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Konsep dasar perancangan perangkat lunak mencakup berbagai prinsip dan metode
yang digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak yang berkualitas, efisien, dan
dapat diandalkan, sehingga akan menjadi fondasi yang kuat untuk membangun
perangkat lunak yang berkualitas, sementara konteks perancangan perangkat lunak
merujuk pada environment, batasan, dan faktor-faktor yang mempengaruhi proses
pembuatan perangkat lunak dimana aspek-aspek tersebut bisa mempengaruhi
bagaimana perangkat lunak dirancang dan dikembangkan, kemudian Prinsip-prinsip
perancangan perangkat lunak adalah pedoman umum yang harus dipatuhi dalam proses
pengembangan perangkat lunak. Prinsip-prinsip ini bertujuan untuk menghasilkan
perangkat lunak yang berkualitas, mudah dipelihara, dan dapat diandalkan. Berikut
adalah penjelasan lebih rinci mengenai konsep dasar, konteks, proses, dan prinsip

perancangan perangkat lunak

1. KONSEP DASAR PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

Konsep dasar perancangan perangkat lunak berfungsi sebagai panduan untuk
menciptakan perangkat lunak yang berkualitas, scalable, dan mudah dipelihara.
Dengan memahami dan menerapkan konsep-konsep ini pengembangan dapat
merancang sistem perangkat lunak yang efektif dan efisien, selain itu pengembang
juga dapat merancang sistem yang tidak hanya memenuhi kebutuhan pengguna saat
ini tetapi juga dapat berkembang dan beradaptasi dengan perubahan di masa depan.
Berikut adalah beberapa konsep dasar yang penting dalam perancangan perangkat

lunak:

a. Modularitas: Modularitas adalah prinsip membagi perangkat lunak menjadi
bagian-bagian kecil yang independen, bagian-bagian kecil tersebut dinamakan
dengan modul. Setiap modul memiliki tugas terhadap bagian tertentu dari sistem
sehingga dapat dikembangkan, diuji, serta dipelihara secara terpisah. Erich
Gamma et al, menjelaskan bahwa Modularitas merupakan langkah pembagian
perangkat lunak menjadi bagian-bagian kecil yang lebih mudah dikelola dan
dipahami. Tiap modul memiliki tugas spesifik, yang sangat berguna bagi
pengembang untuk memodifikasi bagian tertentu tanpa mempengaruhi

keseluruhan sistem/Z. Dengan modularitas, pengembang dapat mengelola



b.

kompleksitas sistem dengan lebih simpel sehingga memudahkan meningkatkan
kemudahan dalam memahami ketika proses pengembangan, pengujian,
pemeliharaan, dan hal tersebut sangat berguna dalam pembagian tugas bagi tim

pengembangan.

Abstraksi. Abstraksi adalah proses penyederhanaan yang melibatkan
penghapusan detail-detail teknis yang tidak relevan untuk fokus pada aspek
penting dari sebuah sistem. Dalam desain perangkat lunak, abstraksi
memungkinkan pengembang untuk memahami dan bekerja pada bagian tertentu
dari sistem tanpa harus memahami semua detail di baliknya. Abstraksi
melibatkan penyederhanaan masalah kompleks dengan menyembunyikan
detail-detail implementasi yang tidak perlu bagi pengguna akhir. Ini
memungkinkan pengembang untuk fokus pada level yang lebih tinggi dari desain
tanpa terjebak dalam detail teknis /2/. Dalam desain perangkat lunak, abstraksi
sangat berguna bagi pengembang untuk memahami dan bekerja pada bagian
tertentu dari sistem tanpa harus memahami semua detail di baliknya sehingga
dapat mengurangi kompleksitas dan tentunya pengembang fokus pada level yang

lebih tinggi dari desain, seperti antarmuka dan interaksi antar modul.

Encapsulation. Encapsulation adalah suatu proses menyembunyikan atau
mengkapsulkan data - data kelas ke dalam suatu unit. Artinya konsep di mana
data dan metode yang terkait dikelompokkan dalam satu unit (misalnya, dalam
kelas dalam OOP). Pengkapsulan berguna bagi pengembang untuk
menyembunyikan detail implementasi dalam modul atau kelas dengan
menyediakan antarmuka publik yang bersih dan sederhana /?/, maka dari itu
pengkapsulan melindungi data dengan membatasi akses langsung dan hanya

memperbolehkan akses melalui antarmuka yang ditentukan.

Inheritance dan Hierarki: Inheritance atau Pewarisan/Penurunan adalah konsep
pemrograman dimana sebuah class dapat menurunkan properti, metode, dan
atribut yang dimilikinya kepada class lain . Sedangkan Hierarki adalah struktur
di mana kelas-kelas diorganisasikan dalam bentuk pohon, dengan kelas induk
(superclass) di atas dan kelas turunan (subclass) di bawah, maka dari itu dalam
desain berorientasi objek, hierarki digunakan untuk mengatur kelas dalam
struktur yang bisa memberikan pewarisan sifat dan perilaku dari kelas induk ke
kelas turunan /4. Dengan begitu Inheritance sangat berguna dalam penggunaan

kembali kode yang sudah ada.
Koherensi (Cohesion)

Koherensi merujuk pada tingkat keterpaduan dan fokus elemen-elemen dalam
satu modul atau kelas, yang artinya seberapa terkait dan terfokusnya fungsi-

fungsi dalam satu modul. Modul dengan koherensi tinggi memiliki elemen-



elemen yang saling bekerja sama untuk mencapai satu tujuan tertentu /*/.
f. Kopling (Coupling)

Kopling adalah tingkat saling ketergantungan satu modul terhadap modul lain.
Dalam pengembangan aplikasi atau software harus sebisa mungkin memiliki
Kopling rendah (loose coupling) karena jika ada perubahan pada satu modul,
maka tidak akan secara signifikan mempengaruhi modul-modul lain 2/, maka dari

itu semakin rendah Module Coupling, semakin baik fungsinya.
g. Antarmuka (Interface)

Antarmuka adalah bagian dari perangkat lunak yang berfungsi untuk komunikasi
antara modul-modul yang berbeda, atau antara perangkat lunak dan pengguna,

dengan kata lain bagaimana modul-modul perangkat lunak berinteraksi /4.
h. Reusability (Penggunaan Ulang)

Reusability adalah konsep di mana komponen perangkat lunak dirancang untuk
digunakan kembali dalam berbagai proyek, termasuk desain modular dan
abstraksi. Ini mengurangi biaya dan mempercepat waktu pengembangan karena
mengurangi duplikasi kerja, serta meningkatkan kualitas karena memanfaatkan

komponen yang telah teruji /¢/.
i. Refactoring

Refactoring adalah proses perbaikan struktur internal kode tanpa mengubah
fungsionalitas eksternalnya. Ini dilakukan untuk meningkatkan kualitas kode,
seperti mengurangi kompleksitas, meningkatkan koherensi, dan menurunkan
kopling /7I. Refactoring juga membuat kode lebih bersih, lebih mudah dipahami,
dan lebih mudah dipelihara

j-  Desain untuk Perubahan (Design for Change)

Konsep ini mengacu pada perancangan perangkat lunak dengan memperkirakan
kemungkinan perubahan di masa yang akan datang sehingga lebih adaptable.
Untuk itu penggunaan teknik yang mempermudah modifikasi dan
pengembangan sistem seiring waktu sangat diperlukan, teknik-teknik ini
mencakup seperti penggunaan pola desain (design patterns) dan pengkodean
yang modular dan fleksibel /7. Maka dari perangkat lunak harus memiliki dasain
for change yang dapat berkembang dan menyesuaikan diri dengan perubahan
kebutuhan atau lingkungan operasi tanpa memerlukan perombakan besar-

besaran.

2. KONTEKS PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

Konteks perancangan perangkat lunak adalah aspek-aspek yang memengaruhi

bagaimana perangkat lunak dirancang dan dikembangkan, Konteks perancangan



perangkat lunak mencakup tentang berikut ini: kebutuhan pengguna, tujuan bisnis,

environment, dan batasan teknis /3%. Selain itu, aspek-aspek seperti regulasi,

keamanan, User Experience, dan batasan waktu serta anggaran juga memainkan

peran penting dalam membentuk desain perangkat lunak /4. Dengan memahami

konteks ini, pengembang dapat membuat keputusan yang tepat untuk menghasilkan

perangkat lunak yang memenuhi kebutuhan, berfungsi dengan baik, dan dapat

beradaptasi dengan perubahan di masa depan.

a.

Kebutuhan Pengguna: Setiap perancangan perangkat lunak harus dimulai dari
pemahaman tentang kebutuhan pengguna. Pengguna dapat berupa individu,

kelompok, atau organisasi yang akan menggunakan perangkat lunak tersebut.

Tujuan bisnis: Perangkat lunak sering kali dirancang untuk mendukung tujuan
bisnis tertentu, seperti meningkatkan efisiensi operasional, mengurangi biaya,

atau membuka pasar baru

Environment: environment mencakup platform perangkat keras dan perangkat
lunak, sistem operasi, jaringan, dan perangkat lain yang akan digunakan untuk

merancang perangkat lunak.

Batasan Teknis: batasan teknis mencakup batasan yang terkait dengan teknologi

yang digunakan, seperti performa, penyimpanan, bandwidth, dan kompatibilitas

Regulasi: ada regulasi dan standar tertentu atau aturan yang harus dipatuhi
dalam merancangan perangkat lunak, terutama dalam industri yang diatur

dengan ketat seperti keuangan, kesehatan, dan pemerintahan

Skalabilitas dan Ekstensibilitas: Skalabilitas merujuk pada kemampuan
perangkat lunak yang dirancang agar dapat bisa ditingkatkan performa dimasa
depan, sedangkan ekstensibilitas adalah kemampuan untuk menambah fitur atau

memperluas fungsionalitas di masa depan

Keamanan : perancangan perangkat lunak harus mencakup mekanisme untuk
melindungi terhadap ancaman keamanan, seperti enkripsi, kontrol akses, dan

deteksi serta respons terhadap serangan.

User Experience: Perancangan perangkat lunak harus memiliki antarmuka yang
intuitif dan responsif, serta memastikan bahwa perangkat lunak memenuhi

kebutuhan dan harapan pengguna dengan cara yang efisien dan menyenangkan.

Batasan waktu dan anggaran: Perancangan perangkat lunak harus
memprioritaskan fitur dan fungsionalitas yang paling penting, serta mencari
solusi yang efisien dan efektif untuk memaksimalkan hasil dalam batasan yang

waktu dan anggaran yang telah ditetapkan.

3. PRINSIP PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK



Perkembangan teknologi dan metodologi pengembangan perangkat lunak yang
begitu pesat membuat prinsip-prinsip perancangan juga terus berevolusi, akan tetapi
ada beberapa prinsip untuk perancangan perangkat lunak yang tetap digunakan.

Berikut adalah beberapa prinsip yang umum masih digunakan:

a. Prinsip Single Responsibility Principle, Open-Closed Principle, Liskov
Substitution Principle, Interface Segregation Principle, dan Dependency

Inversion Principle (SOLID)

Prinsip-prinsip ini memberikan panduan yang lebih detail tentang bagaimana
merancang kelas dan modul yang baik, dengan tujuan meningkatkan fleksibilitas,
pemeliharaan, dan testabilitas kode. Prinsip ini terdiri empat prinsip yaitu Single
Responsibility Principle, Open-Closed Principle, Liskov Substitution Principle,
Interface Segregation Principle, dan Dependency Inversion Principle %/, lebih

detail mengenai prinsip dari ke empat prinsip SOLID adalah sebagai berikut:

1) Single Responsibility Principle (SRP): Prinsip ini menyatakan bahwa setiap
kelas atau modul dalam perangkat lunak setidaknya harus memiliki satu tugas.
Prinsip ini menitik beratkan terhadap desain yang lebih bersih dan lebih
mudah dipelihara yaitu dengan membagi tugas ke dalam unit-unit yang lebih

kecil

2) Open-Closed Principle (OCP): Entitas perangkat lunak (classes, modules,
functions, dll) harus terbuka untuk ekstensi tetapi tertutup untuk modifikasi.
artinya bahwa perangkat lunak memiliki karakter harus bisa dikembangkan
tanpa mengubah kode yang ada, yang membantu menjaga stabilitas dan

mencegah kesalahan baru ketika kode dikembangkan.

3) Liskov Substitution Principle (LSP): Prinsip yang menyatakan bahwa objek
dalam program bisa digantikan dengan instansi dari subclass mereka tanpa
mengganggu fungsi program. LSP mempunyai prinsip bahwa subclass atau
kelas turunan dapat menambah fungsi kelas induk tanpa mengubah fungsi

yang diharapkan.

4) Interface Segregation Principle (ISP): ISP mempunyai prinsip bahwa dalam
pengembangan perangkat lunak, antarmuka perangkat lunak dibuat spesifik
untuk kebutuhan klien daripada membuat satu antarmuka besar yang
memaksakan klien yang tidak mereka butuhkan. Dengan cara ini, perangkat

lunak lebih modular dan fleksibel.

5) Dependency Inversion Principle (DIP): DIP merupakan salah satu prinsip
perancangan perangkat lunak yang menerangkan bahwa modul tingkat tinggi
tidak boleh bergantung pada modul tingkat rendah. Sebaliknya, kedua jenis
modul harus bergantung pada abstraksi (antarmuka atau kelas abstrak). Ini

membantu mengurangi ketergantungan yang kuat antar komponen perangkat



1.

lunak, dan sangat berguna agar sistem lebih mudah untuk di modifikasi.

Prinsip Clean Code: Konsep ini dipopulerkan oleh Robert C. Martin dalam
bukunya yang mana prinsip "Clean Code" memberikan panduan yang
komprehensif tentang bagaimana menulis kode /°/, yaitu dengan melakukan

koding secara bersih, terbaca, dan mudah dipelihara.

Prinsip DRY (Don't Repeat Yourself): Prinsip DRY merupakan prinsip
perancangan lunak agar menghindari duplikasi dalam kode [/, prinsip ini
menekankan untuk memastikan bahwa setiap informasi atau logika memiliki
satu representasi tunggal dalam sistem. Sehingga dapat mengurangi kesalahan

dan membuat pemeliharaan kode lebih mudah.

Prinsip KISS (Keep It Simple, Stupid): KISS merupakan prinsip perancangan
perangkat lunak yang menekankan pentingnya menjaga desain perangkat lunak
tetap sederhana dan fokus pada tujuan /2%, Dengan prinsip KISS, menekankan
bahwa kompleksitas yang tidak perlu harus dihindari untuk membuat perangkat

lunak lebih mudah dipahami, dikembangkan, dan dipelihara.

Prinsip YAGNI (You Aren't Gonna Need It): Prinsip YAGNI merupakan prinsip
perancangan perangkat lunak yang memiliki prinsip untuk tidak menambahkan
fitur tambahan yang tidak diperlukan untuk saat ini/?Z/. Pronsip ini menitik
beratkan berfokus pada pengembangan fitur yang benar-benar diperlukan,
sehingga dapat mengurangi waktu pengembangan dan kompleksitas perangkat

lunak

Prinsip Tes-Driven Development (TDD): Prinsip  ini  merupakan prinsip
perancangan perangkat lunak yang menempatkan pengujian sebagai fokus
utama sepanjang siklus pengembangan /7?/, yang artinya prinsip ini didasarkan

pada siklus iteratif yang melibatkan pengujian
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6. JADWAL PERKULIAHAN DAN TOPIK BAHASAN

Pertemuan TOPIK BAHASAN BACAAN
Ke-
1 a. Kontrak Perkuliahan, Perkenalan dan Penjelasan Kontrak
b. Pengenalan Rekayasa Perangkat Lunak Perkuliahan
2 a. Karakteristik perangkat lunak 1-6
b. Komponen perangkat lunak




C. Model perangkat lunak
d. Fungsi dan peran dari software engineer
3 a. Definisi SDLC Idem
b. Jenis-jenis SDLC
4 a. Observasi dan estimasi dalam perencanaan proyek Idem
b. Tujuan perencanaan proyek
C. Manajemen proyek perangkat lunak yang efektif
5 a. Proses analisis kebutuhan Idem
b. Metode analisis kebutuhan
c. Spesifikasi dan validasi kebutuhan
6 a. Perangkat bantu proses analisis kebutuhan Idem
b. Konsep dasar, Konteks, Proses, dan Prinsip
Perancangan Perangkat Lunak;
C. Isumendasar dalam perancangan perangkat lunak
7 a. Alat bantu perancangan (DFD dan UML) Idem
b. Macam-macam diagram yang terdapat pada UML
(Class Diagram, Use Case Diagram, Activity Diagram,
Sequence Diagram)
8 UTS
9 a. Konsep dalam User Interface Idem
b. Desain User Interface
C. Prinsip Desain antarmuka (user experience, user
guidance, user diversity)
10 a. Perencanaan dalam pengujian Idem
b. Proses testing: (black box testing, white box testing)
c. Integration testing dan user testing
d. Faults, Error dan Failures
11 Review Teknik Pengujian Perangkat Lunak dari proses Idem
testing
12 a. Pengujian unit Idem
b. Pengujian integrasi
C. Pengujian sistem
d. Debugging dan quality assurance
13 a. Quality assurance pada perangkat lunak Idem
b. Keamanan data akses
14 a. Definisi pemeliharaan perangkat lunak. Idem
b. Konsep Pemeliharaan Perangkat lunak
15 Teknik pemeliharaan perangkat lunak (Pemeliharaan Idem




korektif, pemeliharaan adaptif, pemeliharaan perfektif,

pemeliharaan preventif)
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