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Abstrak

Pada pengembangan perangkat lunak tentunya kita selalu menggunakan tahapan — tahapan dalam proses
pengembangannya, salah satu metode yang paling sering digunakan sebagai tahapan dalam pengembangan
perangkat lunak adalah metode System Development Life Cycle (SDLC). Dalam SDLC itu sendiri terdapat
beberapa metode di dalamnya diantaranya yaitu metode waterfall dan prototyping. Dalam pengembangan
perangkat lunak yang menggunakan metode waterfall dan protyping juga terkadang berakhir dengan
kegagalan, hal tersebut salah satunya dipengaruhi oleh antisipasi terhadap resiko yang mungkin terjadi saat
pengembangan perangkat lunak tersebut tidak baik dikarenakan analisis terhadap resiko yang mungkit terjadi
belum tepat. Oleh karen hal tersebut maka dalam makalah ini penulis akan menjabarkan analisis resiko yang
mungkin terjadi pada pengembangan perangkat lunak yang menggunakan metode waterfall dan prototyping
berdasarkan karakteristik dari masing — masing metode tersebut.

Kata-kata kunci: perangkat lunak, waterfall, prototyping, analisis resiko

1. Pendahuluan Metode air terjun atau yang sering disebut
metode waterfall sering dinamakansiklus hidup

Perkembangkan teknologi seperti sekarang klasik (classic life cycle), dimana hal ini
ini sangat bermanfaat dan telahmengalami menggambarkan pendekatanyang sistematis dan
perkembangan sangat pesat khususnya dalam juga berurutan pada pengembangan perangkat
bidang informatika.Dimana dengan lunak, dimulaidengan spesifikasi kebutuhan
perkembangan ini, dimana banyak sekali pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-
perangkat lunak yangdikembangkan maupun tahapanperencanaan (planning), permodelan
dibuat. tentunta dalam pengembangan perangkat (modeling), konstruksi (construction),
lunaktersebut memiliki tahapan — tahapan dalam sertapenyerahan sistem ke para
proses pembuatannya dimana yangsering Kkita pelanggan/pengguna (deployment), yang
kenal dengan System Development Life Cycle diakhiridengan dukungan pada perangkat lunak
(SDLC) yangdiantaranya yaitu metode waterfall lengkap yang dihasilkan (Pressman,2012).
dan metode prototyping yang membuat Tahapan metode waterfall dapat dilihat pada
prosespengembangan perangkat lunak tersebut gambar di bawah ini.[1]
menjadi lebih tertruktur dengan baik.

Namum pengembangan suatu proyek Requirements }
perangkat lunak yang sudahmenggunakan X v
metodepun sering kali mengalami kegagalan, hal "
tersebutdikarenakan kurangnya antisipasi 1 implemontaon
terhadap resiko — resiko yang dapat terjadi @
dalam penggunaan metode tersebut. Dari '.n.eg,azon?nd
permasalahan diatas maka pada Kkali ini ﬂ‘ﬂ'—l
penulis akan memaparkan analisis resiko yang , , L Operation and
dapat terjadi dalam penggunaan

metode waterfall dan prototyping.

5 Landasan Teori Gambar 1. metode waterfall.

2.1. Metode waterfall Kelebihan metode waterfall[2]:
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1. Kualitas dari sistem yang dihasilkan akan
baik. Ini dikarenakan olehpelaksanaannya
secara bertahap.

2. Metode ini merupakan salah satu metode
yang sangat baik digunakan.Dikarenakan
dalam prosesnya semakin rinci dan di tinjau
kembali setiaptahapannya saat pengujian
system.

3. Document pengembangan system sangat
terorganisir  (disusun dan diatur dl
suatu kesatuan), karena setiap fase harus
terselesaikan dengan lengkap
sebelum melangkah ke fase berikutnya. Jadi
setiap fase atau tahapan akan
mempunyai dokumen tertentu

Kekurangan metode waterfall[2]:

1. Diperlukan majemen yang baik, karena
proses pengembangan tidak dapat
dilakukan secara berulang sebelum
terjadinya suatu produk.

2. Kesalahan kecil akan menjadi masalah
besar jika tidak diketahui sejak awal
pengembangan yang berakibat pada
tahapan selanjutnya.

3. Pelanggan sulit menyatakan kebutuhan

secara  eksplisit  (gamblang, tegas,
terus terang) sehingga tidak dapat
mengakomodasi (menyediakan
sesuatuuntuk memenuhi
kebutuhan)ketidakpastian pada saat awal
pengembangan.

4. Pelanggan harus sabar, karena pembuatan
perangkat lunak akan dimulaiketika tahap
desain sudah selesai. Sedangkan pada
tahap sebelum desain bisamemakan waktu

yang lama.
5. Padakenyataannya, jarang mengikuti urutan
sekuensial (runtunan) seperti

pada teori. Iterasi (perulangan) sering terjadi
menyebabkan masalah baru.

2.2.Metode Prototyping

Metode  Prototype  merupakan  suatu
paradigma baru dalam metode pengembangan
perangkat lunak dimana metode ini tidak hanya
sekedar evolusi dalam dunia
pengembangan perangkat lunak, tetapi juga

merevolusi metode pengembangan
perangkat lunak yang lama vyaitu sistem
sekuensial yang biasa dikenal dengan

nama SDLC atau waterfall development model.[1]

Build/revise
mock-up

Listen to
customer

Customer
test drives
mock-up

Gambar 2. Metode Protptyping
Dalam Model Prototype, prototype dari
perangkat lunak yang dihasilkankemudian
dipresentasikan kepada pelanggan, dan
pelanggan tersebut diberikankesempatan untuk
memberikan masukan sehingga perangkat lunak
yangdihasilkan nantinya betul-betul sesuai
dengan keinginan dan
kebutuhanpelanggan.Perubahan dan presentasi
prototype dapat dilakukan berkali-kali sampai
dicapaikesepakatan bentuk dari perangkat lunak
yang akan dikembangkan.

Kelebihan metode prototyping[2]:

1. Dapat mengakomodir (menyediakan
sesuatu untuk memenuhi  kebutuhan)
perangkat lunak yang spesifikasi

kebutuhannya belum rinci.

2. Dapat diimplementasikan di dalam konteks
setiap model perangkat lunak.

3. Lebih menghemat waktu dalam
pengembangannya.

4. Pelanggan berperan aktif dalam
pengembangan sistem.

Kekurangam metode prototyping[2]:

1. Pelanggan kadang tidak melihat atau
menyadari bahwa perangkat lunak yang
ada belum mencantumkan  kualitas
perangkat lunak secara keseluruhan dan
juga belum memikirkan kemampuan
pemeliharaan untuk jangka waktu yang
lama.

2. Pengembang biasanya ingin  cepat
menyelesaikan proyek, sahingga dalam
proses pengerjaannya seringkali
mengesampingkan kualitas dari proses

tersebut.

3. Hasil dan Pembahasan
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Berdasarkandaripenjelasanmengenaimetode
waterfall dan prototyping diatas dan menimbang
dari kelebihan dan kekurangan dari tiap metode
maka penulis menyimpulkan beberapa analisist

erhadap

resiko

serta pengaruhya

proyek, teknikal, sertabisnis.[3]

3.1. AnalisisResikoMetodeWaterfall

terhadap

Resiko Pengar | Penjelasan
uh
Sumberd | Proyek | - SDM yang
ayaman berpengalamanmeninggalkanpr
usia oyeksebelum
waktuproyekselesai.

- SDM
barutidaktahandengantekananp
royeksehinggameninggalkanpro
yeksebelumproyekselesai.

Perubah | Proyek | Jikaterjadiperubahanmanajemend
anManaj alamproyek.
emen
Kebutuh | Proyek | Kebutuhansistemberubahakibatper
ansistem ubahanmanajemen,
ataukebutuhanberubahditengahpe
ngerjaanproyek
dikarenakanhaltertentu.
Penunda | Proyek | Pengerjaandalamsetiaptahapan
an danTe | yang tidaksesuaijadwal.
knikal
Spesifika | Proyek | Kesalahandalammengidentifikasis
sikebutu | danTe pesifikasikebutuhandiawal,
han knikal sehinggamembuat proses
akanlebih lama.
Case Proyek | Case Tool yang
Tool danTe mendukungproyektersebuttidakber
dibawah | knikal kerjaseperti yang diharapkan.
kinerja
Biaya Proyek | Kenaikanbiayadiakibatkanketerlam
danBis | batandalampengerjaansetiaptahap
nis anproyek.
Perubah | Bisnis Teknologi yang
anTekno mendasaripembuatansistemdiganti
logi kanolehteknologibaru.
Persaing | Bisnis Produk yang
anbisnis kompetitifdipasarkansebelumproye
produk kiniselesai.
Ketidaks | Bisnis Produk yang
esuaian dihasilkantidaksepenuhnyasesuaid
enganstrategibisnisyang
diinginkanolehpelanggan
3.2. AnalisisResikoMetodePrototyping
Resiko Peng Penjelasan
aruh
Sumber | Proye SDM yang
dayam k berpengalamanmeninggalkanproyek
anusia sebelumwaktuproyekselesai.
Kebutu | Proye Kebutuhansistemtidakterdefinisideng
hansist | kdant anbaikdikarenakankomunikasi yang
em

eknik burukantarapengembangdenganpela
al nggan.

Merem Proye | Ukuransistem yang

ehkanu | k Dan | diremehkanatauadabeberapahalketik

kuran teknik | amenganalisadiremehkansehinggam
al enimbulkankesalahanpadahasilproye

k.

Case Proye | Case Tool yang

Tool kdanT | mendukungproyektersebuttidakberke

dibawa | eknik | rjaseperti yang diharapkan.

hkinerja | al

Peruba | Bisnis | Kesalahandalammengidentifikasispe

hanTek sifikasikebutuhandiawal,

nologi sehinggamembuat proses akanlebih

lama.

Case Proye Case Tool yang

Tool kdanT | mendukungproyektersebuttidakberke

dibawa | eknik rjaseperti yang diharapkan.

hkinerja | al

Peruba | Bisnis | Teknologi yang

hanTek mendasaripembuatansistemdigantik

nologi anolehteknologibaru.

Persain | Bisnis | Produk yang

ganbisn kompetitifdipasarkansebelumproyeki

isprodu niselesai.

k

4. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan karakteristik serta kelebihan
dan kekurangan dari metode waterfall dan
prototyping maka penulis  menyimpulkan
beberapa resiko yang mungkin terjadi dalam
pengembangan proyek perangkat lunak serta
pengaruhnya terhadap proyek, teknikal. Serta
bisnis.Sehingga dapat terhindar dari kegagalan
proyek perangkat lunak.

Diharapkan agar penulis yang lainnya
dapat memaparkan analisis resiko yang mungkin
terjadi pada metode yang lainnya yang juga
merupakan bagian dari System Development Life
Cycle (SDLC).

5. Ucapan terima kasih

Terima kasih kami ucapkan kepada ibu Prof.
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membimbing kami dalam penyusunan makalah
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