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ME -0 I E

Pendekatan Pengembangan Perangkat Lunak adalah serangkaian metodologi,
teknik, dan praklik yang digunakan oleh tim pengembang perangkat lunak untuk merancang,
mengembangkan, dan memelihara perangkat lunak dengan efisien dan efektif. Pendekatan ini
bertujuan untuk menghasilkan perangkat lunak yang berkualitas, sesuai dengan kebutuhan
pengguna, dan dapat disesuaikan dengan perubahan kebutuhan bisnis dan teknologi.

Beberapa pendekatan yang umum digunakan dalam pengembangan perangkat lunak
meliputi Waterfall yaitu Pendekatan waterfall adalah pendekatan linier yang terdin dari
serangkaian tahapan, mulai dari analisis kebutuhan hingga pengujian dan pemeliharaan. Setiap
tahapannya dilakukan secara berurutan dan tidak ada tahapan mundur.

Agile yaitu Pendekatan agile merupakan pendekatan iteratif dan inkremental yang
fokus pada kolaborasi tim, responsif terhadap perubahan, dan pengiriman iterasi perangkat
lunak yang berkualitas dalam wakiu singkat. Metodologi Scrum dan Kanban adalah contoh
pendekatan agile yang populer. _

Modet-Driven Development (MDD) yaitu Pendekatan MDD menempatkan model
sebagai elemen sentral dalam pengembangan perangkat lunak. Model digunakan untuk
menggambarkan struktur, perilaku, dan interaksi antara komponen sistem, yang kemudian
digunakan untuk menghasilkan kode sumber dan artefak lainnya. Prototyping yaitu Pandekatan
prototyping melibatkan pembuatan model atau prototipe cepat darl sistem yang akan
dikembangkan. Prototipe ini digunakan untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna dan
stakeholders sebelum mengembangkan versi final perangkat lunak.

DevOps yaitu Pendekatan DevOps menggabungkan pengembangan perangkat
lunak (Dev) dengan operasi (Ops) dengan fujuan meningkatkan kolabiorasi antara tim
pengembangan dan tim operasi, serta mempercepat siklus pengembangan dan pengiriman
perangkat lunak.

Sefiap pendekatan memiliki kelebihan, tantangan, dan konteks penggunaan yang
berbeda. Pemilihan pendekatan yang tepat tergantung pada kebutuhan proyek, karakteristik tim
pengembangan, dan lingkungan kera. Dengan memahami berbagai pendekatan pengembangan
perangkat lunak, tim pengembangan dapat membuat keputusan yang tepat untuk mencapei
tujuan pengembangan perangkat lunak secara efekiif.
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KATA PENGANTAR

Pengembangan perangkat lunak menjadi semakin penting di
era di mana teknologi digital telah menyatu dalam hampir setiap
aspek kehidupan kita. Dari aplikasi bisnis hingga perangkat lunak
rumah tangga, perangkat lunak memainkan peran krusial dalam
memfasilitasi berbagai aktivitas manusia. Namun, pengembangan
perangkat lunak bukanlah tugas yang mudah. Proyek-proyek
pengembangan sering kali kompleks, memerlukan koordinasi yang
baik antara tim pengembangan, dan menghadapi tantangan dalam
hal memenuhi kebutuhan pengguna yang terus berkembang.

Dalam menghadapi kompleksitas ini, pendekatan
pengembangan perangkat lunak menjadi kunci untuk memastikan
kesuksesan proyek. Pendekatan tersebut bukan hanya tentang
memilih metodologi atau teknik tertentu, tetapi juga tentang
memahami konteks proyek, karakteristik tim, dan kebutuhan
pengguna. Dengan menerapkan pendekatan yang sesuai, tim
pengembangan dapat meningkatkan produktivitas, kualitas, dan
kepuasan pengguna.

Dalam kata pengantar ini, kami akan menjelajahi berbagai
pendekatan pengembangan perangkat lunak yang digunakan oleh
organisasi dan tim pengembangan di seluruh dunia. Dari
pendekatan tradisional seperti waterfall hingga pendekatan
modern seperti agile dan DevOps, kami akan menyajikan tinjauan
yang komprehensif tentang berbagai pendekatan yang tersedia dan
bagaimana mereka dapat membantu mengatasi tantangan dalam
pengembangan perangkat lunak.
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Kami berharap kata pengantar ini akan memberikan
pemahaman yang lebih baik tentang pentingnya memilih
pendekatan pengembangan perangkat lunak yang sesuai dan
bagaimana pendekatan tersebut dapat membantu dalam mencapai
tujuan pengembangan perangkat lunak yang sukses. Semoga
pembaca dapat mengambil wawasan berharga dari pembahasan ini
dan menerapkannya dalam praktik pengembangan perangkat
lunak mereka.

Tangerang Selatan, 19 Maret 2024

Penulis
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BAB METODE

PENGEMBANGAN
SISTEM AGILE

A. Pengertian Metode Pengembangan Sistem Agile

Metode pengembangan perangkat lunak Agile
merupakan salah satu metode yang paling populer saat ini.
Metode ini didasarkan pada prinsip-prinsip iteratif dan
incremental, yang berarti bahwa pengembangan perangkat
lunak dilakukan secara bertahap dan berulang-ulang. Untuk
mengatasi beberapa kelemahan dari metode pengembangan
perangkat lunak tradisional, yang disebut dengan metode
Waterfall.

Metode Waterfall adalah metode yang linear, artinya
pengembangan perangkat lunak dilakukan secara berurutan
dari tahap analisis, desain, implementasi, pengujian, hingga rilis.
Kelemahan metode waterfall antara lain :

1. Kesulitan dalam menyesuaikan perubahan kebutuhan
2. Risiko kegagalan proyek yang tinggi
3. Waktu pengembangan yang lama

Metode Agile dikembangkan untuk mengatasi
kelemahan-kelemahan tersebut. Metode ini menekankan pada
komunikasi dan kolaborasi yang intens antara tim pengembang
dan klien, serta pada kemampuan untuk menyesuaikan
perubahan kebutuhan secara cepat.

Metode Agile pertama kali dikembangkan pada tahun
1990-an oleh sekelompok pengembang perangkat lunak yang
bekerja di perusahaan-perusahaan kecil. Metode ini kemudian
mulai populer pada tahun 2000-an, seiring dengan
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BAB SDLC (SYSTEM

DEVELOPMENT LIFE
CYCLE)

A. Pengertian Siklus Hidup Pengembangan Sistem (SDLC)
Siklus Hidup Pengembangan Sistem (SDLC) adalah
sebuah metodologi yang digunakan dalam pengembangan
perangkat lunak untuk memastikan bahwa proyek tersebut
berjalan dengan baik, sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan
dalam batas waktu dan anggaran yang telah ditentukan. SDLC
terdiri dari serangkaian tahapan yang terorganisir dengan baik,
dimulai dari perencanaan hingga implementasi dan
pemeliharaan sistem. Dalam makalah ini, kita akan membahas
secara detail mengenai SDLC, tahapan-tahapan yang terlibat di
dalamnya, serta manfaat yang diperoleh dari penerapan SDLC
dalam pengembangan sistem.
Tahapan dalam Siklus Hidup Pengembangan Sistem
(SDLCQ)
1. Perencanaan
Tahap perencanaan merupakan awal dari SDLC di
mana tim proyek mengidentifikasi tujuan, ruang lingkup,
sumber daya yang diperlukan, dan kendala yang mungkin
muncul selama pengembangan sistem. Pada tahap ini,
perencanaan proyek, analisis risiko, dan penjadwalan
dilakukan.

2. Analisis
Pada tahap analisis, tim proyek bekerja sama dengan
pemangku kepentingan untuk mengumpulkan kebutuhan
sistem secara rinci. Ini melibatkan identifikasi kebutuhan
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BAB
RAPID APPLICATION

DEVELOPMENT (RAD)

Semakin pesatnya perkembangan teknologi informasi
menyebabkan banyaknya dibutuhkan banyak sistem informasi
yang perlu dibangun. Untuk membangun sebuah sistem informasi
para pengembang sistem informasi membutuhkan suatu metode
pengembangan sistem yang mampu membentuk suatu kerangka
kerja untuk perencanaan dan pengendalian pembuatan sistem
informasi, yaitu proses pengembangan perangkat lunak. (Systems
Development Life Cycle) merupakan siklus hidup pengembangan
system. Dalam rekayasa system dan rekayasa perangkat lunak,
SDLC berupa suatu proses pembuatan dan pengubahan sistem
serta model dan metodologi yang digunakan untuk
mengembangkan sistem-sistem tersebut. System Development Lyfe
Cycle (SDLC) adalah keseluruhan proses dalam membangun sistem
melalui beberapa langkah. Ada beberapa model SDLC. Model yang
cukup populer dan banyak digunakan adalah waterfall. Beberapa
model lain SDLC misalnya fountain, spiral, rapid, prototyping,
incremental, build & fix, dan synchronize & stabilize. Dari beberapa
model tersebut tidak ada yang paling bagus. Semua memiliki
kekurangan dan kelebihan. Tergantung suatu kelompok
pengembang perangkat lunak menggunakan metode apa yang
paling cocok dengan kondisi lingkungan pengembangan perangkat
lunak tersebut.
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BAB
PROTOTYPE

Proses pengembangan perangkat lunak (Software
development process) adalah suatu struktur yang diterapkan pada
pengembangan suatu produk perangkat lunak yang bertujuan
untuk mengembangkan sistem dan memberikan panduan yang
bertujuan untuk menyukseskan proyek pengembangan sistem
melalui tahap demi tahap. Proses ini mencakup aktivitas
penerjemahan kebutuhan pemakai menjadi kebutuhan perangkat
lunak, transformasi kebutuhan perangkat lunak menjadi desain,
penerapan desain menjadi kode program, uji coba kode program,
dan instalasi serta pemeriksaan kebenararan perangkat lunak untuk
operasional. Di dalam pengembangan perangkat lunak terdapat
model-model yang dapat digunakan para pengembangan untuk
mengembangkan aplikasi mereka. Model-model ini memiliki
kelebihan dan kekurangannya masing-masing. Ada model yang
dapat diterapakan untuk semua aplikasi ada juga yang tidak, ada
model yang pengerjaannya cepat ada juga model yang
pengerjaannya lambat. Metode ini mempunyai beberapa model
pengembangan, yang paling populer diantaranya adalah metode
waterfall, prototype, spiral, rad, scrum dan agile.

Perangkat lunak merupakan istilah dalam ilmu komputer.
Perangkat lunak merupakan serangkaian aktivitas yang dilakukan
untuk merancang, membuat, mengaplikasikan, dan mendukung
atau meningkatkan fungsi perangkat lunak. Komponen komputer
terdiri dari dua jenis, yaitu perangkat keras dan perangkat lunak.
Perangkat keras merupakan komponen fisik, sedangkan perangkat
lunak berupa material tidak kasat mata. Saat mengoperasikan
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BAB

METODE PENGEMBANGAN
PERANGKAT LUNAK
SCRUM

Metode Scrum merupakan sebuah metodologi yang
termasuk kedalam agile software development. Scrum dinilai bisa
menghasilkan kualitas perangkat lunak yang baik sesuai dengan
keinginan dan mampu untuk bisa mengadopsi setiap perubahan-
perubahan yang ditemui. Perubahan requirements menjadi suatu
hal yang tidak pasti didalam tahap pengembangan perangkat
lunak. Scrum metode yang memungkinkan terjadinya perubahan
requirements pada saat pengembangan perangkat lunak. Scrum
mempunyai tahapan-tahapan yang terstruktur dan bersifat
perulangan, sehingga dalam produk increment pertama belum
cukup memenuhi kebutuhan pengguna, maka pada increment
selanjutnya bisa dikembangkan sistem yang sesuai dengan
evaluasi-evaluasi dari penggunanya. Smartphone sudah bukan
sesuatu yang asing lagi bagi kita, hal ini didukung oleh pasar global
yang mampu menyuplai sampai ke seluruh pelosok negeri.

Scrum dikembangkan oleh Jeff Sutherland pada tahun 1993
untuk menciptakan metod e pengembangan yang mengikuti
prinsip-prinsip metode Aglie. Scrum merupakan satu metode agile
paling popular. Metode ini merupakan metode adaptif, cepat,
fleksibel, dan efektif serta dapat memberikan hasil yang signifikan
dengan cepat. Scrum adalah sebuah kerangka kerja untuk
pengembangan tambahan yang menggunakan satu atau lebih tim
cross fungsional. Scrum menggunakan iterasi tetap yang disebut
sprint, yang berlangsung selama satu hingga empat minggu. Tim
scrum berusaha untuk menghasilkan peningkatan yang telah diuji
disetiap iterasi.
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Metode Pengembangan Sistem Incremental

Pengembangan sistem secara incremental adalah
pendekatan yang dilakukan dengan membagi proses
pengembangan perangkat lunak menjadi serangkaian tahapan
yang dapat diselesaikan secara bertahap. Metode ini didasarkan
pada ide bahwa tidak semua kebutuhan atau fitur sistem harus
dikembangkan secara simultan, tetapi dapat dibangun secara
bertahap dalam beberapa iterasi. Berikut adalah tahapan-
tahapan umum dalam metode pengembangan sistem
incremental:

1. Pengenalan:
a. Tim pengembangan dan pemangku kepentingan
mendefinisikan visi umum proyek dan kebutuhan dasar.
b. Tujuan utama dan cakupan proyek ditetapkan.
c. Penetapan iterasi awal dan fitur dasar yang akan
dikembangkan dalam iterasi tersebut.

2. Perencanaan Iterasi:
a. Identifikasi dan prioritisasi fitur atau fungsionalitas yang
akan dikembangkan dalam iterasi tersebut.
b. Penetapan tujuan spesifik dan batas waktu untuk setiap
iterasi.
c. Penugasan tugas kepada anggota tim untuk setiap fitur
yang akan dikembangkan.
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A. Lean Software Development

Lean Software Development adalah pendekatan dalam
pengembangan perangkat lunak yang terinspirasi oleh konsep
Lean Manufacturing, yang pertama kali diperkenalkan oleh
Toyota Production System. Pendekatan ini bertujuan untuk
mengidentifikasi dan menghilangkan pemborosan (waste)
dalam proses pengembangan perangkat lunak, sehingga
meningkatkan efisiensi, kualitas, dan nilai produk akhir.

Tahapan Lean Software Development mirip dengan
metodologi Agile dan terdiri dari beberapa prinsip utama yang
harus diterapkan dalam pengembangan perangkat lunak.
Berikut adalah tahapan umum dalam Lean Software
Development:

Identifikasi Nilai (Value Identification): Tahapan pertama
adalah mengidentifikasi nilai (value) yang diinginkan oleh
pengguna atau pemangku kepentingan. Ini melibatkan
pemahaman mendalam tentang kebutuhan pengguna dan
tujuan bisnis yang ingin dicapai dengan pengembangan produk.
1. Pemetaan Aliran Nilai (Value Stream Mapping): Setelah nilai

diidentifikasi, langkah berikutnya adalah memetakan aliran
nilai (value stream) dari awal hingga akhir proses
pengembangan perangkat lunak. Ini membantu dalam
mengidentifikasi pemborosan dan potensi penyempurnaan
dalam proses.
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A. Devops

DevOps merupakan pendekatan yang menggabungkan
pengembangan perangkat Ilunak (Development) dengan
operasi Tl (Operations) untuk meningkatkan kolaborasi,
komunikasi, dan pengiriman perangkat lunak secara cepat,
stabil, dan berkelanjutan. DevOps bertujuan untuk mengatasi
kesenjangan yang terjadi antara tim pengembangan dan tim
operasi dengan mempercepat siklus pengembangan,
meningkatkan kualitas perangkat lunak, dan mengurangi
risiko kesalahan dalam implementasi.

Pengenalan Metode DevOps:

Sebelum adopsi DevOps, organisasi sering mengalami
tantangan dalam kolaborasi antara tim pengembangan
(developers) dan tim operasi (operations). Pengembangan dan
pengiriman perangkat lunak seringkali terjadi dalam silo
terpisah, menyebabkan keterlambatan dalam rilis produk,
masalah integrasi, dan resiko implementasi yang tinggi.
DevOps muncul sebagai solusi untuk mengatasi tantangan ini
dengan mengubah budaya, proses, dan alat yang digunakan
dalam pengembangan perangkat lunak.

Tahapan Metode Pengembangan Sistem DevOps:

1. Perencanaan (Planning): Tahap perencanaan melibatkan
penentuan tujuan proyek, prioritas, dan jadwal rilis. Tim
pengembangan dan tim operasi bekerja bersama-sama
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A. Continuous Integration / Continuous Deployment (CI/CD)

Continuous  Integration  (CI)  adalah  praktik
pengembangan perangkat lunak di mana anggota tim
pengembangan secara terus-menerus menggabungkan kode
yang baru ditulis ke dalam repositori bersama atau repositori
utama. Setiap kali ada perubahan kode, sistem otomatis akan
melakukan proses build, pengujian, dan integrasi. Tujuan utama
CI adalah untuk mengidentifikasi dan memperbaiki masalah
secepat mungkin dengan cara mengotomatiskan pengujian dan
integrasi, sehingga memastikan bahwa perangkat lunak tetap
dapat dijalankan secara stabil dan fungsional.

Tahapan Continuous Integration (CI):

1. Pengembangan Kode: Pengembang menulis kode baru dan
mengunggahnya ke sistem kontrol versi (version control
system) seperti Git.

2. Integrasi Kode: Setiap kali kode baru diunggah, sistem CI
akan secara otomatis mengambil kode tersebut dari
repository bersama dan mengintegrasikannya dengan kode
yang sudah ada.

3. Build dan Pengujian Otomatis: Setelah integrasi kode, sistem
CI akan melakukan proses build otomatis untuk
menghasilkan paket perangkat lunak yang dapat dijalankan.
Selanjutnya, akan dilakukan pengujian otomatis untuk
memastikan bahwa perubahan yang baru tidak merusak
fungsionalitas yang sudah ada.
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Microservices Architecture

Dalam era teknologi informasi yang terus berkembang
pesat, kebutuhan akan aplikasi yang skalabel, fleksibel, dan
mudah di-maintain semakin mendesak. Microservices
Architecture adalah salah satu pendekatan yang populer dalam
pengembangan perangkat lunak untuk memenuhi kebutuhan
tersebut. Dibandingkan dengan pendekatan monolitik
tradisional, arsitektur mikrojasa menawarkan sejumlah
keuntungan, termasuk kemudahan dalam pengembangan,
peningkatan skalabilitas, dan kemampuan untuk mempercepat
waktu rilis produk. Pendahuluan ini akan membahas secara
singkat apa itu Microservices Architecture dan mengapa
menjadi pilihan yang menarik dalam pengembangan perangkat
lunak modern.

Microservices Architecture adalah suatu pendekatan
dalam pengembangan perangkat lunak di mana aplikasi
dibangun sebagai serangkaian layanan kecil yang independen,
fungsional, dan mandiri. Setiap layanan, yang disebut sebagai
"microservice", bertanggung jawab atas satu atau beberapa fitur
dari aplikasi secara terisolasi. Mikrojasa berkomunikasi melalui
protokol yang ringan seperti HTTP atau protokol pesan, dan
setiap layanan dapat dikembangkan, dideploy, dan di-maintain
secara terpisah.
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A. Network Development Life Cycle (NDLC)

Dalam dunia teknologi informasi, pengembangan
jaringan merupakan proses yang sangat penting untuk
memastikan ketersediaan, keamanan, dan kinerja optimal dari
infrastruktur jaringan sebuah organisasi. Metode Network
Development Life Cycle (NDLC) adalah kerangka kerja yang
digunakan untuk merencanakan, mengimplementasikan, dan
mengelola pengembangan jaringan secara efektif. Pengenalan
dan pendahuluan NDLC memberikan pemahaman mendalam
tentang bagaimana proses ini berlangsung dan mengapa penting
dalam konteks manajemen jaringan.

Dalam lingkup teknologi informasi, jaringan adalah
fondasi dari infrastruktur yang mendukung berbagai aplikasi
dan layanan yang digunakan oleh organisasi. Dari sisi
penggunaan, jaringan memungkinkan akses ke sumber daya,
berbagi informasi, dan mendukung komunikasi internal dan
eksternal. Oleh karena itu, pengembangan jaringan yang efektif
sangat penting untuk menjaga kelancaran operasional
organisasi, produktivitas, dan keamanan data.

Metode NDLC adalah pendekatan berstruktur untuk
pengembangan jaringan yang melibatkan serangkaian langkah-
langkah yang terorganisir, mulai dari perencanaan hingga
pemeliharaan. Pendekatan ini mencakup proses secara
menyeluruh, termasuk analisis kebutuhan, desain jaringan,
implementasi, pengujian, serta pemeliharaan dan pemantauan
berkelanjutan.
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Model-Driven Development (MDD)

Model-Driven Development (MDD) adalah pendekatan
dalam pengembangan perangkat lunak yang berfokus pada
penggunaan model sebagai aspek sentral dari proses
pengembangan. Dalam MDD, model digunakan untuk
merepresentasikan perspektif yang berbeda dari perangkat
lunak yang akan dikembangkan, termasuk struktur,
fungsionalitas, dan aspek lainnya. Pendekatan ini bertujuan
untuk meningkatkan produktivitas, kualitas, dan kesesuaian
perangkat lunak dengan kebutuhan bisnis.

Pengembangan perangkat lunak adalah proses kompleks
yang melibatkan berbagai tahapan, mulai dari perencanaan
hingga implementasi dan pemeliharaan. Dalam praktiknya,
pengembangan perangkat lunak seringkali melibatkan
penulisan kode secara langsung oleh pengembang, yang
memerlukan pemahaman yang mendalam tentang bahasa
pemrograman dan teknologi yang digunakan.

Model-Driven Development (MDD) muncul sebagai
respons terhadap tantangan dan kompleksitas yang terlibat
dalam pengembangan perangkat lunak tradisional. Dengan
MDD, perangkat lunak direpresentasikan dalam bentuk model
yang dapat lebih mudah dipahami oleh berbagai pemangku
kepentingan, termasuk pengembang, manajer proyek, dan
pemilik bisnis. Model tersebut kemudian digunakan untuk
menghasilkan kode perangkat lunak secara otomatis atau semi-
otomatis.
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Model-Driven Development (MDD)

Pengembangan  Berbasis  Model  (Model-Driven
Development atau MDD) adalah pendekatan pengembangan
perangkat lunak yang berfokus pada penggunaan model sebagai
elemen sentral dalam siklus hidup pengembangan perangkat
lunak. Pendekatan ini memungkinkan pengembang untuk
membuat model representasi sistem yang akan dikembangkan,
dan kemudian menggunakan model-model ini sebagai dasar
untuk menghasilkan kode, dokumentasi, dan artefak lainnya.
Sejarah MDD bisa ditelusuri ke beberapa dasawarsa yang lalu,
meskipun konsep ini telah berkembang dan berubah seiring
waktu. Beberapa titik penting dalam sejarah MDD meliputi:

Awal Perkembangan: Walaupun ide dasar MDD telah ada
sejak beberapa dekade yang Ilalu, istilah "Model-Driven
Development" mulai populer pada tahun 1990-an. Pada
awalnya, teknik ini fokus pada penggunaan model untuk
menghasilkan kode. OMG dan UML: Pada pertengahan tahun
1990-an, Object Management Group (OMG) memperkenalkan
Unified Modeling Language (UML) sebagai standar untuk
membuat model perangkat lunak. UML memungkinkan
pengembang untuk menggambarkan berbagai aspek sistem
perangkat lunak dalam model grafis yang terstandarisasi.

Perkembangan Alat MDD: Seiring dengan adopsi UML,
muncul berbagai alat dan platform yang mendukung
pengembangan berbasis model. Ini termasuk perangkat lunak
seperti Rational Rose, MagicDraw, Enterprise Architect, dan
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