUHQFH��������¶'HYHORSLQJ�D�&ODVV�

Scheduling Mobile Application for Private Campus in 

7DQJHUDQJ�ZLWK� WKH�([WUHPH�3URJUDPPLQJ��;3��0RGHO·��G-

Techß: Jurnal Teknologi Terapan, 7(2), pp. 484²493. Available at: 

https://doi.org/https://doi.org/10.33379/gtech.v7i2.2288. 

 

  



237 

 

BAB 

10 
 

Erick Fernando 

 

A. Pendahuluan 

Dynamic System Development Method (DSDM) adalah 

teknik pengembangan yang menekankan pada proses berulang 

dan peningkatan berkelanjutan, selaras dengan ide dasar 

metodologi Agile. Ini secara aktif melibatkan pengguna dan 

pelanggan secara terus menerus sepanjang keseluruhan proses 

pengembangan(Siau, 2007; Ibrahim and Awny, 2017; Pressman 

and Maxim, 2020). 

Asal-usul DSDM dapat ditelusuri kembali ke tahun 1990-

an, periode di mana teknik Rapid Application Development 

(RAD) mendapatkan popularitas yang signifikan. Ini 

memfasilitasi penyelesaian masalah yang dipercepat melalui 

pemanfaatan teknik prototyping. DSDM muncul sebagai 

tanggapan terhadap keterbatasan yang diamati dalam 

metodologi sekuensial seperti air terjun dan RAD. Tujuannya 

adalah untuk mengintegrasikan kekuatan RAD sekaligus 

menggabungkan pemahaman yang komprehensif tentang 

pemangku kepentingan dan keterlibatan aktif mereka dalam 

proses pembangunan (Stapleton, 2003; Coyle and Conboy, 2009; 

Ibrahim and Awny, 2017). 

DSDM awalnya diperkenalkan pada tahun 1994, sehingga 

menawarkan kerangka kerja sistematis untuk RAD. Meskipun 

kadang-kadang disorganisasi akibat kekurangan metode 

standar, tujuan utama Konsorsium DSDM adalah untuk 

DYNAMIC SYSTEM 

DEVELOPMENT 

METHOD (DSDM) 
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A. Pendahuluan 

Pendekatan lean pada dasarnya berfokus pada pandangan 

manajemen yang mengedepankan eliminasi proses yang tidak 

perlu serta mendorong kerjasama yang efektif antara semua 

pihak yang terlibat dalam setiap tahapan pengembangan, mulai 

dari perencanaan hingga pengiriman produk akhir kepada 

pengguna (Janes, 2015). Awalnya, istilah lean dikenal sebagai 

lean production. Konsep ini muncul dari penelitian di 

Massachusetts Institute of Technology (MIT) dengan tujuan untuk 

memahami mengapa perusahaan otomotif Jepang seperti Toyota 

mampu mengungguli perusahaan-perusahaan Amerika dalam 

menguasai pangsa pasar (Jonsson et al., 2013; Abdullah and 

Ward, 2016). Prinsip-prinsip lean production sangat berkaitan 

dengan Toyota Production System (TPS), yang dikembangkan di 

Jepang pada tahun 1940-an (Womack and Jones, 1997). Sistem ini 

merubah cara kerja industri otomotif dan mendorong Jepang 

menjadi pemimpin global, meskipun konsep serupa pernah 

digunakan oleh Ford sebelumnya (Womack and Jones, 1997; 

Cawley et al., 2013) Kesuksesan penerapan lean production dalam 

TPS untuk industri otomotif mendorong perusahaan-

perusahaan, baik di sektor yang sama maupun sektor lainnya, 

secara cepat mengadopsi lean production dalam kegiatan 

produksinya demi meraih competitive advantage (Womack and 

Jones, 1997; Cawley et al., 2013). Hal ini kemudian menjadikan 

LEAN 

DEVELOPMENT 
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A. Pendahuluan 

Dalam dunia pengembangan perangkat lunak, 

memahami kebutuhan dan ekspektasi pengguna adalah kunci 

untuk menciptakan produk yang sukses. Model prototyping atau 

pendekatan purwarupa telah lama diakui efektivitasnya dalam 

menjembatani kesenjangan antara konseptualisasi awal dan 

implementasi produk akhir. Secara definisi, prototyping, yang 

juga dikenal dengan sebutan prototipe atau purwarupa, adalah 

proses pembuatan model kerja awal dari sistem, yang kemudian 

dapat diperbaiki melalui iterasi berdasarkan umpan balik dari 

pengguna (Sommerville, 2016). Dalam bab ini, ketiga istilah 

tersebut, yaitu prototype, prototipe, dan purwarupa, akan 

digunakan secara bergantian namun tetap mengarah pada ide 

yang sama. 

Sejarah singkat menunjukkan bahwa pendekatan 

prototyping mulai diterapkan pada dekade 1970-an sebagai 

respons terhadap tantangan dalam metodologi pengembangan 

tradisional yang linier. Kesadaran bahwa sistem sering kali 

dikembangkan tanpa memenuhi kebutuhan pengguna dengan 

tepat memicu kebutuhan untuk pendekatan yang lebih interaktif 

dan responsif (Boehm, 1988). 

Alasan utama mengadopsi prototyping adalah keinginan 

untuk mengurangi risiko kesalahan interpretasi kebutuhan 

pengguna. Dengan prototipe, pengembang dan stakeholder 

MODEL 

PROTOTYPING 



312 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Arnowitz, Jonathan Arent, Michael Berger, N. (2007) Effective 

Prototyping for Software Makers. Elsevier. 

%RHKP��%��:���������¶$�VSLUDO�PRGHO�RI�VRIWZDUH�GHYHORSPHQW�DQG�

HQKDQFHPHQW·��Computer, 21(5), pp. 61²72. doi: 10.1109/2.59. 

'DYLV�� $�� 0�� ������� ¶6RIWZDUH� 3URWRW\SLQJ·�� LQ�� SS�� ��²63. doi: 

10.1016/S0065-2458(08)60544-6. 

'UH\IXVV��+���������¶7KH�PHDVXUH�RI�PDQ��KXPDQ�IDFWRUV�LQ�GHVLJQ·� 

Larman, C. (2004) Agile & Iterative Development. Pearson Education. 

Neubauer, J. et al. ������� ¶3URWRW\SH-Driven Development of Web 

$SSOLFDWLRQV�ZLWK�'\:$·��LQ��SS����²72. doi: 10.1007/978-3-

662-45234-9_5. 

Pfleeger, S. L. and Atlee, J. M. (2009) Software Engineering: Theory and 

Practice. 4th edn.  Pearson. 

Pressman, R. S. and Maxim, B. R. (2020) Software Engineering: A 

PraFWLWLRQHU·V� $SSURDFK. 9th edn. New York: McGraw-Hill 

Education. doi: 10.1049/ic:20040411. 

Snyder, C. (2003) Paper Prototyping. Elsevier. 

Sommerville, I. (2016) Software Engineering. 10th edn. Pearson. 

  



313 

 

TENTANG PENULIS 

  

Angga Aditya Permana, M.Kom., MM 

Dosen Program Studi Informatika 

Fakultas Teknik dan Informatika  

Universitas Multimedia Nusantara 

Angga Aditya Permana (lahir pada Desember 

1989 di Jakarta) seorang dosen full time di 

bidang Computer Science pada Universitas 

Multimedia Nusantara sejak tahun 2021, fokus 

penelitian pada kriptografi, steganografi serta keamanan computer, 

namun pada tahun 2021 sedang mendalami topik bioinformatika 

dan network science. Angga juga memiliki hobi yaitu touring dan 

juga bermain bulutangkis, saat ini sedang menjadi mahasiswa 

program doctoral pada IPB University. Memulai karir pertama kali 

sebagai Network Enginner tahun 2011 dan memulai profesinya 

sebagai dosen pada 2013 di kampus swasta yang ada di Jakarta, 

pernah juga mengajar di kampus negri yang berada di Jakarta dan 

Tangerang, juga pernah di undang menjadi dosen tamu untuk 

mengenalkan Bioinformatika di kampus negeri di Jakarta.  

Terimakasih. 

 

David Agustriawan, S.Kom., M.Sc., Ph.D. 

Dosen Program Studi Informatika  

Fakultas Teknik dan Informatika  

Universitas Multimedia Nusantara 

David Agustriawan adalah dosen tetap pada 

Program Studi Informatika, Universitas 

Multimedia Nusantara sejak tanggal 1 

Agustus 2023, sebelumnya menjadi dosen 

prodi Bioinformatika dan sekaligus bertugas sebagai kepala prodi 

sejak tahun 2017 sampai tahun 2023 pada Indonesia International 

Institute for Life Sciences (i3L), dan sebelumnya juga pernah bekerja 

sebagai dosen tetap di prodi Teknik Informatika pada Universitas 

Amikom Yogyakarta pada tahun 2008 ² 2009. Selama menjadi dosen 

pada Prodi Informatika dan Bioinformatika David lebih banyak 



314 

 

fokus pada mata kuliah pemrograman dan database dengan riset 

yang berkaitan dengan data analisis pada dunia kesehatan. David 

menyelesaikan pendidikan S1 pada Jurusan Teknik Informatika 

Universitas Amikom Yogyakarta Indonesia dan melanjutkan S2 dan 

S3 pada Jurusan Bioinformatics and Medical Engineering di Asia 

University Taiwan, fokus penelitian saat ini yaitu pada topik-topik 

berikut: bioinformatika, medical informatics, cancer epigenetics, 

deep learning pada data ²omics dan memiliki antusias yang tinggi 

untuk mempelajari topik-topik baru di dunia IT dan Bioinformatika 

seperti Big data, AWS, software development dan lain sebagainya. 

 

Monika Evelin Johan, S.Kom., M.M.S.M. 

Dosen Program Studi Sistem Informasi  

Fakultas Teknik dan Informatika, 

Universitas Multimedia Nusantara 

Penulis menempuh pendidikan S1 jurusan 

Sistem Informasi di Universitas Multimedia 

Nusantara, dan menyelesaikan S2 jurusan 

Magister Manajemen Sistem Informasi di 

Universitas Bina Nusantara. Setelah sempat 

bekerja di industri sebagai quality assurance engineer, penulis 

mengubah haluan kariernya sebagai dosen di Universitas 

Multimedia Nusantara jurusan Sistem Informasi. Bidang ajar yang 

ditekuni antara lain Data Modelling, Deep Learning, Web Design 

and Development, dan Mobile Application Development. Penulis 

dapat dihubungi melalui e-mail di monika.evelin@umn.ac.id.  

 

Melissa Indah Fianty, S.Kom., MMSI 

Dosen Program Studi Sistem Informasi 
Fakultas Teknik dan Informatika 
Universitas Multimedia Nusantara 
 
Penulis adalah dosen tetap pada Program 

Studi Sistem Informasi Fakultas Teknik dan 

Informatika, Universitas Multimedia 

Nusantara. Menyelesaikan pendidikan S1 



315 

 

pada Teknik Informatika dan melanjutkan S2 pada Manajemen 

Sistem Informasi di Bina Nusantara University. 

 

Samuel Ady Sanjaya S.T., M.T. 

Dosen Program Studi Sistem Informasi 
Fakultas Teknik dan Informatika 
Universitas Multimedia Nusantara 
 
Penulis lahir di Purworejo pada tanggal 5 

April 1994. Penulis adalah dosen tetap pada 

Program Studi Sistem Informasi Fakultas 

Teknik dan Informatika, Universitas 

Multimedia Nusantara. Menyelesaikan S1 

pada jurusan Teknik Informatika dan melanjutkan S2 pada jurusan 

Informatika. 

 

Rudi Sutomo, S.Kom., M.Si., M.Kom. 

Dosen Program Studi Sistem Informasi  

Fakultas Teknik dan Informatika  

Universitas Multimedia Nusantara 

Rudi Sutomo memulai karirnya di bidang IT 

sebagai IT Lecturer di tahun 2002 dan 

mendalami perkembangan Software 

Engineering di Kampus dan IT Development di bidang Hospitality 

(Perhotelan), terlibat dalam beberapa Project Pembangunan 

Aplikasi untuk menunjang kemajuan dan kelancaran sistem IT di 

Hotel Novotel di Kota Palembang sebagai Asisten IT Manager. Aktif 

dan giat sebagai Web Developer yang berpengalaman di 

pembangunan di bidang Aplikasi Perkantoran dan bidang 

Pengembangan Website terutama Project Web Desain dan Website 

Development dengan terlibat dalam beberapa pembangunan 

SURMHFW� DSOLNDVL� VHSHUWL� $SOLNDVL� 9LVXDO� %DVLF� ´:RUN�2UGHU�0XOWL�

8VHUµ� GLJXQDNDQ untuk seluruh Divisi dalam Hotel Novotel 

Palembang, Sistem Informasi Akademik (SIA) Kampus Tanri Abeng 

University dan Project berhubungan dengan PUSMENJAR (Pusat 

Asesmen dan Pembelajaran) Kemendikbud yaitu Project 



316 

 

PUSPENDIK AKSI dan beberapa Project Minor lainnya.Beliau juga 

aktif berpatisipasi dalam workshop mengenai Pembuatan website 

baik di sekolah maupun di masyarakat dan beberapa kali dipercaya 

VHEDJDL�1DUDVXPEHU� VDODK� VDWXQ\D�GL� ´3HODWLKDQ�3HQJHQDODQ�GDQ�

3HPEDQJXQDQ�:HEVLWHµ�GL�6HNRODK�60.1����-DNDUWa Tahun 2019. 

Pada Event Penghargaan Website Tingkat Nasional diberi 

kepercayaan sebagai Juri pada IWA (Indonesia Website Awards) 

Penilaian periode Tahun 2018 dan 2019. 

 

Wirawan Istiono, S.Kom., M.Kom. 

Dosen Program Studi Informatika  
Fakultas Teknik dan Informatika 
Universitas Multimedia Nusantara 
 
Penulis lahir di Jakarta tanggal 13 April 1983. 

Penulis adalah dosen pada Program Studi 

Informatika Fakultas Teknik dan Informatika, 

Universitas Multimedia Nusantara. 

Menyelesaikan pendidikan S1 pada Jurusan Teknik Informatika 

dan melanjutkan S2 pada bidang jurusan yang Teknik Informatika. 

Pada saat ini, penulis menekuni bidang Penelitian terkait komputer 

sains, sistem komputer dan teknologi informasi. 

 

Suwito Pomalingo, S.Kom., M.Kom 

Dosen Program Studi Informatika  
Fakultas Teknik dan Informatika 
Universitas Multimedia Nusantara 
 
Penulis adalah dosen tetap pada Program 

Studi Informatika Fakultas Teknik dan 

Informatika Universitas Multimedia 

Nusantara. Menyelesaikan pendidikan S1 pada Jurusan Teknik 

Informatika dan melanjutkan S2 pada Program Magister 

Informatika Universitas Islam Indonesia.  

Saat ini sementara menyelesaikan studi Doktoral dengan 

topik penelitian di bidang Security Science dengan pendekatan 

Deep Learning. Penulis menekuni bidang keilmuan meliputi Cyber 



317 

 

Security, Malware Analytics, Data Science, Machine Learning, dan 

Deep Learning, selain itu, penulis juga memiliki beberapa serifikasi 

internasional di bidang Cyber Security, Digital Forensics, Data 

Science dan Machine Learning. 

 

Jansen Wiratama, S.Kom., M.Kom. 

Dosen Program Studi Sistem Informasi 

Fakultas Teknik dan Informatika, 

Universitas Multimedia Nusantara 

Penulis lahir di Tangerang, tanggal 09 Januari 

1993. Sejak tahun 2018 Penulis berkarir 

sebagai Dosen pada bidang ilmu Sistem 

Informasi. Selain berprofesi sebagai Dosen. 

Penulis juga aktif sebagai IT Consultant. Penulis menyelesaikan 

pendidikan studi Strata-1 pada Jurusan Teknik Informatika tahun 

2015 di STMIK Dharma Putra, Tangerang dan  menyelesaikan studi 

Strata-2 pada Jurusan Magister Ilmu Komputer tahun 2017 di 

Universitas Budi Luhur, Jakarta. Dengan pengetahuan dan 

pengalaman dalam bidang Sistem Informasi, Penulis juga aktif 

dalam melakukan publikasi karya ilmiah berupa jurnal yang 

berkaitan dengan Perancangan Sistem Informasi dan Penerapan 

Sistem ERP. Penulis dapat dihubungi melalui email: 

jansen.wiratama@umn.ac.id. Hasil publikasi Penulis dapat dilihat 

melalui beberapa Portal Publikasi seperti Sinta ID: 6659377 dan 

Scopus ID: 58080730500. 

 

Dr. Erick Fernando, S.Kom., M.S.I. 

Dosen Program Studi Sistem Informasi  
Fakultas Teknik dan Informatika 
Universitas Multimedia Nusantara 
 
Penulis saat ini merupakan dosen tetap pada 

Program Studi Sistem Informasi Fakultas 

Teknik dan Informatika, Universitas 

Multimedia Nusantara. Menyelesaikan 

pendidikan S1 pada Jurusan Teknik Informatika dan  melanjutkan 



318 

 

S2 pada Jurusan Magister Sistem Informasi. Serta Menyelesaikan S3 

pada Doktor of Computer Science. Penulis menekuni bidang Basis 

data, Teknologi Blockchain, Adopsi Teknologi, Big Data, Sistem 

Informasi Geografis, Emmbeded System Dlll. 

 

Ahmad Faza, S.Kom., M.T.I. 

Dosen Program Studi Sistem Informasi 

Fakultas Teknik dan Informatika  

Universitas Multimedia Nusantara 

Penulis lahir pada 12 Januari 1995 di Bogor. 

Dengan latar belakang sebagai dosen tetap di 

Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Teknik 

dan Informatika, Universitas Multimedia 

Nusantara. Penulis telah menyelesaikan pendidikan tinggi tingkat 

S1 di Jurusan Sistem Informasi, Universitas Multimedia Nusantara, 

serta melanjutkan studi ke jenjang S2 di program Magister 

Teknologi Informasi, Universitas Indonesia. Komitmen Penulis 

terhadap bidang Sistem Informasi tercermin dalam minat 

penelitiannya pada IT Governance. Keahliannya didukung oleh 

sertifikasi pada ITIL V3, yang memberikan landasan kuat dalam 

mengelola dan mengatur teknologi informasi dengan efektif. 

Penulis memiliki aspirasi untuk berperan aktif dalam 

mengembangkan penelitian di bidang sistem informasi di masa 

depan. 

 

Alexander Waworuntu, S.Kom., M.T.I. 

Dosen Program Studi Informatika 

Fakultas Teknik dan Informatika 

Universitas Multimedia Nusantara 

Penulis lahir di Surabaya pada tanggal 9 Juni. 

Penulis adalah dosen pada Program Studi 

Informatika, Fakultas Teknik dan Informatika, 

Universitas Multimedia Nusantara. 

Menyelesaikan pendidikan S1 pada jurusan 

Teknik Informatika pada tahun 2006 di Universitas Bina Nusantara. 

Selanjutnya penulis menyelesaikan pendidikan S2 pada program 



319 

 

studi Magister Teknologi Informasi di Universitas Indonesia pada 

tahun 2012. 


