
REKAYASA PERANGKAT LUNAK 3
	Semester/ Jurusan

Jenjang

SKS/ Waktu
	: V (Lima)/ TI (Teknik Informatika)

: S-1 (strata 1)

: 2 (dua)/ 2 x 45 menit


A. Deskripsi

Sejarah munculnya Rekayasa Perangkat Lunak sebenarnya dilatarbelakangi oleh adanya krisis perangkat lunak (software crisis) di era tahun 1960-an. Krisis perangkat lunak merupakan akibat langsung dari lahirnya komputer generasi ke 3 yang canggih, ditandai dengan penggunaan Integrated Circuit (IC) untuk komputer. Performansi hardware yang meningkat, membuat adanya kebutuhan untuk memproduksi perangkat lunak yang lebih baik. Akibatnya perangkat lunak yang dihasilkan menjadi menjadi beberapa kali lebih besar dan kompleks. Pendekatan informal yang digunakan pada waktu itu dalam pengembangan perangkat lunak, menjadi tidak cukup efektif (secara cost, waktu dan kualitas). Biaya hardware mulai jatuh dan biaya perangkat lunak menjadi naik cepat. Karena itulah muncul pemikiran untuk menggunakan pendekatan engineering yang lebih pasti, efektif, standard dan terukur dalam pengembangan perangkat lunak.

Seluruh aspek produksi perangkat lunak membawa implikasi bahwa Rekayasa Perangkat Lunak tidak hanya berhubungan dengan masalah teknis pengembangan perangkat lunak tetapi juga kegiatan strategis seperti manajemen proyek perangkat lunak, penentuan metode dan proses pengembangan, serta aspek teoritis, yang kesemuanya untuk mendukung terjadinya produksi perangkat lunak.

Kemudian tidak boleh dilupakan pula bahwa secara definisi perangkat lunak tidak hanya untuk program komputer, tetapi juga termasuk dokumentasi dan konfigurasi data yang berhubungan yang diperlukan untuk membuat program beroperasi dengan benar. Dengan definisi ini otomatis keluaran (output) produksi perangkat lunak disamping program komputer juga dokumentasi lengkap berhubungan dengannya. Ini yang kadang kurang dipahami oleh pengembang, sehingga menganggap cukup memberikan program yang jalan (running program) ke pengguna (customer).

Mata kuliah ini merupakan lanjutan dari mata kuliah Rekayasa Perangkat Lunak 1 dan 2 yang menuntun mahasiswa dalam manajemen rekayasa perangkat lunak, pengembangan sistem yang dapat diandalkan dan evolusi perangkat lunak.

B. Kompetensi

Tujuan akhir mahasiswa mengikuti mata kuliah Rekayasa Perangkat Lunak adalah:

1. Mengorganisir manajemen rekayasa perangkat lunak, pengembangan sistem & evolusi perangkat lunak
2. Menyimpulkan hasil rekayasa perangkat lunak
C. Strategi Pembelajaran

Acara perkuliahan meliputi penyajian materi, studi analisa/ kasus dan melibatkan partisipasi aktif mahasiswa dalam acara perkuliahan. Partisipasi mahasiswa meliputi tatap muka, tanya jawab, tugas individu (pembuatan proposal), tugas kelompok (presentasi studi kasus), maupun ujian tengah semester dan ujian akhir (dalam bentuk seminar proposal).

D. Tagihan Bagi Peserta Kuliah

Mahasiswa diharuskan mengikuti perkuliahan pada hari dan waktu yang telah dilakukan. Dan mahasiswa wajib mengikuti kegiatan-kegiatan evaluasi/ review perkuliahan yang meliputi tugas individu/ kelompok, UTS dan UAS yang merupakan unsur-unsur untuk mendapatkan nilai akhir.

E. Prosedur Memperoleh Nilai Akhir

Pada akhir semester, dilakukan evaluasi terhadap kemampuan dan kemajuan belajar untuk untuk setiap mahasiswa. Hasil evaluasi belajar dinyatakan dengan nilai akhir yang terdiri dari unsur-unsur: quiz, tugas individu & kelompok, UTS dan UAS. Kemudian nilai akhir yang telah diperoleh masing-masing mahasiswa dikelompokkan dalam golongan nilai huruf mutu yang dipresentasikan sebagai berikut:

Quiz 



: 10%

Tugas Individu


: 10%


Tugas Kelompok


: 10%

UTS



: 30%

UAS



: 40%

Jadi, untuk mendapatkan nilai akhir adalah 100%

Adapun pengelompokkan dari nilai akhir menjadi nilai huruf adalah sebagai berikut:

	Nilai Akhir
	Nilai Huruf
	Bobot
	Keterangan

	80-100

69-79,99

55-68,99

40-54,99

<40
	A

B

C

D

E
	4

3

2

1

0
	Sangat Baik

Baik

Cukup

Kurang

Tidak Lulus


F. Materi Kuliah

1. Implementasi Perangkat Lunak

2. Manajemen: Menangani Manusia
3. Estimasi Biaya Perangkat Lunak
4. Manajemen Kualitas

5. Perbaikan Proses

6. Evolusi: Sistem Warisan
7. Perubahan Perangkat Lunak

8. Rekayasa Ulang Perangkat Lunak
9. Manajemen Konfigurasi
10. Pandangan ke Depan
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