
Systems Analysis
and Design

Romi Satria Wahono
romi@romisatriawahono.net
http://romisatriawahono.net

08118228331

1



Romi Satria Wahono
ÅSMA Taruna NusantaraMagelang (1993)

ÅB.Eng, M.Engand Ph.Din Software Engineering
Saitama University Japan (1994-2004)
Universiti Teknikal Malaysia Melaka (2014)

ÅCore Competency in Enterprise Architecture,
Software Engineeringand Machine Learning

ÅLIPIResearcher (2004-2007)

ÅFounder andCEO:
ÅPTBrainmaticsCipta Informatika (2005)
ÅPT IlmuKomputerComBraindevsSistema (2014)

ÅProfessional Memberof IEEE, ACM and PMI

ÅIT and Research Award Winners from WSIS (United Nations),
Kemdikbud, Ristekdikti, LIPI, etc

ÅSCOPUS/ISI Indexed Q1Journal Reviewer: Information and Software 
Technology, Journal of Systems and Software, Software: Practice and 
Experience, Empirical Software Engineering, etc

ÅIndustrial IT Certifications: TOGAF, ITIL, CCAI, CCNA, etc

ÅEnterprise Architecture Consultant: KPK, RistekDikti, INSW,BPPT,Kemsos 
Kemenkeu (Itjend, DJBC, DJPK),Telkom, FIF, PLN, PJB, Pertamina EP, etc

2



Learning Design

Educational 
Objectives

(Benjamin Bloom)

Cognitive

Affective

Psychomotor

CriterionReferenced
Instruction

(Robert Mager)
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Performance

Evaluation

Minimalism
(John Carroll)

Start Immediately

Minimize the 
Reading

Error Recognition

Self-Contained
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Textbooks
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1. Sebutkan tahapan pengembangan sistem atau system development 
life cycle (SDLC)!

2. Sebutkan beberapa metodologi pengembangan sistem yang anda 
ketahui!

3. Gambarkan requirementdi bawah dengan use case diagram!

4. Gambarkanactivity diagram, sequence diagram danclass diagram 
dari requirement di atas!

5. Hitungdenganmetodeyang andaketahui, berapaorang danwaktu
(bulan) yang dibutuhkan untuk mengembangkansistemdi atas!

Pre-Test

SISTEM ELIBRARY
Å Sistem elibrary memungkinkan pengguna untuk melakukan registrasi 

dan login
Å Setelah menjadi member, pengguna dapat memodifikasi profile, serta 

mencari dan mendownload koleksi buku di sistem elibrary
Å Admin sistem elibrary melakukan approval terhadap registrasi dan 

menampilkan laporan aktifitas pengguna secara individual maupun total
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2. Systems Planning

3.1 Requirement Gathering
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3.4 Realisasi Proses Bisnis dengan Sequence Diagram

3. Systems Analysis

4.1 Paradigma Berorientasi Objek

4.2 Pemodelan Class Diagram

4.3 Pemodelan User InterfaceDesign

4.4 Pemodelan Data Model

4.5 Pemodelan Deployment Diagram

4. Systems Design

5.1 KonstruksiSoftware
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5.4 Instalasidan Manajemen Perubahan

5.5 Software Engineering Laws

5. Systems 
Implementation
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1. Pengantar

1.1 Apa dan Mengapa Systems Analysis andDesign?

1.2 Systems Development Life Cycle

1.3 Systems Development Methodology
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1.1 Apa dan Mengapa Systems 
Analysis andDesign?
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50%lebih project teknologi informasi gagal
(42%- Standish Group, 53%- General Accounting Office) 

ÅDibatalkansebelum selesai
ÅSelesai tapi tidak pernah dipakai
ÅTidak bermanfaat bagi pengguna
ÅTidak sesuai dengan keinginan pengguna

Kegagalan Project Software
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SizeBerbanding Lurus dengan Kegagalan

Organization Year ProblemsandDamageCost

CanadaCentral
Government

2014 Government website portal, projectswith ongoing
problems, $37.4 million loss

US State government 2012 Healthcare exchange website, cancelled, client and 
supplier both sued each other$200 million loss

Hudson Bay (Canada)2005 Inventory system problems lead to $33.3 million loss

UK Inland Revenue 2005 $3.45 billion tax-credit overpayment caused by 
software errors

Avis Europe PLC (UK)2004 Enterprise resource planning (ERP) system cancelled 
after $54.5 millionspent

Ford Motor Co. 2004 Purchasing system abandoned after deployment 
costing approximately $400 million

Hewlett-Packard Co. 2004 ERP system problems contribute to $160 millionloss

AT&T Wireless 2004 Customer relations management (CRM) system
upgrade problems lead to $100million loss
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KeunikandariSoftware

Karakteristik Software Hardware

Kompleksitas Tingkat kompleksitasdari
produksoftwaretinggi, 
dengankemungkinan
perubahanparameterdan
fungsiyang sangatberagam

Tingkat kompleksitasproduk
lain rendah, dengan
kemungkinanperubahan
parameter danfungsitidak
beragam

Sumber Daya 
Manusia

Kuantitas SDM Tidak 
berhubungan dengan 
Kualitas dan Kecepatan 
Kerja

Kuantitas SDM berhubungan 
dengan Kualitas dan 
Kecepatan Kerja

Visibilitas
Produk

Produktidak terlihat dengan
kasatmata, termasukbila
adacacat(defect) dari
produk

Produkterlihat dengan
kasatmata, termasukbila
adacacat(defect) dari
produk
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Adding manpower to a late 
project makes it later

(Endres, 2003)                              [L36]
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BrooksΩ Law(1975)



SoftwareErrorsvs Faultsvs Failures
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Software Errors!= Failures

ÅSuatuperusahaanPT ABC memproduksisoftware yang 
akanditanamkedalamsuatudevice
ÅSalah satufungsiyang terdapatpadasoftware adalah

akanmematikandevice secaraotomatisapabilasuhu
ruanganlebihbesardaripada30o celcius
ÅProgrammer salahmenuliskanlogikamenjadi: 

Χ
if (suhu> 3) shutdownDevice();
Χ

ÅError ini tidakpernahmenyebabkanfailure pada
software, danperusahaanPT ABC sampaisaatini
terkenalsebagaiperusahaanyang memproduksi
software tanpabug
ÅJelaskanmengapabisaterjadi demikian!
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Warranty Lawsuits

ÅMortenson vs. TimeberlineSoftware ό¢{ύ  όҒмффоύ
ÅMortenson menggunakansoftware yang diproduksiTS untuk

membukatender pembangunanrumahsakit

ÅSoftware memilikibug sehinggamemenangkanperusahaanyang 
mengajukanproposal paling mahal(kerugian2 miliar USD)

ÅTS tahu tentangbug itu, tapi tidakmengirimkanupdate ke
Mortenson

ÅPengadilandi AmerikaSerikatmemenangkanperusahaanTS

ÅUniform Computer Information Transaction Act 
(UCITA) allows software manufacturers to:
Ådisclaim all liability for defects

Åprevent the transfer of software from person to person
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Disclaimerof Warranties
TO THE MAXIMUM EXTENT PERMITTED BY APPLICABLE LAW, 
MICROSOFT AND ITS SUPPLIERS PROVIDE TO YOU THE 
SOFTWARE COMPONENT, AND ANY (IF ANY) SUPPORT 
SERVICES RELATED TO THE SOFTWARE COMPONENT 
("SUPPORT SERVICES") AS IS AND WITH ALL FAULTS; AND 
MICROSOFT AND ITS SUPPLIERS HEREBY DISCLAIM WITH 
RESPECT TO THE SOFTWARE COMPONENT AND SUPPORT 
SERVICES ALL WARRANTIES AND CONDITIONS, WHETHER 
EXPRESS, IMPLIED OR STATUTORY, INCLUDING, BUT NOT 
LIMITED TO, ANY (IF ANY) WARRANTIES OR CONDITIONS OF 
OR RELATED TO:  TITLE, NON-INFRINGEMENT, 
MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, 
LACK OF VIRUSES, ACCURACY OR COMPLETENESS OF 
RESPONSES, RESULTS, LACK OF NEGLIGENCE OR LACK OF 
WORKMANLIKE EFFORT, QUIET ENJOYMENT, QUIET 
POSSESSION, AND CORRESPONDENCE TO DESCRIPTION.  THE 
ENTIRE RISK ARISING OUT OF USE OR 
PERFORMANCE OF THE SOFTWARE COMPONENT 
AND ANY SUPPORT SERVICES REMAINS WITH YOU.
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Building software will always be 
hard, inherentlyno silver bullet

(Brooks, 1987)

Software Engineering Problem
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Tantangan Pengembangan Software
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Requirement deficiencies are the 
prime source of project failures

(Endres, 2003)                                  [L1]
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GlassΩ Law(1998)



Software quality is (IEEE, 1991): 
1. The degree to which a 

system, component, or 
process meets specified 
requirements

2. The degree to which a 
system, component, or 
process meets customer 
or user needs or 
expectations(benefits)

SoftwareBerkualitas?

21

Sesuai Kebutuhan

Ada Keuntungan



Komputer Datang untuk Efisiensi!

ÅAlan Turingdengan komputer yang dibuat berhasil 
mendekripsipesan enigma dengan cepat
ÅDilakukan manusia puluhan atau ratusan tahun, 

dengan komputer hanya 3-4 jam
ÅMenyelesaikan perang yang harusnya bisa terjadi 

puluhan tahun, menjadi hanya 3 tahun, dan 
menghemat miliaran USD

ÅKomputer adalah alat untuk efisiensi, untuk 
mengurangi cost, mempercepat waktu, 
meningkatkan income
ÅInvestasi pengadaan komputer dan softwareharus bisa 

meningkatkan Returnon Investment (ROI), 
mempercepat BreakEvent Point(BEP) pada organisasi 
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1. KTP Manual

2. KTP Berbasis   Komputer

3. KTP-EL
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SoftwareSistem Kita Berkualitas?

3 Hari

3 Minggu!

1 Tahun!



1. How to Write a Code
(Coder or Programmer)
ÅMenguasaiBahasa Pemrograman

2. How to Develop a Software
(Software Engineer)
ÅMenguasaiMetodologi

PengembanganSoftware

3. How to Manage Software
(Enterprise Architect)
ÅMenguasaiManajemenSoftware

Software Development Evolution
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uc Application Use Case Diagram

FIFGROUP Mobile Digital Form (DAF)

+ FIFGROUP Mobile Digital Form (DAF)

uc Application Use Case Diagram

FIFGROUP Mobile Collection (ACTION)

+ FIFGROUP Mobile Collection (ACTION)

uc Application Use Case Diagram

Barometer

+ FIF Budget

uc Application Use Case Diagram

FIFGROUP Mobile Repossess Inventory (MONAS RI)

+ Application Manager

+ Mobile Survey

uc Application Use Case Diagram

FIFGROUP Mobile Survey (MONAS)

+ Application Manager

+ MoNAS

uc Application Use Case Diagram

Web Service

uc Application Use Case Diagram

ITAX

uc Application Use Case Diagram

KREDIT USAHA RAKYAT (KUR)

+ Customer Company

+ Customer Individu

+ Data Master

+ Generate ADK

+ Order

uc Application Use Case Diagram

Pameran/Undian

uc FIF Pay

PENGATURAN

+ Ganti Email

+ Ganti Nomor Handphone

+ Ganti PIN

+ Hubungi Kami (Online Support)

+ Ketentuan

+ Tentang Aplikasi

uc FIF Pay

TAMBAH SALDO

+ Top Up

uc FIFAPPS

Overdue Cycle Management

+ Collection Scoring

+ OCM Transaction

+ Priviledges LIRA

+ Priviledges LIRA Report

+ Setup

uc FIFAPPS

Master Setup

+ ARCHIVING SYSTEM

+ SETUP HIERARKI APPROVAL

+ Master Maintenance

+ COY BUSINESS UNIT

+ Security Maintenance

+ Utility

uc KREDIT USAHA RAKYAT (KUR)

Order

+ Approval

+ Contract Printing

+ Inquiry Order

+ New Order

+ Pengajuan Calon Debitur

+ Resend Order

+ Send to AP

uc KREDIT USAHA RAKYAT (KUR)

Customer Individu

+ Existing Customer Individu

+ Inquiry Customer Individu

+ New Customer Individu

+ SIUP

uc KREDIT USAHA RAKYAT (KUR)

Data Master

+ New / Edit Bank

+ New / Edit Program & Sub Program

+ New / Edit Sector & Sub Sector

+ New Menu Responsibility

+ New Responsibility

+ New User Responsibility

+ Setup Bank

+ Setup Bisnis Parameter

+ Setup Business Rule Parameter

+ Setup Menu

+ Setup Menu Responsibility

+ Setup Program dan Sub Program

+ Setup Responsibility

+ Setup Sector & Sub Sector

+ Setup User Responsibility

uc KREDIT USAHA RAKYAT (KUR)

Customer Individu

+ Existing Customer Individu

+ Inquiry Customer Individu

+ New Customer Individu

+ SIUP

uc Portal

FIFGROUP Applications

+ BAROMETER

+ BusPeduli Booking System

+ CKM-GIS

+ DMS

+ e-Psychotest CWk

+ e-Psychotest NPK

+ ESR

+ FAMOUS (PDCA System)

+ FIF Online Library

+ FIF Survey

+ FIFAPPS SM2

+ FIFAPPS SM3

+ FIFCORE

+ FIFGROUP DIGITAL FORM (DAF)

+ FIT

+ FM-Coll 2

+ FM-Coll 2.2

+ FOCUS

+ Gl Cabang

+ GSBooking

+ GSMS

+ HCMS

+ i-Scan

+ Identity Self Service

+ ISR Monitoring System

+ iTax

+ KeyPro

+ NEW GSSYS

+ NEW Rental System (Rentsys)

+ Office 365

+ Oracle ADI

+ SPEKTRA Card Management System

+ Spektra Middle

+ TMS

+ Video Conference Booking Room List

+ Web MoNAS

uc Portal

Office Applications

+ Adobe CS2

+ Email FIFGROUP Outlook Web Access

+ Email Office365

+ EXCEL 2003

+ Ms-Officce & Visio

+ POWERPOINT

+ PROJECT

+ WORD 2003

uc Portal

Knowledge Gallery

+ FIFGRAM

+ FIFGROUP KNOWLEDGE SHARING

+ FIFGROUP NEWS

+ FIFGROUP TRAINING BULLETIN

+ FIFPEDIA

+ FIFTUBE

Software Berkembang, Semakin Banyak dan Tumbuh Besar!

Bagaimanacara
mengelola semua software?

Apakah sudah selaras antara
proses bisnis

dan software yang dibangun?
Apa yang harus dilakukan

bila ada penambahan
fitur baru ?

Pimpinan ingin melihat
helicopter view dari

semua software yang ada?



Tumbuhnya organisasi 
dengan ribuan pegawai
dan puluhan unit kerja

Proses bisnis belum 
digunakan untuk Analisis 
Beban Kerja

Staff dan pimpinan baru,
perlu waktu untuk
memahami kondisi
organisasi

Kepemilikan data belum 
jelas

Banyak redundansi data 
dan aplikasi

Proses bisnis antar divisi 
belum selaras

Proses bisnis tidak terkoneksi 
dengan aplikasi, data, risiko 
dan KPI

Tingkat rotasi pegawai 
yang tinggi

Proses Bisnis

Aplikasi

Data

Risiko

KPI

ApplicationArchitecture

Business Architecture

Data Architecture

Technology Architecture

KPI



Architecturewins over technology

(Endres, 2003) [L48]

MorrisςFerguson Law(1993)

27



Kemampuan Coding?

ÅPenting!

ÅTapi lebih penting lagi kemampuan 
membaca kebutuhan riil masyarakat
dan kemampuan analisis kelayakan dari 
softwareyang kita kembangkan

ÅMendidik programmerlebih mudah 
daripada systemanalyst, software
engineeratauenterprisearchitect
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Berapa Harga Kode Gojek?
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Berapa Harga (Ide) SoftwareGojek?



It takes 5000 hours to turn a 
novice into an expert

(Endres, 2003) [L43]
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NormanΩsLaw(1993)



1.2 Siklus Pengembangan Software

32



1. User/ProductOwnermembawa permintaan 
kebutuhan (perubahan) software(System Request) 
ke System Analyst

2. System Analystmembuat analisis kelayakan 
(FeasibilityAnalysis) dari System Requesttersebut

3. Setelah dinyatakan layak, System Analystmelakukan 
analysisdan design, dan hasilnya adalah System 
Specification
ÅBusiness Analyst membantu System Analyst memahami 

proses bisnis dari software yang akan dibangun

4. System Specificationdiserahkan oleh System Anayst
ke Programmeruntuk dilakukan Konstruksi(Coding)

5. Hasil Konstruksi berupa Kode Program diserahkan 
ke Software Tester untuk dilakukanPengujian
(Unit, Integration, System, User Acceptance Testing)

6. Instalasi(delivery) software dan manajemen
perubahan
ÅSoftware= Kode Program + Dokumentasi (Pengembangan 

dan Penggunaan)

7. Siklus kembali ke 1 apabila ada permintaan 
perubahan (Permintaan Perubahan Software)

Siklus Pengembangan Software:
Alur, Peran, dan Tahapan (Deliverable) (Tilley, 2012)(Dennis, 2016)(Valacich, 2017)
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Planning
(SystemProposal)

Analysis andDesign
(SystemSpecification)

Implementation
(Software)

Maintenance
(UpdatedSoftware)



Business 
Analyst

System 
Analyst

Programmer
Software

Tester

Perandalam Pengembangan Software

Project Manager
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User/Product Owner



ÅPihak yang membutuhkan software(requirement), 
yang menganalisis bahwa ada businessvalue
(benefit) apabila suatu proses bisnis diautomasi
menggunakan software
ÅKebutuhan dan businessvalueini diwujudkan dalam 

bentuk System Request

ÅDiperlukan skill, pengetahuan dan pemahaman 
tentang domain bidang dan proses bisnis
ÅBukan di bidang komputernya

User/ProductOwner
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ÅFokuspekerjaanmembantuuser/product owner di 
masalahdomain dan bidang(business) dari
software
ÅNilai bisnis(business value) dari software (sistem)

ÅPerbaikanbisnisproses yang diperlukanuntuk
pengembangansoftware

ÅDiperlukanskill, pengetahuandan pemahaman
tentangdomain bidangdan proses bisnis
ÅBukandi bidangkomputernya

Business Analyst
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ÅOrang yang menganalisis kebutuhan bisnis, 
mengidentifikasi peluang untuk perbaikan, mendesain 
software(sistem) untuk mengimplementasikan idenya

ÅFokus pekerjaan ke softwaredan sistem informasinya, 
bukan domain atau bidangnya
ÅBagaimana softwarebisa meningkatkan ROI dan mempercepat BEP 

dari layanan (organisasi)
ÅMendesain softwaredan sistem baru
ÅMenjamin standardkualitas dari softwaredan sistem yang dibangun

ÅDiperlukan skill, pengetahuan dan pemahaman 
tentang design analysis, programming, business
(lesser degree)

System Analyst
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ÅTugas utama di perencanaan, schedule, budgetdan 
monitoringpekerjaan

ÅHarus bisa memberi jaminan bahwa kebutuhan dan 
businessvalueyang diharapkan user/productowner
bisa terpenuhi

ÅMampu mengelola memberteamdevelopment
ÅYang tidak semua memiliki kemampuan teknis dan 

komunikasi yang baik

ÅApabila sumber daya manusia terbatas, atau project
skala kecil, bisa dirangkap oleh Systems Analyst

Project Manager
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Siklus Pengembangan Software

Planning

(System Proposal)

Analysis
(System Specification)

Design
(System Specification)

Implementation
(New System)

39

(Tilley, 2012)            (Dennis, 2016)           (Valacich, 2017)



1. Planning: MengapaSoftwareharus Dikembangkan?

Å System request, feasibilityanalysis, project sizeestimation

2. Analysis: Siapa, KapanDigunakan dan AlurKerja Software?

Å Requirement gatheringdan business processmodeling

3. Design: Bagaimana Bekerja dan Komposisidari Software?

Å Program design, user interfacedesign, datadesign

4. Implementation: Konstruksidan PenyerahanSoftware

Å System construction, testing, documentation, installation

Systems Development Life Cycle (SDLC)
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1. Identifikasi BusinessValue(System Request)
1. Lower Costs

2. IncreaseProductivity

3. Increase Profits

2. AnalisisKelayakan
1. TechnicalFeasibility 

2. EconomicFeasibility 

3. OrganizationalFeasibility

(System Proposal)

Planning
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Feasibility Analysis

Technical 
(Capabilities)

Economic
(ROI, BEP)

Organizational
(Goals, Core Business)

System Request
(Business ValueIdentification)

Lower Cost
Increase

Productivity
Increase Profit

Planning

42



System Request: Sistem Penjualan Musik Online
Project Sponsor:Margaret Mooney, Vice President of Marketing
Business Needs:Project ini dibangun untuk:

1. Mendapatkan pelanggan baru lewat Internet

2. Meningkatkan efisiensi penanganan masalah pelanggan melalui internet

Business Requirements:
Sistem yang mendukung penjualan musik secara online. Fitur-fitur yang harus ada:
1. FiturPencarian Produk
2. FiturPencarian Toko yang Menyediakan Stok Produk
3. FiturPemesanan Produk Melalui Toko yang Menyediakan
4. FiturPembayaran dengan Berbagai Pilihan Pembayaran

Business Value:
Intangible Value:
Á Meningkatkan kenyamanan dan kepuasan pelanggan
Á Meningkatkan brandrecognitiontentang perusahaan di dunia Internet

Tangible Value: 
1. Meningkatkan penjualan dari pelanggan baru lewat Internet:

Å Rp 400 juta peningkatan penjualan dari pelanggan baru dan Rp 600 juta dari 
pelanggan lama

2. Mengurangi biaya operasional untuk menangani komplain dari pelanggan
Å Rp 100 juta pengurangantahunan biaya telepon untuk menangani pelanggan
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Studi Kelayakan Sistem Penjualan Musik Online

Margaret Mooney danAlec Adams membuat studikelayakan untuk pengembangan 
Sistem Penjualan MusikOnline

Kelayakan Teknis

Sistempenjualanmusik onlinelayak secarateknis, meskipun memiliki beberapa risiko.

Risiko Berhubungan dengan Kefamilierandengan Aplikasi: ResikoTinggi
Å Divisi Marketingtidak memiliki pengalaman menggunakan sistem penjualan online
Å Divisi IT memiliki pemahaman yang baik tentang sistem penjualan offline, akan tetapi 

tidak berpengalaman mengembangkan sistem penjualan musik online

RisikoBerhubungandenganKefamilieran denganTeknologi: ResikoSedang
Å Divisi IT tidak menguasai masalah infrastruktur dan ISP, tetapi akan menyewa konsultan
Å Divisi IT cukup familier dengan frameworkdan IDE yang akan digunakan
Å Divisi Marketingtidak memiliki pengalaman menggunakan teknologi Web

Risiko berhubungan denganUkuran Project: Risiko Rendah
Å Perusahaan memiliki total 30 orang pengembang 
Å Project dikerjakan oleh 5 orang pengembang denganestimasi waktu 6 bulan

Kompatibilitasdengan sistem dan infrastruktur yang ada: Risiko Rendah
Å Sistem pemesanan yang ada sekarang menggunakan open standard, jadi sangat 

kompatibeldengan sistem penjualan berbasis web yang akan dibangun44



KelayakanEkonomi

Costbenefit analysistelahdilakukan. Sistem Penjualanmusik online
memiliki peluang yang baik untuk bisa meningkatkan pendapatan 
perusahaan.

ÅReturnon Investment (ROI) setelah3 tahun: 31%
ÅBreak-even point (BEP): 2.25tahun
ÅTotal keuntungansetelah 3 tahun: Rp. 503.559.986,-

Kelayakan Organisasi

ÅSecara organisasi, resikonyarendah. Tujuan dari pengembangan
sistem penjualanmusik onlineadalah meningkatkan penjualan 
perusahaan.Dan ini selaras dengan KPI marketingyang ke arah 
peningkatan kuantitaspenjualan
ÅProject championdari pengembangansistem penjualanmusik online

ini adalah Margaret Mooney, Vice President of Marketing
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2019 2020 2021

Peningkatan penjualan dari pelanggan baru 0 400,000,000 500,000,000

Peningkatan penjualan dari pelanggan lama 0 600,000,000 700,000,000

Pengurangan biaya operasional dan telepon 0 100,000,000 100,000,000

Total Benefits: 0 1,100,000,000 1,300,000,000

PV of Benefits: 0 978,996,084 1,091,505,068

PV of All Benefits: 0 978,996,084 2,070,501,152

Honor Tim (Analysis, Design and Implementation) 360,000,000 0 0

Honor Konsultan 90,000,000 0 0

Total Development Costs: 450,000,000 0 0

Honor Pengelola Web 60,000,000 70,000,000 80,000,000

Biaya Lisensi Software 50,000,000 60,000,000 70,000,000

Hardware upgrades 100,000,000 100,000,000 100,000,000

Biaya Komunikasi 20,000,000 30,000,000 40,000,000

Biaya Marketing 100,000,000 200,000,000 300,000,000

Total Operational Costs: 330,000,000 460,000,000 590,000,000

Total Costs: 780,000,000 460,000,000 590,000,000

PV of Costs: 735,849,057 409,398,362 495,375,377

PV of all Costs: 735,849,057 1,145,247,419 1,640,622,796

Total Project Costs Less Benefits: -780,000,000 640,000,000 710,000,000

Yearly NPV: -735,849,057 569,597,722 669,811,321

Cumulative NPV: -735,849,057 -166,251,335 503,559,986

Return on Investment (ROI) di Tahun 3: 30.70% -100.00% -0.145166304 0.306932213

Break-even Point (BEP): 2.25 tahun 2.248206218
46



1. Pengumpulan dan analisis kebutuhan 
(Requirements):
ÅSiapa yang menggunakan software?
ÅApa yang dilakukan oleh software?
ÅKapan softwaredigunakan?

2. Investigasi Softwareyang Ada (Baseline)

3. Identifikasi Peluang untuk Perbaikan

4. Kembangan konsep untuk softwarebaru

(System Specification)

Analysis
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1. Program Design(UML Diagrams)
ÅSoftwareseperti apa yang ingin dibuat
ÅKomposisi dan arsitektur dari software

2. User Interface Design
ÅBagaimana pengguna berinteraksi dengan software
ÅPahamiform/laporan yang digunakan oleh perusahaan

3. Data Design
ÅData apa yang akan disimpan
ÅFormat data yang disimpan
ÅDimanadata akan disimpan

(System Specification)

Design
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1. Konstruksi Software
ÅPembuatan kode program

2. Pengujian Software
1. Unit Testing
2. IntegrationTesting
3. SystemTesting
4. User Acceptance Test

3. Dokumentasi
1. UserDocumentation
2. SystemDocumentation

4. Installation
ÅSoftwarelama dimatikan
ÅSoftwarebaru diaktifkan (instalasi)

Implementation
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Siklus Pengembangan Software

Planning

(System Proposal)

Analysis
(System Specification)

Design
(System Specification)

Implementation
(New System)
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(Tilley, 2012)            (Dennis, 2016)           (Valacich, 2017)



1.3 Metodologi Pengembangan 
Software(Model Process)
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ÅA formalized approach to implementing the 
Software Development Life Cycle (SDLC) (Dennis, 2012)

ÅA simplified representation of a software process 
(Sommerville, 2015)

ÅA distinct set of activities, actions, tasks, milestones, 
and work products required to engineer high quality 
software  (Pressman, 2015)

Metodologi Pengembangan Software
(Model Process)
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1. Structured Design
(Prescriptive) (1967- )
ÅWaterfallmethod
ÅParalleldevelopment

2. Rapid Application Development
(Iterative) (1985-)
ÅPhasedDevelopment
ÅPrototyping

3. Agile Development
(Adaptive) (1995-)
ÅExtreme Programming (XP)
ÅScrum

Major SoftwareDevelopment Methodologies

Compiled from (Dennis, Wixom and Tegarden, 2016)

More 
Prescriptive/
Documentation

More
Adaptive/
Communication
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SoftwareDevelopment Methodology 
Timeline
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ÅTahapan SDLC bergerak secara metodis dan 
sistematis
ÅSetelah satu tahap selesai baru menuju ke tahap 

berikutnya

ÅContoh Structured Design:
1. WaterfallMethod

2. ParallelDevelopment

Structured Design
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Waterfall Method

Pros Cons

Identifies systems 
requirements long 
before programming 
Begins, it minimizes 
change to the 
requirements as the 
project proceed (mature)

Design must bespecified on 
paper before programming 
begins

Long time between system 
proposal and delivery of new 
system

Reworkisveryhard
56

reference/The Rise And Fall Of Waterfall.flv
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Parallel Development

Addresses problem of time 
gap between proposal and 
delivery:
Å Breaks project into parallel 

subproject
Å Integrates them at the end
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ÅContoh RAD:
1. Phased development: alur seri dari versi

2. Prototyping: systemprototyping

3. Throw-away prototyping: design prototyping

ÅTeknik untuk mempercepat SDLC:
ÅCASEtools

ÅVisual programming languages

ÅCode generators

Rapid Application Development (RAD)
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RAD: Phased Development

Pros Cons

Gets useful system to 
users quickly

Initial system is intentionally 
incomplete

Most important 
functions tested most

System requirements expand 
as users seeversions
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RAD: Prototyping
Å Analysis, Design, Implementation are 

performed concurrently
Å Start with a "quick-and-dirty" prototype, 

Provides minimal functionality
Å Repeat process, refining the prototype 

each time
Å Stop when prototype is a working system

62

Prototyping significantly reduces requirement and design errors,
especially for user interfaces(.ƻŜƘƳΩǎFirst Law, Endres, 2013) [L3]
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RAD: Throw-Away Prototyping
Å Use prototypes only to understand requirements
ÅExample: use html to show UI

Å Prototype is not a working design
ÅOnce requirements are understood, the 

prototypes are thrown away
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ÅMenggunakan beberapa aturan yang mudah 
dipahami dan diikuti

ÅMempercepat proses SDLC
ÅMengurangipemodelan dandokumentasi
ÅMengembangakansoftwaredengan simpledan iteratif

ÅAgileApproach:
1. Agile Values
2. Agile Principles
3. Agile Practices

Agile Development
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Agile Values, Principles and Practices
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4 Agile Values

Individuals and interactions over

processes and tools

Working software over

comprehensive documentation

Customer collaboration over

contract negotiation

Responding to change over

following a plan



February 2001, Jeff Sutherland and Ken Schwaber
were amongst the 17 software development leaders 
creating the Manifesto for Agile Software 
Development

68

Agile Principles

Jeff Sutherland          Ken Schwaber



69

12 Agile Principles (Manifesto)



ÅExtreme Programming (XP) (Kent Beck)

ÅScrum(Ken Schwaberand Jeff Sutherland)

ÅLean Development (Mary Poppendieckand Tom 
Poppendieck)

ÅDynamic Systems Development Model (DSDM) 
(Dane Faulkner)

Agile Practices
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Extreme Programming (XP)
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1. Communication: Building software requires communicating 
requirements to the developers
1. Pair Programming
2. Communicationreplacedocumentation

2. Simplicity: Encourages starting with the simplest solution,  
extra functionality can then be added later

3. Feedback:
1. Feedback from the system: by writing unit tests, or running periodic 

integration tests, the programmers have direct feedback from the 
state of the system after implementing changes

2. Feedback from the customer: The acceptance tests are planned 
once in every two or three weeks so the customer can easily steer 
the development

3. Feedback from the team: When customers come up with new 
requirements in the planning game the team directly gives an 
estimation of the time that it will take to implement

4. Courage: Several practices embody courage. One is the 
commandment to always design and code for today and not 
for tomorrow

XP Values

72



Scrum Å Tim terdiri dari 3-9 pengembang
Å Tujuan dari Sprintadalah menentukan, 

memprioritaskan, dan memecahpekerjaan 
menjadi tugas yang lebih detail

Å Tim memiliki karakter self-organized, bisa 
mengelola diri sendiri, memahami tugas, dan 
bertanggungjawab terhadap deadline

Å Setiap Sprint menghasilkan fitur atau produk yang 
memiliki nilai dan menambahkan/memperbaiki 
fungsi sesuai kebutuhan user/productowner
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Origin of Scrum

ÅFlatter World in 
Software
Engineering

Å Introduced Scrum 
for software
development in 
1993

ÅLƴǘǊƻŘǳŎŜŘ άScrumέ

ÅProjectsusing small, 
cross-functional
teams historically 
produce the best 
results

ÅTakeuchi and 
Nonaka relate these 
high-performance 
ǘŜŀƳǎ ǘƻ ά{ŎǊǳƳέ 
formations in Rugby
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Waterfall vs Scrum

Rather than doing all of one thing at a time...

...Scrum teams do a little of everything all the time

ά¢ƘŜ bŜǿ NewtǊƻŘǳŎǘ 5ŜǾŜƭƻǇƳŜƴǘ DŀƳŜέ ōȅ ¢ŀƪŜǳŎƘƛ ŀƴŘ bƻƴŀƪŀΦ 
Harvard Business Review, January 1986.
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