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Peran Ganda Perangkat
Lunak (PL)

m PL adalah sebuah produk
= Menyajikan potensi komputasi
= Menghasilkan, mengelola, memperoleh, modifikasi,

menampilkan atau mengirimkan informasi

m PL adalah alat untuk menyajikan sebuah produk
= Mendukung atau menyediakan langsung fungsi sistem
= Mengendalikan program lain (mis : sistem operasi)
= Mempengaruhi komunikasi (mis : PL jaringan)
= Membantu membangun PL lain (mis : tool PL)



Apakah RPL ?

RPL adalah sekelompok item atau objek
Yang membentuk “konfigurasi” dimana

di dalamnya termag { }

e program
 dokumen
e data ...




Pengertian secara Umum

m Rekayasa Perangkat Lunak suatu disiplin ilmu
yang membahas semua aspek produksi
perangkat lunak, mulai dari tahap awal yaitu
analisis kebutuhan pengguna, menentukan
spesifikasi dari kebutuhan pengguna, desain,
pengkodean, Implementasi, pengujian sampali
pemeliharaan sistem setelah digunakan.




Rekayasa Perangkat Lunak #
Program

Rekayasa Perangkat lunak adalah seluruh
perintah yang digunakan untuk memproses
Informasi.

Rekayasa Perangkat lunak dapat berupa
program atau prosedur.

Program adalah kumpulan perintah yang
dimengerti oleh komputer sedangkan

prosedur adalah perintah yang dibutuhkan oleh
pengguna dalam memproses informasi
(O'Brien, 1999).




TUJUAN RPL

Gambar 1.2. Tujuan RPL.
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Apakah PL ?
Sebuah perbandingan dengan Hardware
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Gambar 1.3. Ruang lingkup RPL (Abran et.al., 2004).



RPL Bagian dari Disiplin IImu Komputer
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Gambar 1.4. Klasifikasi disiplin ilmu komputer menurut ACM (19S8).
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Sambar 1.5. Klasifikas=i disiplin illmu kompuber meernuarut Denming ( Z20007).
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Gambar 1.6. Klasifikasi disiplin ilmu komputer menuret Wikipedia (2007).




POSISI RPL
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Gambar 1.7. Keterkaitan RPL dengan bidang ilmu lain.




SEJARAH RPL
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Samibar 1.8 Paerkaemibanmngan RPL.



TIPE MASALAH
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Gambar 1.11. Tipe-tipe masalah (Deek et al, 2005).



SIKLUS SOLUSI RPL
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Gambar 1.12. Proses pemecahan masalah (diadopsi dari Deek et al, 2005)




Aplikasi PL

system software

application software
engineering/scientific software
embedded software
product-line software
WebApps (Web applications)
Al software
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Kategori Baru PL

s Obiquitous computing — jaringan nirkabel
= Netsourcing—Web sebagal mesin komputasi

s Open source—kode program dibuka gratis
kepada komunitas komputasi)

= Juga ...
= Data mining
= Grid computing
= Cognitive machines
= Software for nanotechnologies
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Perubahan PL

Kenapa harus berubah ?

m PL harus ber-adaptasi untuk memenuhi kebutuhan
lingkungan komputasi atau teknologi baru.

m PL harus di-perbaiki untuk mengimplementasi
kebutuhan bisnis baru.

m PL harus diperluas untuk membuatnya dapat
berinteroperasi dengan sistem dan database
modern yang lain.

m PL harus di-arsitek ulang untuk membuatnya
‘hidup’ di tengah-tengah lingkungan jaringan.
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Mitos PL

= Mempengaruhi manajer, pelanggan (dan stakeholder
non teknis lainnya) serta para praktisi

m Dipercaya karena mereka sering mempunyai bagian-
bagian kebenaran.,

namun...
m Sering menuju ke keputusan yang salah,
Oleh karena itu ...

m Tetaplah pada realita seiring dengan jalan rekayasa
perangkat lunak
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