


 
 

Rekayasa Perangkat Lunak 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Satriawaty Mallu, Jeprianto, Satya A Hendrawan, Rifka 
Widyastuti, Diky Wardhani, Sitti Arni, Suyono, M Rhifky 
Wayahdi, Kurnia Yahya, Dita Nurmadewi, Mardiyanto, 

Samsul Arifin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

PT. MIFANDI MANDIRI DIGITAL 



 
 

Rekayasa Perangkat Lunak 
 
Satriawaty Mallu, Jeprianto, Satya A Hendrawan, Rifka 
Widyastuti, Diky Wardhani, Sitti Arni, Suyono, M Rhifky 
Wayahdi, Kurnia Yahya, Dita Nurmadewi, Mardiyanto, 
Samsul Arifin 
 
 
 
ISBN: 978-623-88562-6-8 
 
Editor  : Sarwandi, M.Pd.T 

Layout  : Miftahul Jannah 

Desain sampul : Rifki Ramadhan 

 
Penerbit 
PT. Mifandi Mandiri Digital 
 
Redaksi 
Komplek Senda Residence Jl. Payanibung Ujung D 
Dalu Sepuluh-B Tanjung Morawa Kab. Deli Serdang 
Sumatera Utara 
 
Distributor Tunggal 
PT. Mifandi Mandiri Digital 
Komplek Senda Residence Jl. Payanibung Ujung D Dalu 
Sepuluh-B Tanjung Morawa Kab. Deli Serdang Sumatera 
Utara 
 
Cetakan Pertama, Juli 2023 
 
Hak Cipta © 2023 by PT. Mifandi Mandiri Digital 
 
Hak cipta Dilindungi Undang-Undang 
Dilarang memperbanyak karya tulis ini dalam bentuk dan 
dengan cara apapun tanpa ijin tertulis dari penerbit 



 

 

i 
 

Kata Pengantar 

 
Buku ini menghadirkan pandangan komprehensif tentang 
dunia yang terus berkembang dengan cepat, yaitu rekayasa 
perangkat lunak. Dalam era di mana teknologi informasi 
menjadi tulang punggung masyarakat modern, perangkat 
lunak telah menjadi pilar utama dalam membentuk dan 
memajukan berbagai aspek kehidupan kita. Buku ini 
merupakan upaya kami untuk memahami, menganalisis, 
dan menguraikan beragam konsep, prinsip, dan teknik yang 
melandasi disiplin rekayasa perangkat lunak. 
Dalam perjalanan menggali lebih dalam, pembaca akan 
dibawa untuk menjelajahi fondasi-fondasi teoretis rekayasa 
perangkat lunak, metodologi pengembangan yang efektif, 
serta tantangan dan peluang yang melekat dalam proses 
menciptakan perangkat lunak berkualitas tinggi. Kami 
berharap bahwa buku ini akan memberikan wawasan yang 
berharga kepada para praktisi, mahasiswa, dan siapa pun 
yang tertarik dalam dunia yang dinamis dan penuh inovasi 
ini. 
Buku ini tidak mungkin terwujud tanpa kerjasama dan 
dedikasi banyak individu yang telah berkontribusi dalam 
bentuk penelitian, pengalaman, dan waktunya. Kami ingin 
mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah 
berperan dalam perjalanan pembuatan buku ini. Akhir kata, 
semoga buku ini memberikan manfaat yang bermanfaat dan 
mampu menginspirasi pembaca untuk terus 
mengembangkan kemampuan dan pengetahuan dalam 
rekayasa perangkat lunak. Kritik dan saran yang 
membangun selalu kami nantikan demi kesempurnaan isi 
buku ini di masa mendatang. 
 

Medan,     Juli 2023 
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BAB 1 PENGENALAN PERANGKAT LUNAK 
 

 

 

Pendahuluan 

Perangkat lunak mengacu pada sekumpulan kode 

atau instruksi yang menginstruksikan komputer untuk 

melakukan tugas tertentu. Ada berbagai jenis perangkat 

lunak, termasuk perangkat lunak sistem, perangkat lunak 

aplikasi, dan perangkat lunak pemrograman. Perangkat 

lunak sistem mengelola sumber daya perangkat keras 

komputer dan menawarkan antarmuka pengguna kepada 

pengguna, seperti Windows dan macOS. Perangkat lunak 

aplikasi, di sisi lain, terdiri dari program tujuan khusus 

seperti Adobe Photoshop, Google Chrome, dan Microsoft 

Word yang dapat digunakan pengguna untuk 

menyelesaikan tugas tertentu. Perangkat lunak 

pemrograman seperti kompiler dan editor teks digunakan 

oleh pengembang perangkat lunak untuk menulis, 

mengedit, dan memodifikasi kode. 

Industri perangkat lunak dikenal karena sifatnya 

yang selalu berubah. Saat kemajuan teknologi baru muncul, 

pengembang perangkat lunak harus menyesuaikan dan 

menghasilkan program baru yang memanfaatkan inovasi 

ini. Akibatnya, perangkat lunak yang kami gunakan saat ini 

mungkin tampak sangat berbeda dari yang akan kami 

gunakan di tahun-tahun mendatang. Selain itu, penerapan 

perangkat lunak sumber terbuka telah memungkinkan 

metode pembuatan perangkat lunak kolektif dan berpusat 

pada komunitas, di mana pengembang dari seluruh dunia 

dapat bekerja sama untuk mengembangkan dan 
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BAB 2 PENGENALAN REKAYASA 
PERANGKAT LUNAK 

 

 

 

Pendahuluan 

Pengenalan Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) adalah 

suatu hal penting untuk mengembangkan sistem perangkat 

lunak. RPLmelibatkan penggunaan prinsip-prinsip teknik 

dan metode yang sistematis untuk merancang, 

mengembangkan, meguji, dan memelihara perangkat lunak 

yang berkualitas tinggi. 

RPL berkaitan erat dengan siklus hidup perangkat 

lunak, yang mencakup tahapan-tahapan seperti analisis 

kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian, 

dan pemeliharaan. Tujuan utama dari RPL adalah untuk 

menghasilkan perangkat lunak yang dapat memenuhi 

kebutuhan penggun, berfungsi dengan baik, mudah 

dioperasikan dan dapat diandalkan. 

 

Konsep Penting dalam RPL 

Berikut ini adalah beberapa konsep penting dalam 

RPL: 

1. Analisis Kebutuhan 

Tahap ini melibatkan pemahaman mendalam 

tentang kebutuhan pengguna dan persyaratan 

sistem. Hal ini melibatkan identifikassi tujuan utama 

perangkat lunak, pemodelan alur kerja sistem, dan 

mengumpulkan informasai yang diperlukan untuk 

pengembangan. 
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BAB 3 PROSES PERANGKAT LUNAK 
 

 

 

Pendahuluan 

Proses perangkat lunak bukan resep yang kaku 

bagaimana pengembangan perangkat lunak. Selebihnya 

rekayasa perangkat lunak bicara tentang pendekatan secara 

adaptif yang mungkin orang dapat mengerjakan rangkaian 

task dan aksi. Rangkaian tersebut tercipta bertujuan untuk 

hasilkan perangkat lunak yang berkualitas dan bagus 

sehingga dapat berikan dukungan ke pengguna. 

Identifikasi menjadi pekerjaan kecil dari aktivitas 

kerangka kerja perangkat lunak dan setiap manajemen 

proyek melakukan identifikasi diawal pekerjaannya. Selain 

itu kerangka kerja umum yang terdiri lima aktivitas, yakni 

communication, planning, modeling, construct, dan 

deployment. 

Lima aktivitas kerangka kerja perangkat lunak 

disempurnakan oleh aktivitas yang memiliki peran sebagai 

penyangga yang diaplikasikan ke proyek perangkat lunak 

dan bantu tim untuk kendalikan perubahan, kualitas, risiko 

dan kemajuan. Kegiatan tim penyangga yakni telusuri dan 

pegang kendali proyek, manajemen risiko, jaminan kualitas 

perangkat lunak, ulasan, pengukuran dan sebagainya. 

 

Pengertian Proses Perangkat Lunak 

Secara terminologi, makna proses merupakan suatu 

kumpulan aksi, aktivitas dan tugas yang harus dikerjakan 

saat sebuah produk atau objek. Ketiga kata (aksi, aktivitas 
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BAB 4 PERENCANAAN PERANGKAT LUNAK 
 

 

 

Pendahuluan 

Perangkat lunak merupakan produk terpenting 

dalam era digital ini sehingga diperlukan proses yang 

matang untuk menyusun proyek perangkat lunak. Proses 

yang dimaksud adalah sekumpulan aktivitas yang akan 

dijalankan ketika suatu produk akan dibuat. Proses dalam 

pembuatan proyek perangkat lunak membutuhkan sebuah 

“peta” yang akan menuntun tim proyek perangkat lunak, 

hal ini pada intinya sangat berkaitan mengenai alur dan 

rencana kegiatan tim proyek.  

Perencanaan merupakan salah satu bagian awal 

dalam manajemen proyek. Dimana perencanaan berarti 

menjawab pertanyaan mengenai apa yang harus dilakukan, 

untuk siapa, untuk berapa banyak, bagaimana, kapan, dan 

lain-lain. Namun, sebelum itu perlu diketahui kegiatan 

bermulai dengan rencana proyek yang telah diestimasi. 

Estimasi ini bertujuan untuk menemukan resiko 

ketidakpastian. Estimasi ketidakpastian tersebut dapat 

meliputi kompleks atau kerumitan proyeek (project 

complexity), ukuran atau besaran proyek (project size), dan 

structural yang tidak pasti (structural uncertainty). 

 

Perencanaan Proyek 

Sebuah proyek yang akan dilaksanakan memiliki 

tujuan proyek yang sama yaitu ingin mencapai keinginan 

akhir proyek yang terikat waktu, namun keinginan yang 

dinginkan biasanya lebih spesifik dan terperinci yang dapat 
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BAB 5 ANALISIS KEBUTUHAN 
 

 

 

Pendahuluan 

Analisis kebutuhan adalah salah satu tahap penting 

dalam proses rekayasa perangkat lunak. Tahap ini 

bertujuan untuk memahami kebutuhan pengguna dan 

menentukan kebutuhan fungsional dan non-fungsional 

yang harus dipenuhi oleh perangkat lunak yang akan 

dikembangkan. Pada tahap analisis kebutuhan, tim 

pengembang perangkat lunak akan berkomunikasi dengan 

pengguna dan pemangku kepentingan lainnya untuk 

memahami kebutuhan mereka. Tim pengembang akan 

mencatat semua kebutuhan dan memvalidasi kebutuhan 

tersebut dengan pengguna dan pemangku kepentingan 

lainnya. 

Analisis kebutuhan merupakan tahap penting dalam 

proses rekayasa perangkat lunak karena menentukan arah 

dan lingkup pengembangan perangkat lunak. Jika 

kebutuhan tidak ditentukan dengan jelas, pengembangan 

perangkat lunak dapat menjadi tidak terarah dan dapat 

mengakibatkan kegagalan dalam pengembangan perangkat 

lunak. Selain itu, analisis kebutuhan juga membantu 

mengidentifikasi risiko dan hambatan yang dapat terjadi 

selama pengembangan perangkat lunak. Dengan 

mengidentifikasi risiko dan hambatan, tim pengembang 

dapat mengambil tindakan yang tepat untuk mengurangi 

risiko dan menghindari hambatan selama pengembangan 

perangkat lunak. 
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BAB 6 ANALISIS TERSTRUKTUR 
 

 

 

Pendahuluan 

Analisis merupakan dekompisisi sistem informasi 

yang utuh menjadi bagian yang lebih kecil, bertujuan 

mengidentifikasi dan mengevaluasi masalah yang timbul, 

kesempatan dan hambatan yang mungkin terjadi serta 

kebutuhan user untuk diusulkan perbaikannya.    

Proses yang mengimplementasikan tahapan dalam 

menyelesaikan suatu masalah merupakan pendekatan 

terstruktur. Pendekatan terstruktur berorientasi pada 

fungsi. Pemecahan masalah tersetruktur dimulai dari 

proses yang umum hingga proses yang spesifik (Fatta, 

2007).  

Pendekatan terstruktur memiliki kelebihan, di 

antaranya:  

1. Mudah dimengerti oleh pengguna sistem baik analis 

maupun programmer karena menggunakan analisis 

grafis.  

2. Umum digunakan, sehingga pendekatan ini 

dianggap layak untuk digunakan.  

Kekurangan pendekatan terstruktur antara lain:  

1. Mengabaikan kebutuhan non-fungsional karena 

berorientasi pada proses. 

2. Didesain untuk mendukung konsep pemrograman 

terstruktur. 

Pemodelan analisis bertujuan untuk membantu 

analis memahami dan mengklarifikasi sistem yang akan 

dikembangkan menggunakan serangkaian alat dan teknik 
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BAB 7 MODEL PROSES PENGEMBANGAN 
PERANGKAT LUNAK 

 

 

 

Pendahuluan 

Kegiatan perancangan perangkat lunak sangat 

membutuhkan proses delivery yang baik agar semua yang 

ada di dalam proses pengembangan perangkat lunak 

berjalan dengan baik dan teratur. Hasil yang diharapkan 

adalah sebuah produk perangkat lunak yang baik, bebas 

dari bug, dan mampu menjalankan komputer dengan baik. 

Untuk mencapai hasil perangkat lunak yang baik, 

pengembang harus memiliki pemahaman yang baik tentang 

model proses pengembangan perangkat lunak. Proses 

perencanaan perangkat lunak yang lengkap harus 

melakukan implementasi setiap pengembangan perangkat 

lunak sehingga spesifikasi perangkat lunak yang diinginkan 

pelanggan dapat didefinisikan dengan jelas. Proses desain 

merupakan langkah awal yang harus dilakukan oleh 

pengembang. Secara umum, proses pengembangan 

perangkat lunak terdiri dari tahap pengumpulan 

spesifikasi, pengembangan, validasi, dan pengembangan. 

Keempat langkah umum tersebut dapat dikembangkan 

lebih lanjut menjadi langkah- langkah tambahan untuk 

melengkapi proses pemodelan perangkat lunak yang 

disesuaikan dengan model perangkat lunak yang 

dikembangkan dan digunakan. 
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BAB 8 PEMODELAN SISTEM DENGAN UML 
 

 

 

Pendahuluan 

Sebuah sistem atau perangkat lunak yang baik tentu 

saja dibangun dengan cara yang baik pula. Dalam mem-

bangun sebuah perangkat lunak, haruslah memperhatikan 

tahapan-tahapan dalam membangunnya. Salah satu yang 

harus diperhatikan yaitu dalam proses perancangan atau 

pemodelan perangkat lunak atau sistem tersebut. Salah 

satu pemodelan sistem yang paling populer adalah 

menggunakan Unified Modeling Language. 

Unified Modeling Language atau yang sering dikenal 

dengan UML yaitu sebuah visual modeling language yang 

dipergunakan dalam merancang, men-desain, atau me-

modelkan sistem perangkat lunak ber-orientasi objek. UML 

merupakan tools untuk merep-resentasikan secara visual 

aplikasi komputer maupun struktur sistem basis data (Lee, 

2012). UML sejauh ini sudah menjadi bahasa pemodelan 

perangkat lunak paling sukses yang distandarisasi oleh 

Object Management Group (OMG) (Gotti & Mbarki, 2016). 

UML menyediakan spektrum notasi yang mewakili 

aspek yang berbeda dari suatu sistem dan telah diterima 

sebagai notasi standar dalam industri. UML telah 

dirancang untuk berbagai pemodelan sistem perangkat 

lunak, sehingga disediakan konstruksi untuk berbagai 

sistem dan aktivitas seperti sistem terdistribusi, analisis, 

desain sistem, dan penyebaran (Bruegge & Dutoit, 2014). 

Sehingga UML sangat cocok untuk semua life cycle phase 

perangkat lunak dari analisis kebutuhan (Jin & Liang, 
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BAB 9 IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK 
 

 

 

Pendahuluan 

Implementasi perangkat lunak mengacu pada 

serangkaian tindakan atau prosedur yang terlibat dalam 

pembuatan dan pembuatan perangkat lunak melalui 

pemanfaatan bahasa pemrograman tertentu. Perangkat 

lunak ini dirancang untuk digunakan pada komputer. 

Tahap implementasi, yang juga dikenal sebagai 

pengkodean, melibatkan penerjemahan hasil dokumen 

desain ke dalam baris-baris kode yang dapat dibaca oleh 

komputer. Jika tahap analisis dan desain dilakukan secara 

efektif, proses pengkodean dapat dibuat lebih lancar. 

 

Tahap Implementasi Perangkat Lunak 

Mengubah spesifikasi sistem menjadi sistem 

fungsional adalah tujuan dari fase implementasi perangkat 

lunak. Proses desain khusus melibatkan lima komponen 

berbeda, yaitu sebagai berikut: 

1. Perancangan arsitektural Desain arsitektur 

memerlukan identifikasi dan pendokumentasian 

hubungan antara subsistem yang terbentuk dalam 

suatu sistem. 

2. Spesifikasi abstrak Untuk memastikan berfungsinya 

setiap subsistem, perlu untuk menetapkan 

spesifikasi abstrak untuk mereka yang mencakup 

definisi layanan yang disediakan serta batas 

operasinya 
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BAB 10 PENGUJIAN PERANGKAT LUNAK 
 

 

 

Pendahuluan 

Pengujian perangkat lunak adalah proses yang 

sangat penting dalam pengembangan dan pemeliharaan 

perangkat lunak. Perangkat lunak yang tidak diuji secara 

memadai dapat menyebabkan masalah yang serius dan 

bahkan membahayakan pengguna atau sistem yang terkait. 

Oleh karena itu, pengujian perangkat lunak adalah elemen 

penting dalam jaminan kualitas (quality assurance) dan 

tuntutan bisnis yang kian meningkat terhadap perangkat 

lunak berkualitas tinggi. 

Pengujian ini mencakup pemeriksaan fungsi dan 

kinerja perangkat lunak, serta kemampuan perangkat lunak 

untuk beradaptasi dengan berbagai lingkungan dan 

pengguna. Tujuannya adalah untuk menemukan cacat 

(defects) atau masalah sebelum perangkat lunak dirilis ke 

pengguna akhir. 

Pengujian perangkat lunak juga melibatkan 

penggunaan alat dan teknologi khusus untuk memudahkan 

proses pengujian. Dalam beberapa tahun terakhir, 

pengujian otomatis perangkat lunak telah menjadi semakin 

populer dan sangat diperlukan untuk mengurangi waktu 

dan biaya pengujian. Hasil pengujian disajikan dalam 

bentuk dokumen (blueprint). 

 

Fundamental Pengujian Perangkat Lunak 

Pengujian perangkat lunak (software testing) adalah 

proses evaluasi yang dilakukan untuk mendeteksi 
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BAB 11 PEMELIHARAAN PERANGKAT 
LUNAK 

 

 

 

Pendahuluan 

Pemeliharaan perangkat lunak adalah proses 

mengubah, memodifikasi, dan memperbarui perangkat 

lunak untuk tetap sesuai dengan kebutuhan pelanggan 

(Alain Abran, 2012). Pemeliharaan perangkat lunak 

dilakukan setelah produk diluncurkan untuk beberapa 

alasan, termasuk meningkatkan keseluruhan perangkat 

lunak, memperbaiki masalah atau bug, meningkatkan 

performa, dan lain sebagainya. 

Pemeliharaan perangkat lunak merupakan bagian 

alami dari Siklus Hidup Pengembangan Perangkat Lunak 

atau di sebut jugak dengan software development life cycle 

(SDLC). Pengembang perangkat lunak tidak bisa hanya 

meluncurkan produk dan membiarkannya berjalan, mereka 

harus selalu berusaha untuk memperbaiki dan 

meningkatkan perangkat lunak mereka agar tetap 

kompetitif dan relevan. 

Menggunakan teknik dan strategi pemeliharaan 

perangkat lunak yang tepat adalah bagian penting dalam 

menjaga perangkat lunak berjalan dalam jangka waktu 

yang lama dan menjaga kepuasan pelanggan dan pengguna. 

Pemeliharaan ini mencakup semua perubahan dan 

pembaruan yang dilakukan setelah produk perangkat lunak 

diserahkan.  
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BAB 12 KUALITAS DAN METRIK 
PERANGKAT LUNAK 

 

 

 

Pendahuluan 

Dalam perangkat lunak, pengertian kualitas produk 

yang paling sempit umumnya diakui sebagai kurangnya 

"bug" dalam produk, karena jika perangkat lunak 

mengandung terlalu banyak cacat fungsional, persyaratan 

dasar untuk menyediakan fungsi yang diinginkan tidak 

terpenuhi. Definisi ini biasanya dinyatakan dalam dua cara: 

tingkat cacat (misalnya, jumlah cacat per juta baris kode 

sumber, per titik fungsi, atau unit lainnya) dan keandalan 

(misalnya, jumlah kegagalan per n jam operasi, waktu rata-

rata menuju kegagalan, atau probabilitas operasi tanpa 

kegagalan dalam waktu tertentu). 

Kualitas perangkat lunak juga bergantung pada 

kepuasan pelanggan, biasanya diukur dengan persentase 

puas atau tidak puas berdasarkan survei kepuasan 

pelanggan. Untuk mengurangi bias, teknik seperti survei 

buta (blind survey) biasanya digunakan. Selain kepuasan 

pelanggan secara keseluruhan terhadap produk perangkat 

lunak, kepuasan terhadap atribut tertentu juga diukur. 

Metrik perangkat lunak dapat diklasifikasikan ke 

dalam tiga kategori: metrik produk, metrik proses, dan 

metrik proyek. Metrik produk menggambarkan 

karakteristik produk seperti ukuran, kompleksitas, fitur 

desain, kinerja, dan tingkat kualitas. Metrik proses dapat 

digunakan untuk meningkatkan pengembangan dan 

pemeliharaan perangkat lunak. Contohnya termasuk 
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