Siklus Hidup Proyek
Perangkat Lunak

Rangkaian tahap yang dilalui dalam pengembangan perangkat lunak, dari
perencanaan hingga pemeliharaan, untuk memastikan kualitas dan efisiensi.
Model yang umum digunakan meliputi Waterfall, Incremental, dan Agile,
masing-masing dengan pendekatan berbeda dalam menangani perubahan
dan pengelolaan proyek. Pemilihan model yang tepat tergantung pada
kebutuhan proyek dan sumber daya yang tersedia.
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Pengantar Siklus
Hidup Proyek
Perangkat Lunak

Definisi SDLC (Software Development Life Cycle)

Siklus Hidup Pengembangan Perangkat Lunak (SDLC) adalah proses
terstruktur yang digunakan oleh pengembang perangkat lunak untuk
merencanakan, mendesain, mengembangkan, menguji, dan memelihara
perangkat lunak. SDLC membantu memastikan bahwa perangkat lunak yang
dibuat memenuhi kebutuhan pengguna dan berfungsi sesuai dengan
spesifikasi yang telah disepakati.

Sederhananya, SDLC adalah rangkaian langkah-langkah yang harus diikuti
agar proyek perangkat lunak dapat diselesaikan dengan baik, tepat waktu,
dan sesuai anggaran.
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Tujuan SDLC

» Mengatur Proses Pengembangan: Memberikan panduan yang jelas
tentang langkah-langkah yang harus dilakukan agar perangkat lunak
dapat dikembangkan dengan sistematis.

* Menjamin Kualitas: Memastikan perangkat lunak yang dikembangkan
dapat berfungsi dengan baik, aman, dan efisien.

» Pengelolaan Proyek: Membantu manajer proyek mengelola sumber
daya, anggaran, dan waktu dengan lebih baik.

o Meminimalisir Risiko: Mengidentifikasi potensi masalah sejak awal untuk
meminimalisir risiko kegagalan proyek.

Analogi untuk Mempermudah Pemahaman

Analogi Proyek Membangun Rumah: Bayangkan Anda sedang membangun
rumah. Proses pembangunan rumabh ini bisa diibaratkan sebagai SDLC.

» Perencanaan (Requirement Gathering): Sebelum membangun, Anda
harus tahu terlebih dahulu apa yang diinginkan oleh pemilik rumah,
berapa banyak kamar, apa saja fasilitas yang dibutuhkan, dan
sebagainya. Ini adalah tahap analisis kebutuhan dalam SDLC.

» Desain (Design): Setelah mengetahui apa yang dibutuhkan, arsitek akan
merancang rumah berdasarkan kebutuhan tersebut. Dalam SDLC, ini
adalah tahap desain perangkat lunak.

« Pembangunan (Development): Ini adalah fase konstruksi rumah, di
mana pekerja membangun rumah sesuai dengan desain yang sudah
disepakati. Di SDLC, ini adalah fase pengembangan perangkat lunak.

» Penguijian (Testing): Setelah rumah hampir selesai, akan ada
pemeriksaan untuk memastikan bahwa rumah tersebut aman, nyaman,
dan sesuai dengan desain. Begitu juga dalam SDLC, setelah perangkat
lunak selesai dibuat, dilakukan pengujian untuk memastikan tidak ada
bug atau masalah yang akan memengaruhi pengguna.
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« Pemeliharaan (Maintenance): Setelah rumah selesai dan digunakan,
kadang-kadang ada perbaikan atau renovasi yang perlu dilakukan.
Dalam SDLC, setelah perangkat lunak diluncurkan, proses pemeliharaan
dan pembaruan perangkat lunak akan terus dilakukan.

Pentingnya SDLC dalam Manajemen Proyek
Perangkat Lunak

SDLC memberikan struktur dan kepastian untuk proyek perangkat lunak
yang dapat meminimalisir potensi kesalahan. Tanpa SDLC yang jelas, proyek
perangkat lunak bisa mengalami keterlambatan, pembengkakan biaya, dan
hasil yang tidak sesuai harapan. Dalam konteks manajemen proyek, SDLC
adalah panduan untuk pengelolaan risiko, biaya, dan waktu.

« Perencanaan (Requirement Gathering): Sebelum membangun, Anda
harus tahu terlebih dahulu apa yang diinginkan oleh pemilik rumah,
berapa banyak kamar, apa saja fasilitas yang dibutuhkan, dan
sebagainya. Ini adalah tahap analisis kebutuhan dalam SDLC.

» Desain (Design): Setelah mengetahui apa yang dibutuhkan, arsitek akan
merancang rumah berdasarkan kebutuhan tersebut. Dalam SDLC, ini
adalah tahap desain perangkat lunak.

« Pembangunan (Development): Ini adalah fase konstruksi rumah, di
mana pekerja membangun rumah sesuai dengan desain yang sudah
disepakati. Di SDLC, ini adalah fase pengembangan perangkat lunak.

» Penguijian (Testing): Setelah rumah hampir selesai, akan ada
pemeriksaan untuk memastikan bahwa rumah tersebut aman, nyaman,
dan sesuai dengan desain. Begitu juga dalam SDLC, setelah perangkat
lunak selesai dibuat, dilakukan pengujian untuk memastikan tidak ada
bug atau masalah yang akan memengaruhi pengguna.

« Pemeliharaan (Maintenance): Setelah rumah selesai dan digunakan,
kadang-kadang ada perbaikan atau renovasi yang perlu dilakukan.
Dalam SDLC, setelah perangkat lunak diluncurkan, proses pemeliharaan
dan pembaruan perangkat lunak akan terus dilakukan.
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Model-Model Siklus
Hidup Proyek
Perangkat Lunak
(SDLC)

Dalam pengembangan perangkat lunak, terdapat beberapa model yang
berbeda dalam mengatur tahapan-tahapan pengembangan perangkat
lunak. Setiap model memiliki pendekatan yang berbeda dalam mengelola
waktu, sumber daya, dan perubahan selama proyek berlangsung.

Model Waterfall (Air Terjun)

Model Waterfall adalah model SDLC yang paling tradisional. Dalam model
ini, pengembangan perangkat lunak berjalan secara linier dan sekuensial,
dengan setiap fase selesai sebelum melanjutkan ke fase berikutnya. Artinya,
Anda harus menyelesaikan tahap sebelumnya sepenuhnya sebelum
bergerak ke tahap selanjutnya. Tahapan utama dalam Waterfall adalah:
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» Requirement Gathering (Pengumpulan Kebutuhan)
System Design (Desain Sistem)

 Implementation (Implementasi)

Testing (Pengujian)

Deployment (Penempatan)

Maintenance (Pemeliharaan)

Analogi:

Bayangkan Anda sedang merancang dan membangun sebuah jembatan.
Anda tidak bisa mulai membangun bagian tengah jembatan sebelum
membangun fondasi. Setiap langkah harus diselesaikan sepenuhnya
sebelum melanjutkan ke langkah berikutnya.

Keuntungan:
e Mudah dipahami dan diterapkan.
e Sangat cocok untuk proyek dengan kebutuhan yang jelas dan tidak
banyak perubahan.

Kekurangan:
» Sulit mengakomodasi perubahan setelah fase awal.
e Proyek dengan perubahan dinamis atau kebutuhan yang kurang jelas
mungkin mengalami kesulitan.

Model Incremental

Model Incremental mengembangkan perangkat lunak secara bertahap.
Alih-alih menyelesaikan seluruh proyek sebelum meluncurkan produk akhir,
perangkat lunak dikembangkan dalam potongan-potongan fungsional.
Setiap iterasi mengembangkan sebagian kecil dari produk dan kemudian
dilakukan pengujian serta perbaikan.



Siklus Hidup Proyek Perangkat Lunak

Initial
Planning

S\ ¢
L _  implementation B

| |

w

< Deployment
%

f
e
Ge(/o
N

X

Gambar 2.3. Model Incremental

Tahapan dalam model ini adalah:

e Requirement Gathering: Mengidentifikasi kebutuhan dasar untuk iterasi
pertama.

» Design & Implementation: Desain dan implementasi bagian kecil dari
perangkat lunak.

o Testing: Uji coba bagian tersebut.

e Deployment: Menyebarkan iterasi pertama.

o Feedback & Enhancement: Mengumpulkan umpan balik dan
menambahkan iterasi berikutnya.

Analogi:

Pikirkan tentang pembangunan rumah yang dilakukan secara bertahap,
mulai dari bagian dasar (fondasi), kemudian ditambah dengan ruang tamu,
kamar tidur, dan seterusnya. Setiap bagian selesai dan berfungsi sebelum
bagian berikutnya ditambahkan.

Keuntungan:
 Memungkinkan perubahan yang lebih mudah selama pengembangan.
o Proyek bisa mendapatkan umpan balik lebih cepat.

Kekurangan:
e Mungkin membutuhkan lebih banyak manajemen dan koordinasi.
o Fitur keseluruhan baru akan selesai setelah beberapa iterasi.
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Model Agile

Model Agile adalah pendekatan yang sangat fleksibel dan iteratif, di mana
pengembangan perangkat lunak dilakukan dalam siklus pendek-pendek
atau iterasi yang disebut sprint. Setiap sprint menghasilkan fungsionalitas
yang dapat digunakan dan perangkat lunak dikembangkan melalui
kolaborasi tim yang lebih intens.

1
Requirements

Gambar 2.4. Model Agile

Tahapan dalam model ini adalah:

e Planning: Merencanakan fitur yang akan dikembangkan dalam iterasi
mendatang.

e Design & Development: Mendesain dan mengembangkan fitur.

o Testing: Menguji fungsionalitas yang dikembangkan dalam sprint
tersebut.

e Review: Tim meninjau hasilnya dan menyesuaikan untuk iterasi
berikutnya.

o Release: Merilis perangkat lunak ke pengguna.

Analogi:

Bayangkan Anda sedang merancang aplikasi seluler. Alih-alih merancang
aplikasi sepenuhnya dan baru merilisnya, Anda memulai dengan fitur inti
(misalnya, layar login), lalu menambah fitur lainnya (seperti chat, notifikasi)
dalam iterasi-iterasi pendek. Setelah setiap iterasi, Anda mendapatkan
umpan balik dari pengguna.
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Keuntungan:
o Sangat fleksibel dan bisa merespons perubahan dengan cepat.
* Menyediakan produk yang dapat diuji dan digunakan lebih cepat.

Kekurangan:
 Membutuhkan komunikasi yang sangat baik antara anggota tim dan
pemangku kepentingan.
 Bisa jadi sulit untuk menentukan anggaran dan jadwal yang pasti.

Model Spiral

Model Spiral menggabungkan elemen-elemen dari Waterfall dan
Prototyping. Proyek dibagi menjadi beberapa siklus (spiral), di mana setiap
siklus melibatkan empat tahap utama: perencanaan, analisis risiko,
pengembangan dan pengujian, serta evaluasi. Setiap siklus meningkatkan
kualitas perangkat lunak dan mengurangi risiko.

Planning

Risk analysis

Customer
‘communication

Project entry
point axis

Engineering

Customer
evaluation

[ Product maintenance projects
[ Product enhancement projects
[ New product development projects
[ concent development projects

Construction & release

Tahapan dalam model ini adalah:

e Planning: Merencanakan apa yang akan dilakukan pada siklus
berikutnya.

Risk Analysis: Menganalisis dan mengurangi risiko.

Development & Testing: Mengembangkan dan menguiji fitur.
Evaluation: Evaluasi hasil untuk mempersiapkan siklus berikutnya.
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Analogi:

Model ini bisa diibaratkan dengan perbaikan bertahap pada kendaraan.
Anda mulai dengan dasar kendaraan, kemudian menambah fitur seperti
sistem audio, kursi yang lebih nyaman, dan seterusnya. Setiap kali Anda
memperbaiki dan menguji kendaraan, Anda mengurangi kemungkinan
masalah besar di masa depan.

Keuntungan:
e Mengurangi risiko secara bertahap dengan analisis risiko yang kontinu.
e Cocok untuk proyek besar dan kompleks dengan banyak ketidakpastian.

Kekurangan:
e Bisa mahal dan memerlukan lebih banyak waktu.
» Memerlukan manajer proyek yang berpengalaman untuk mengelola
risiko.
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Perbandingan Model-
Model Siklus Hidup

Tiga model utama dalam siklus hidup proyek perangkat lunak adalah
Waterfall, Incremental, dan Agile. Masing-masing model memiliki
pendekatan dan karakteristik yang berbeda, yang membuatnya lebih cocok
untuk jenis proyek tertentu. Mari kita lihat perbandingan mereka dalam
beberapa aspek penting.

Model Waterfall vs Incremental vs Agile:
Pendekatan Pengembangan

Waterfall:

o Pendekatan: Linear dan berurutan. Setiap fase (analisis, desain,
pengembangan, pengujian, dan pemeliharaan) harus diselesaikan
sepenuhnya sebelum melanjutkan ke fase berikutnya.

o Keunggulan: Sangat terstruktur dan mudah dipahami. Cocok untuk
proyek dengan kebutuhan yang jelas dan tidak banyak perubahan.

o Kekurangan: Tidak fleksibel, sulit untuk menangani perubahan setelah
fase desain dimulai.

Incremental:

o Pendekatan: Pengembangan perangkat lunak dilakukan dalam bagian-
bagian fungsional (increment), yang dikembangkan dan diuji secara
bertahap.

o Keunggulan: Lebih fleksibel dan memungkinkan perubahan pada setiap
iterasi. Lebih cepat mendapatkan umpan balik dari pengguna.

o Kekurangan: Pengelolaan proyek bisa menjadi lebih rumit seiring
bertambahnya iterasi.
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Agile:

o Pendekatan: Iteratif dan berfokus pada kolaborasi tim dan feedback
pengguna dalam sprint singkat. Menekankan perubahan yang cepat dan
adaptasi.

o Keunggulan: Sangat fleksibel dan responsif terhadap perubahan. Fokus
pada pengiriman perangkat lunak yang dapat digunakan lebih cepat.

o Kekurangan: Memerlukan komunikasi yang sangat baik di dalam tim. Bisa
menjadi sulit untuk memprediksi waktu dan anggaran karena sifatnya
yang dinamis.

Analogi:

o Waterfall: Seperti menyusun puzzle, di mana Anda menyelesaikan bagian
satu per satu hingga gambar utuh.

e Incremental: Seperti membangun rumah lantai per lantai, Anda mulai
dengan dasar dan menambah bagian-bagian lainnya sesuai kebutuhan
dan umpan balik.

o Agile: Seperti membuat aplikasi seluler secara bertahap, di mana Anda
meluncurkan versi pertama dengan fitur dasar dan terus menambahkan
pembaruan berdasarkan feedback pengguna.

Model Waterfall vs Incremental vs Agile:
Fleksibilitas dan Penanganan Perubahan

Waterfall:
o Fleksibilitas: Rendah. Setelah fase desain dimulai, perubahan sulit
dilakukan tanpa mengguncang keseluruhan proyek.
o Penanganan Perubahan: Proyek dengan sedikit perubahan atau
kebutuhan yang sudah sangat jelas cocok dengan model ini.

Incremental:
 Fleksibilitas: Menengah. Anda bisa menambahkan fitur baru di setiap
iterasi, tetapi perubahan besar di luar scope proyek bisa membuat
pengelolaan lebih rumit.
e Penanganan Perubahan: Lebih mudah menangani perubahan karena
perangkat lunak dikembangkan secara bertahap.
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Agile:
o Fleksibilitas: Tinggi. Proyek dapat berubah dengan cepat sesuai
kebutuhan pengguna dan umpan balik.
e Penanganan Perubahan: Agile sangat fleksibel dalam menangani
perubahan, yang menjadikannya pilihan yang baik untuk proyek yang
sering berubah.

Analogi:

o Waterfall: Seperti menyusun dokumen panjang yang harus selesai dalam
satu kali waktu, sulit untuk mengubah struktur dokumen di tengah jalan.

e Incremental: Seperti membuat film dengan adegan-adegan kecil, Anda
bisa memperbaiki adegan sebelum melanjutkan ke yang berikutnya.

o Agile: Seperti menulis artikel bersama banyak editor, di mana setiap
editor dapat memberi masukan untuk memperbaiki artikel setiap kali
selesai bagian tertentu.

Model Waterfall vs Incremental vs Agile:
Pengelolaan Waktu, Biaya, dan Risiko

Waterfall:

o Waktu: Memerlukan waktu lebih lama untuk menyelesaikan keseluruhan
proyek karena harus menyelesaikan setiap tahap sebelum melanjutkan.

o Biaya: Bisa lebih rendah jika kebutuhan sudah jelas, tetapi perubahan
besar di kemudian hari bisa menyebabkan biaya tambahan yang
signifikan.

 Risiko: Tinggi. Risiko kegagalan proyek lebih besar jika ada masalah yang
tidak terdeteksi pada tahap awal.

Incremental:
» Waktu: Lebih cepat dibandingkan Waterfall, karena pengembangan
dilakukan bertahap.
o Biaya: Biaya bisa lebih terkendali karena pengembangan bertahap dan
ada peluang untuk mengevaluasi biaya pada setiap iterasi.
 Risiko: Lebih rendah dibandingkan Waterfall karena proyek
dikembangkan dan diuji dalam bagian kecil.
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Agile:
o Waktu: Waktu pengembangan lebih singkat dengan pengiriman produk
secara iteratif, tetapi siklus pengembangan bisa berulang.
 Biaya: Biaya bisa lebih tinggi jika banyak perubahan, tetapi lebih efisien
dalam hal alokasi sumber daya karena feedback cepat.
« Risiko: Risiko bisa lebih rendah karena setiap iterasi diuji secara langsung
dan masalah dapat segera terdeteksi.

Analogi:

o Waterfall: Seperti membangun pesawat terbang dari awal tanpa uji coba
sampai selesai, jika ada kesalahan, bisa sangat merugikan.

e Incremental: Seperti membangun mesin secara bertahap, Anda menguiji
setiap bagian dan memperbaikinya sebelum melanjutkan.

o Agile: Seperti membangun produk sambil terus memperbarui
berdasarkan masukan pelanggan, Anda mengurangi risiko dengan
perbaikan yang terus-menerus.
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Perbandingan Model-
Model Siklus Hidup

Setelah memahami berbagai model SDLC seperti Waterfall, Incremental,
dan Agile, penting untuk mengetahui bagaimana model-model ini diterapkan
dalam proyek nyata. Implementasi ini bergantung pada karakteristik proyek,
seperti ukuran proyek, kompleksitas, jadwal, dan kebutuhan pengguna.

Berikut adalah implementasi model-model SDLC dalam proyek perangkat
lunak, dengan langkah-langkah yang perlu diambil untuk memastikan
bahwa model ini dapat diterapkan secara efektif.

Implementasi Model Waterfall

Model Waterfall cocok untuk proyek perangkat lunak yang memiliki
persyaratan yang jelas dan tetap. Dalam model ini, setiap tahap dilakukan
dengan urutan yang terstruktur dan selesai sebelum melanjutkan ke tahap
berikutnya. Proyek dengan kebutuhan yang tetap, seperti perangkat lunak
untuk aplikasi internal perusahaan atau aplikasi dengan spesifikasi yang
sudah pasti, cocok dengan pendekatan Waterfall.

Langkah Implementasi:

o Fase Analisis Kebutuhan: Pengumpulan informasi yang mendalam
tentang kebutuhan pengguna. Pada tahap ini, dokumentasi yang jelas
dan rinci sangat penting.

o Fase Desain Sistem: Membuat desain rinci dari sistem yang akan
dikembangkan. Desain ini mencakup arsitektur perangkat lunak,
antarmuka pengguna, dan database.

o Fase Implementasi: Mengkodekan dan membangun perangkat lunak
sesuai dengan desain yang telah dibuat
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e Fase Pengujian: Setelah pengembangan selesai, perangkat lunak diuji
untuk memastikan bahwa semua persyaratan telah dipenuhi dan tidak
ada bug yang mengganggu.

o Fase Pemeliharaan: Setelah perangkat lunak digunakan, perawatan
dilakukan untuk memperbaiki bug dan menambahkan fitur baru jika
diperlukan.

Analogi:

Bayangkan Anda sedang membangun rumah. Anda harus membuat denah
dan desain rumah terlebih dahulu, kemudian membangun fondasi, dinding,
dan atap, dan hanya setelah semuanya selesai, Anda mulai memindahkan
furnitur dan dekorasi ke dalam rumah.

Implementasi Model Incremental

Model Incremental digunakan dalam proyek di mana perangkat lunak
dibangun secara bertahap. Setiap iterasi atau bagian dari perangkat lunak
dikembangkan, diuji, dan disempurnakan. Pengguna dapat memberikan
umpan balik setelah setiap bagian selesai, yang memungkinkan perubahan
yang lebih cepat dan pengembangan yang fleksibel.

Langkah Implementasi:

o Fase Perencanaan: Identifikasi bagian-bagian penting dari perangkat
lunak dan tetapkan urutan prioritas. Fokus pada fitur dasar yang harus
ada di awal.

o Fase Pengembangan dan Pengujian: Setiap bagian pengembangan
dilakukan secara terpisah. Setelah satu bagian selesai, lakukan pengujian
dan implementasi.

o Fase Feedback: Setelah bagian pertama diterapkan, dapatkan umpan
balik dari pengguna untuk mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki.

o lterasi: Setiap iterasi berikutnya melibatkan pengembangan dan
pengujian bagian-bagian tambahan.
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e Fase Pengujian: Setelah pengembangan selesai, perangkat lunak diuji
untuk memastikan bahwa semua persyaratan telah dipenuhi dan tidak
ada bug yang mengganggu.

o Fase Pemeliharaan: Setelah perangkat lunak digunakan, perawatan
dilakukan untuk memperbaiki bug dan menambahkan fitur baru jika
diperlukan.

Analogi:

Bayangkan Anda sedang membangun rumah. Anda harus membuat denah
dan desain rumah terlebih dahulu, kemudian membangun fondasi, dinding,
dan atap, dan hanya setelah semuanya selesai, Anda mulai memindahkan
furnitur dan dekorasi ke dalam rumah.

Implementasi Model Agile

Model Agile sangat fleksibel dan cocok untuk proyek yang memiliki
kebutuhan yang sering berubah atau tidak pasti. Dalam Agile,
pengembangan dilakukan dalam sprint pendek (biasanya dua hingga empat
minggu), dan perangkat lunak dapat diuji dan diperbaiki dalam setiap iterasi.

Langkah Implementasi:

o Fase Perencanaan Sprint: Tentukan fitur mana yang akan dikembangkan
dalam sprint berikutnya dan buat rencana pengembangan.

o Fase Pengembangan Sprint: Tim pengembang bekerja untuk
menyelesaikan fitur yang telah direncanakan dalam waktu yang singkat.

o Fase Penguijian Sprint: Setelah fitur selesai, dilakukan pengujian untuk
memastikan semuanya berfungsi dengan baik.

o Fase Evaluasi dan Feedback: Setelah setiap sprint, tim dan pemangku
kepentingan mengevaluasi hasilnya, memberikan umpan balik, dan
menyesuaikan fitur untuk sprint berikutnya.

» Fase Rilis: Setelah beberapa sprint selesai, perangkat lunak dengan
fungsionalitas yang dapat digunakan dapat dirilis untuk pengguna.
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Analogi:

Bayangkan Anda sedang menulis novel bersama banyak penulis. Setiap
penulis menyelesaikan bab tertentu dalam waktu singkat, dan setelah setiap
bab selesai, umpan balik diberikan untuk perbaikan sebelum melanjutkan ke
bab berikutnya. Pada akhirnya, setiap bab menyusun bagian dari novel yang
lengkap.

Ringkasan Implementasi Model SDLC

» Model Waterfall cocok untuk proyek dengan kebutuhan yang jelas dan
stabil, tetapi kurang fleksibel terhadap perubahan. Model ini lebih cocok
untuk proyek dengan anggaran dan jadwal yang ketat.

o Model Incremental cocok untuk proyek yang dapat dibangun secara
bertahap dengan kemampuan untuk menguji dan mendapatkan umpan
balik dari pengguna pada setiap bagian.

» Model Agile sangat cocok untuk proyek yang memiliki kebutuhan yang
sering berubah dan membutuhkan fleksibilitas tinggi dalam
pengembangan dan pengujian.
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Studi Kasus dan
Penerapan Model
SDLC dalam Proyek
Perangkat Lunak

Studi kasus memberikan contoh nyata tentang bagaimana model SDLC
diterapkan dalam berbagai jenis proyek perangkat lunak. Melalui studi
kasus, mahasiswa dapat memahami bagaimana model-model seperti
Waterfall, Incremental, dan Agile digunakan dalam proyek yang berbeda,
serta tantangan dan keputusan yang dihadapi oleh pengembang perangkat
lunak.

Studi Kasus Penerapan Model Waterfall

Kasus: Pengembangan Sistem Perpustakaan Universitas

Sebuah universitas membutuhkan sistem perpustakaan baru yang akan
mengelola buku, peminjaman, pengembalian, dan pelaporan. Karena
kebutuhan fungsional sistem sudah sangat jelas dan tidak banyak berubah,
tim pengembang memutuskan untuk menggunakan model Waterfall.

Langkah-langkah Implementasi:

e Pengumpulan Kebutuhan: Pengguna (dosen, mahasiswa, dan
pustakawan) memberikan daftar fungsionalitas yang dibutuhkan, seperti
pencarian buku, peminjaman, dan pengembalian.

o Desain Sistem: Tim merancang sistem perangkat lunak yang mencakup
antarmuka pengguna (Ul), basis data, dan alur kerja peminjaman buku.

e Implementasi: Tim pengembang menulis kode untuk sistem sesuai
dengan desain yang telah disetujui.
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e Penguijian: Setelah pengembangan selesai, pengujian dilakukan untuk
memastikan bahwa semua fitur bekerja sesuai dengan spesifikasi.

o Pemeliharaan: Setelah perangkat lunak diimplementasikan, akan ada
pemeliharaan untuk memperbaiki bug dan menambah fitur baru jika
diperlukan.

Keuntungan Penggunaan Waterfall dalam Kasus ini:

e Pengumpulan Kebutuhan: Pengguna (dosen, mahasiswa, dan
pustakawan) memberikan daftar fungsionalitas yang dibutuhkan, seperti
pencarian buku, peminjaman, dan pengembalian.

e Desain Sistem: Tim merancang sistem perangkat lunak yang mencakup
antarmuka pengguna (Ul), basis data, dan alur kerja peminjaman buku.

e Implementasi: Tim pengembang menulis kode untuk sistem sesuai
dengan desain yang telah disetujui.

Studi Kasus Penerapan Model Incremental

Kasus: Pengembangan Aplikasi E-Commerce

Sebuah perusahaan ritel online ingin mengembangkan aplikasi e-commerce.
Fitur utama aplikasi (seperti pencarian produk, pembayaran, dan keranjang
belanja) sudah ditentukan, namun perusahaan ingin meluncurkan aplikasi
lebih cepat dan menambahkan fitur baru secara bertahap. Oleh karena itu,
mereka memilih model Incremental.

Langkah-langkah Implementasi:

e Perencanaan dan Pengumpulan Kebutuhan: Tim pengembang
mengidentifikasi fitur utama untuk iterasi pertama, seperti pencarian
produk dan keranjang belanja.

e Desain dan Pengembangan Iterasi Pertama: Tim mulai mengembangkan
dan menguiji fitur pencarian produk dan keranjang belanja.

e Penguijian Iterasi Pertama: Setelah fitur pertama selesai, dilakukan
pengujian untuk memastikan fungsionalitasnya berjalan baik.
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« lterasi Berikutnya: Setelah iterasi pertama selesai, tim melanjutkan
dengan fitur tambahan, seperti pembayaran online, review produk, dan
sistem rekomendasi.

Keuntungan Penggunaan Incremental:

o Penyampaian lebih cepat: Fitur dasar dapat digunakan lebih cepat,
memungkinkan perusahaan mendapatkan umpan balik lebih awal.
 Fleksibilitas: Fitur tambahan dapat ditambahkan berdasarkan umpan

balik pengguna.

Studi Kasus Penerapan Model Agile

Kasus: Pengembangan Aplikasi Mobile untuk Layanan Kesehatan

Sebuah perusahaan startup sedang mengembangkan aplikasi mobile untuk
layanan kesehatan, yang memungkinkan pengguna untuk berkonsultasi
dengan dokter secara online. Karena kebutuhan pasar berubah dengan
cepat, perusahaan memutuskan untuk menggunakan model Agile.

Langkah-langkah Implementasi:

e Perencanaan Sprint: Tim mengidentifikasi fitur pertama yang akan
dikembangkan, seperti registrasi pengguna dan sistem pesan untuk
konsultasi.

e Pengembangan dan Pengujian Sprint 1: Tim mengembangkan fitur
registrasi pengguna dan melakukan pengujian untuk memastikan
semuanya berjalan baik.

o Evaluasi dan Umpan Balik: Setelah sprint pertama, perusahaan menerima
umpan balik dari pengguna untuk meningkatkan fitur registrasi dan
mempersiapkan fitur berikutnya, seperti pemilihan dokter.

e Sprint Berikutnya: Fitur pemilihan dokter dikembangkan dan diuji
berdasarkan umpan balik yang diterima pada sprint pertama.

Keuntungan Penggunaan Agile:

 Fleksibilitas tinggi: Agile memungkinkan tim untuk beradaptasi dengan
perubahan kebutuhan pasar dan memberikan umpan balik lebih cepat.
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» Kolaborasi yang intens: Tim dapat berkolaborasi secara terus-menerus
dengan pemangku kepentingan untuk memastikan produk yang
dihasilkan sesuai dengan harapan.

Ringkasan Studi Kasus

» Model Waterfall sangat cocok untuk proyek dengan kebutuhan yang
jelas dan sedikit perubahan, seperti sistem perpustakaan dengan
fungsionalitas tetap.

» Model Incremental lebih fleksibel dan memungkinkan peluncuran lebih
cepat, cocok untuk aplikasi e-commerce yang menambah fitur secara
bertahap.

o Model Agile memungkinkan pengembangan yang sangat fleksibel
dengan iterasi cepat, sangat cocok untuk proyek yang memiliki banyak

perubahan dan membutuhkan kolaborasi erat, seperti aplikasi layanan
kesehatan.
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Kesimpulan dan
Rekomendasi dalam
Penerapan Model
SDLC

Setelah mempelajari berbagai model SDLC, seperti Waterfall, Incremental,
dan Agile, penting untuk membuat kesimpulan tentang kapan dan
bagaimana setiap model ini sebaiknya diterapkan dalam proyek perangkat
lunak yang berbeda. Di samping itu, rekomendasi mengenai bagaimana
memilih model yang tepat berdasarkan karakteristik proyek dapat
membantu mahasiswa untuk membuat keputusan yang lebih baik dalam
manajemen proyek perangkat lunak.

Kesimpulan tentang Model SDLC

o Waterfall adalah model yang terstruktur dan linier, paling cocok untuk
proyek dengan kebutuhan yang jelas dan stabil. Karena setiap fase
dilakukan secara berurutan, model ini sangat cocok untuk proyek yang
tidak membutuhkan banyak perubahan selama pengembangan. Namun,
kurangnya fleksibilitas menjadi kelemahan utama dalam menghadapi
perubahan kebutuhan atau teknologi yang cepat berkembang.

e Incremental memberikan lebih banyak fleksibilitas dan memungkinkan
pengembangan dilakukan dalam bagian-bagian bertahap. Model ini
cocok untuk proyek di mana bagian-bagian penting dapat diselesaikan
terlebih dahulu, dan feedback pengguna dapat diterima lebih cepat.
Namun, koordinasi yang lebih baik diperlukan agar semua bagian dapat
digabungkan dengan baik.
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» Agile adalah model yang sangat fleksibel dan cocok untuk proyek yang
memiliki kebutuhan yang berubah-ubah atau inovatif. Model ini
mengedepankan kolaborasi dan iterasi cepat untuk menghasilkan
perangkat lunak yang dapat diuji dan diperbaiki seiring waktu. Model ini
sangat cocok untuk proyek seperti aplikasi mobile atau startup yang
sering beradaptasi dengan perubahan pasar. Namun, komunikasi yang
sangat intens antar tim sangat dibutuhkan untuk menghindari
kebingunguan dan pemborosan waktu.

Kesimpulan Umum:

o Waterfall: Cocok untuk proyek dengan kebutuhan yang sudah pasti dan
tidak berubah banyak.

e Incremental: Fleksibel dan cocok untuk proyek yang memerlukan
pengembangan bertahap.

o Agile: Paling efektif untuk proyek dengan banyak perubahan dan iterasi
cepat.

Rekomendasi Pemilihan Model SDLC

e Pemilihan Berdasarkan Proyek:
Setiap proyek memiliki karakteristik unik, seperti ukuran proyek,
kejelasan kebutuhan, dan dinamika pengembangan. Oleh karena itu,
memilih model yang tepat berdasarkan karakteristik proyek sangat
penting.
» Proyek dengan spesifikasi yang jelas dan sedikit perubahan: Gunakan
Waterfall.
» Proyek dengan pengembangan bertahap dan fitur tambahan:
Gunakan Incremental.
o Proyek dengan perubahan cepat dan kebutuhan pengguna yang terus
berkembang: Gunakan Agile.
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e Penerapan Hybrid:
Terkadang, proyek besar dengan beragam fase bisa memanfaatkan
model hybrid yang menggabungkan Waterfall untuk bagian-bagian yang
tidak berubah dan Agile untuk bagian yang lebih fleksibel. Misalnya, fase
analisis dan desain bisa menggunakan Waterfall, sementara
pengembangan dan pengujian bisa dilakukan dengan pendekatan Agile.
o Evaluasi Berkelanjutan:
Rekomendasi lain adalah untuk secara berkala mengevaluasi model
SDLC yang diterapkan di tengah-tengah proyek. Jika proyek menghadapi
kendala yang tidak terduga, mempertimbangkan untuk beralih model
(misalnya dari Incremental ke Agile) bisa jadi pilihan yang lebih baik.

Analogi Pemilihan Model SDLC: Bayangkan Anda sedang membangun
sebuah taman.

» Jika desain taman sudah ditentukan dan tidak ada banyak perubahan
(seperti taman formal), Anda mengikuti Waterfall.

» Jika taman dibangun secara bertahap, dengan beberapa area taman
yang dapat dikembangkan terlebih dahulu (seperti taman dengan area
bermain yang ditambahkan kemudian), maka Incremental adalah pilihan
terbaik.

e Namun, jika taman perlu menyesuaikan dengan musim dan preferensi
pengunjung yang berubah-ubah, maka Agile memungkinkan taman
berkembang seiring waktu dengan iterasi cepat berdasarkan feedback.

Ringkasan Kesimpulan dan Rekomendasi

o Pemilihan model SDLC sangat bergantung pada karakteristik proyek:
stabilitas kebutuhan, fleksibilitas yang dibutuhkan, dan kecepatan
perubahan.

o Waterfall adalah pilihan terbaik untuk proyek dengan spesifikasi yang
jelas dan tetap.

o Incremental lebih cocok untuk proyek yang memerlukan pengembangan
bertahap dan feedback dari pengguna.
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e Agile sangat cocok untuk proyek yang sering berubah dan membutuhkan
pengembangan cepat serta kolaborasi erat.

o Terkadang, model hybrid bisa digunakan untuk proyek besar yang
memiliki berbagai bagian dengan karakteristik yang berbeda.

 Selalu lakukan evaluasi berkala untuk memastikan bahwa model yang
digunakan tetap sesuai dengan kebutuhan proyek.
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