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 Software development adalah sebuah rangkaian tahap dalam 

mengembangkan produk berupa sebuah software, untuk memiliki value 

usability. Penelitian ini membahas tentang survei metodologi software 

development dengan berbagai macam model. SDLC juga sebuah 

mekanisme bertujuan memastikan software yang dibangun sudah 

memenuhi persyaratan atau belum. Metodologi yang dibahas di 

penelitian ini meliputi metode Air terjun (Waterfall), metode Prototipe, 

metode Rapid Application Development, model Evolutionary, model 

Agile, model Fountain, metode Rational Unified Process, metode Build 

and Fix, metode Extreme Programming, dan metode V-model. Survei ini 

bertujuan untuk mengetahui keefektifan, perbedaan dan tahap 

pengembangan Software Development Life Cycle dalam menyelesaikan 

masalah dan metode-metode dalam pengembangan SDLC. Metode survei 

yang digunakan adalah systematic literature review terhadap paper 

significant yang membahas isu terkait. Manfaat yang diharapkan, dapat 

memberikan pembaca tentang keefektifan, perbedaan, dan tahap 

pengembangan serta metode yang bagus untuk mengembangankan 

Software Development Life Cycle dalam menyelesaikan masalah. Survei 

ini menghasilkan data keunggulan dan kelemahan metode. Hasil survei 

didapatkan temuan beberapa rekomendasi pilihan yaitu akan mensurvei 

dan membuat perbandingan di antara setiap metodologi software 

development life cycle hingga mendapatkan kesimpulan terkait metode 

mana yang cocok untuk membuat setiap jenis software. 
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PENDAHULUAN 

SDLC (Software Development Life Cycle) atau bisa juga disebut sebagai siklus  dalam 

sebuah pengembangan software dalam rekayasa perangkat lunak merupakan tahapan 

pembentukan serta modifikasi software, model, dan juga metode yang diterapkan dalam 

pengembangan perangkat lunak. Azhar Susasnto memiliki pandangan bahwa SDLC ini sangat 

popular sebagai metode pengembangan sistem informasi saat pertama kali sistem informasi 

dibuat [1]. Konsep ini biasanya mengacu pada perangkat lunak maupun sistem informasi. 

SDLC adalah konsep pengembangan perangkat lunak dan memiliki tahap: perencanaan, 

analisis, desain, implementasi, dan pengujian. Dalam pengembangan perangkat lunak, konsep 

SDLC membentuk dasar dari banyak jenis metodologi pengembangan perangkat lunak. Metode 

SDLC membangun pola kerja pada perancangan dan pengelolaan dalam membuat perangkat 

lunak, yaitu tahapan dalam mengembangkan perangkat lunak. Masalah yang dirumuskan dalam 

paper survei ini terkait dengan keefektifan Software Development Life Cycle dalam 

menyelesaikan masalah dan apa sajakah metode metode dalam pengembangan SDLC, tentang 

perbedaan dari setiap metode–metode pada SDLC yang lebih efisien dalam menyelesaikan 

masalah serta tentang tahapan pengembangan suatu aplikasi menggunakan Software 
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Development Life Cycle. Akan tetapi belum dapat memberikan kepastian tentang tingkat 

keefektifan atau metode yang efisien dalam menyelesaikan permasalahan dengan menggunakan 

SDLC dibeberapa kasus tentang implementasi SDLC. Dengan kata lain, masih banyak yang 

belum diketahui artinya masih banyak pemilihan metode untuk pengembangan Software 

Development Life Cycle yang kurang efektif  dan efisien dalam menyelesaikan permasalahan. 

Perumusan masalah tersebut melatarbelakangi survei Software Development ini. 

Survei ini bertujuan untuk memberikan tinjauan secara komprehensif mengenai 

keefektifan Software Development Life Cycle serta mengetahui metode apa saja yang terdapat 

di SLDC. Selain itu, untuk mengetahui efisiensi perbedaan setiap metode dan tahapan-tahapan 

dalam pengembangan suatu aplikasi dengan menggunakan Software Development Life Cycle. 

Hal tersebut penting, karena jika Software Development Life Cycle yang digunakan salah, maka 

akan banyak membuang waktu dan kerugian secara materi. Jika penggunakan Software 

Development Life Cycle digunakan dengan tepat maka prosesnya akan lebih efektif, efisien 

dalam menyelesaiakan permasalahan. Survei yang dilakukan menggunakan metode systematic 

literature review atau studi literatur sistematik terhadap paper-paper penelitian yang membahas 

mengenai Software Development Life Cycle. Dimulai pada pengumpulan data primer dan data 

sekunder, lalu melakukan review paper, menemukan jurnal dan paper relevan yang membahas 

isu terkait. 

Solusi yang ditawarkan atas penyelesaian masalah adalah dengan membandingkan satu 

pengembangan ke pengembangan lainnya dan dapat ditinjau dai keefektifan metode pada 

SDLC, keefisien metode pada SDLC dalam menyelesaikan masalah. Tahapan metode 

pengembangan Software Development Life Cycle dalam menyelesaikan masalah. Dari analisa 

perbandingan tersebut, kemudian dapat ditarik kesimpulan mana pengembangan yang lebih 

efektif, efisien pada Software Development Life Cycle dalam menyelesaikan masalah. Hasil dari 

survei ini berupa ulasan tentang keefektifan, kekurangan, kelebihan, riwayat penelitian masing-

masing pengembangan Software Development Life Cycle yang ditemukan. Survei ini juga akan 

menghasilkan rekomendasi pilihan Software Development Life Cycle yang dibahas di 

dalamnya. Juga analisa dalam bentuk tabel dan diagram yang akan memberikan informasi 

kepada pembaca tentang jumlah penggunaan, nama peneliti, dan tahun penelitian setiap 

pengembangan Software Development Life Cycle. 

Manfaat yang diharapkan, peneliti selanjutnya dapat merefleksikan contoh kasus dalam 

paper ini dengan kasus pengembangan Software Development Life Cycle yang sedang mereka 

teliti. Sehingga mereka dapat menemukan solusi menggunakan rekomendasi pilihan 

pengembangan Software Development Life Cycle   dengan metode yang sesuai dengan kasus 

mereka. Sedangkan untuk researchers, hasil dari survei ini dapat dijadikan dasar untuk 

menggali Software Development Life Cycle perangkat lunak lain atau yang terbaru. Urgensi 

dari penelitian ini dikarenakan masih sedikit paper yang membahas secara jelas perbedaan 

masing-masing metode SDLC menggunakan metode literatur yang sistematik. Sehingga 

pembuktian tidak merujuk secara jelas terhadap referensi dari yang digunakan oleh peneliti 

Penelitian tentang perbandingan metode SDLC telah dilakukan oleh Titania Pricillia dan 

Zulfachmi pada tahun 2021 dengan judul “Survey Paper: Perbandingan Metode Pengembangan 

Perangkat Lunak”. Pada jurnalnya, peneliti melakukan perbandingan terhadap tiga metose 

SDLC yaitu metode waterfall, prototype, dan rapid application development. Penelitian ini 

menjelaskan tahapan-tahapan pada masing-masing metode. Peneliti membuat tabel 

perbandingan berupa kelebihan dan kekurangan dari masing-masing metode. Namun pada 

paper ini, penelitian belum menggunakan metode systematic literature review, sehingga review 

dari literatur belum sistematik. Referensi yang menyatakan tentang kelebihan dan kekurangan 

dari masing-masing metode tidak jelas. Dan paper ini hanya membahas tiga metode SDLC saja 

[2]. 
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PLANNING 

 

 

METODE 

Systematic Literature Review  

SLR (Systematic Literature Review) sebuah tahapan untuk mengidentifikasi, menaksir, 

hingga menafsirkan data untuk topik penelitian tertentu demi memenuhi pertanyaan penelitian  

yang telah ditentukan [3]. Parser SLR dilakukan melalui tinjauan sistematis dan identifikasi 

jurnal  dengan mengikuti tahapan tertentu. Tujuan penggunaan metode SLR adalah untuk 

mengembangkan ide yang jelas berdasarkan rumusan masalah yang diteliti. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.  Langkah Systematic Literature Review 

START 

Langkah I  Mengidentifikasi Kebutuhan Untuk Tinjauan Sistematis 

Langkah II Menggembangkan Protokol Tinjauan 

 

Langkah III  Meninjau Literature yang relevan 

Langkah IV  Menyeleksi Studi Primer 

Langkah V  Melakukan Ekstraksi Data 

Langkah VI  Menilai Kualitas Studi 

Langkah VII  Melakukan Sintesis Data 

CONDUCTING 

Langkah VIII  Publikasi Hasil REPORTING 

END 
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Membuat Research Question (RQ) 

Research question merupakan suatu pertanyaan yang diajukan kepada sebuah 

penelitian berupa pertanyaan yang jelas, fokus, dan padat terhadap permasalahanan yang  

dibahas pada penelitian tersebut. Research Question memiliki fungsi mengarahkan pencarian 

dan membatasa pembahasan pada sebuah penelitian dan literasi. RQ harus memiliki formula 

berdasarkan 5 elemen, yaitu Populasi, Intervensi, Komparasi, Hasil, dan Konteks atau disingkat 

dengan PICOC. 

 
Tabel 1. PICOC Table 

Population Software Defelopment Life Cycle 

Intervention Classification, software, types of software development life cycle 

Comparison Comparison between software defelopment life cycle methods 

Outcomes Recommendation of Software Defelopment Life Cycle methods that suitable to be 

used in specific cases 

Context Survey based on literature, papers, journals, and books 

 
Tabel 2. Research Question 

RQ Question Tujuan 

RQ1 Jurnal apa saja yang fokus membahas tentang SDLC? Identifikasi jurnal atau paper 

yang focus membahas tentang 

metode SDLC 

RQ2 Metode apa saja yang digunakan oleh para peneliti dalam 

SDLC? 

Identifikasi setiap metode yang 

diimplementasikan pada  SDLC 

RQ3 Metode apa yang paling banyak digunakan para peneliti 

pada kurun tahun 1991-2022? 

Identifikasi metode SDLC yang 

paling banyak digunakan 

RQ4 Rekomendasi metode apa yang tepat diimplementasikan 

untuk beberapa contoh kasus? 

Identifikasi metode yang tepat 

diimplementasikan pada contoh 

kasus tertentu 

 

RQ 1 membantu untuk menyaring literatur. RQ2 membantu untuk menemukan informasi 

tentang metode pada SDLC. RQ3 memberikan informasi implementasi metode SDLC dalam 

kurun waktu tertentu. RQ4 memberikan rekomendasi metode SDLC yang tepat digunakan 

dalam suatu kasus. 

 

Strategi Pencarian 

Pencarian dilakukan dengan menentukan kalimat pencarian yang berhubungan dengan 

topik permasalahan, lalu memilih Pustaka digital yang tepat dengan melakukan penyaringan 

dan mengambil daftar awal studi yang relevan [4]. Memilih database dilakukan sebelum 

melakukan pencarian bengan tujuan untuk menemukan artikel relevan dengan topik yang akan 

diangkat agar memiliki cakupan literatur luas. Pencarian dilakukan dengan menggunakan 

keyword: 

(“software development life cylce” OR “software development life cycle method”) 

AND 

(“systematic literature review” OR “SLR” OR “survey data”OR”Data Collection”) 

Seleksi Studi 
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 Penyaringan studi primer dilakukan pada fase ini dengan cara review judul dan abstrak 

jurnal yang telah ditemukan. Namun sebelumnya, kriteria inklusi dan eksklusi dilakukan dahulu 

agar dapat memilih studi utama yang relevan. Pemilihan studi diberikan kriteria dengan tujuan 

untuk identifikasi studi utama yang telah memiliki bukti langsung tentang pertanyaan 

penelitian. Kriteria tersebut harus mendasar kepada pertanyaan pada penelitian tersebut[5]. 
 

Tabel 3. inklusi dan eksklusi 

Inklusi Eksklusi 

Studi berupa buku, jurnal penelitian, dan paper Studi selain buku, jurnal, dan 

paper 

Studi yang membahas metode SDLC  

Studi yang membahas masalah pada SDLC dan cara 

mengatasinyan 

Studi yang membahas SDLC 

tanpa membahas solusi 

Studi yang membahas efektifitas  metode SDLC  

   

Proses rinci pencarian dan jumlah studi yang diidentifikasi pada setiap tahap yang disajikan 

oleh Gambar 2 dibawah ini: 

 
Gambar 2. Proses Pencarian dan Seleksi Studi 
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Daftar studi awalnya terdapat 70 (termasuk jurnal, buku, makalah, dan artikel). Lalu studi 

yang telah didapat diseleksi dengan kriteria inklusi maupun eksklusi. Relevansi terhadap 

research question juga menjadi pertimbangan dalam seleksi studi. Setelah di seleksi maka 

akhirnya didapatlah sebanyak 48 studi teks lengkap. 

 

Data Collection 

Data Collection merupakan tahap pengumpulan serta memastikan variable of interest 

secara sistematis [4]. Kitcherman berpendapat bahwa dalam melakukan data collection 

memiliki standarisasi berupa ekstraksi data dan pemeriksaan jurnal yang dilakukan oleh semua 

anggota penelitian[5]. Pada penelitian ini, data primer adalah paper yang memiliki judul 

maupun isi pembahasan yang langsung membahas tentang metode SDLC. Data Sekunder pada 

penelitian ini adalah buku maupun paper yang membahas studi kasus mengenai mimplementasi 

metode SDLC dan metode penelitian. Tahapan pengumpulan data penelitian adalah sebagai 

berikut: 

1. Observasi ke perpustakaan digital. 

2. Pengkajian studi data sesuai metode SLR. 

3. Data didokumentasi dan disimpan. 

 

Analisis Data 

Pada tahap ini, data studi dikumpulkan untuk menjawab pertanyaan penelitian / Research 

Question[4]. Data-data diidentifikasi dengan research question dan hasilnya didapatkanlah 

property yang menjawab research question. 

 
Tabel 4. Properti untuk menjawab Research Question 

Properti Research Question 

Jurnal yang relevan RQ1 

Metode SDLC yang digunakan RQ2, RQ3, RQ4 

 

Klasifikasi Jurnal 

Paper yang telah ditemukan, di klasifikasikan berdasarkan tahun dengan diagram pada 

Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Jumlah Paper berdasarkan tahun 
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Jurnal yang Memuat Paper mengenai Metode SDLC (RQ1) 

• Jurnal ESIT 

• Information System For Educators And Professionals: Journal Of Information System 

• SNIT 

• Media Jurnal Informatika  

• Jurnal Informatika Universitas Pamulang  

• Creative Information TECHNOLOGY JOURNAL 

• Jurnal Informatika  

• Prosiding Semnastek  

• Jurnal Informa: Jurnal Penelitian Dan Pengabdian Masyarakat  

• Annales Universitatis Mariae Curie-Skłodowska. Sectio H. Oeconomia 

• JUSIM (Jurnal Sistem Informasi Musirawas)  

• Informatica Economica  

• Jurnal Nasional Informatika Dan Teknologi Jaringan  

• Ultimatics: Jurnal Teknik Informatika  

• Seminar Nasional Informatika (SEMNASIF). 

• Springer Science & Business Media 

• Insan Pembangunan Sistem Informasi dan Komputer (IPSIKOM)  

• Jurnal Sisfotek Global  

• International Journal of Advanced Research in Computer Science and Software 

Engineering  

• JURNAL PILAR TEKNOLOGI: Jurnal Penelitian Ilmu-Ilmu Teknik  

• Fountain of Informatics Journal 

• Jurnal Fasilkom  

• Jurnal Teknik Informatika  

• eProceedings of Engineering  

• PROSISKO: Jurnal Pengembangan Riset dan Observasi Sistem Komputer  

• INCOSE international symposium 

• Jurnal Teknik Elektro, Teknologi Informasi dan Komputer 

• Teknika  

• PROSIDING SNAST  

 

Klasifikasi Paper Yang Membahas Metode SDLC 

Setelah paper-paper yang ditemukan telah disaring, maka ditemukanlah 42 paper yang 

membahas tentang metode SDLC. TKlasifikasi paper dibuktikan pada tabel 5 penelitian ini 

dikelompokkan berdasarkan metode SDLC yang dibahas. 

 
Tabel 5. Klasifikasi Paper yang Membahas Metode SDLC 

No Metode SDLC Paper 

1 Waterfall [6], [7], [8], [9], [10] 

2 Protoype [11], [12], [13], [14], [15], 

[16] 

3 Rapid Application Development [17], [18], [19], [20], [21],  

4 Evolutionary [22], [23], [24], [25] 

5 Agile [26], [27], [28], [29], [30], 

[31], [32], [33] 

6 Rational Unified Proccess [16], [34], [35], [36] 

7 Build and Fix [37], [38], [39], [40], [41] 

8 Extreme Programming [42], [43], [44], [45], [46], 

[47] 
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9 V Shape Model [48], [49], [50] 

10 Fountain [51], [41], [52],  

 

Kebaharuan Ilmiah 

 Paper ini memuat penelitian dengan contoh kasus yang telah diteliti sebelumnya yang 

berupa hasil penelitian berupa saran penerapan metode SDLC dalam berbagai kasus 

• Saran implementasi metode SDLC dalam kasus Perancangan Aplikasi Tutorial  

• Saran implementasi metode SDLC dalam kasus Pengembangan E-Trace  

• Saran implementasi metode SDLC dalam kasus Pembangunan WEB aplikasi 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil survei Metode-Metode SDLC 

Daftar metode-metode SDLC yang dapat ditemukan pada penelitian survei ini adalah 

sebagai berikut: 

Waterfall Prototype 

Rapid Application Development Evolutionary 

Agile Relational Unified Proccess 

Build and Fix Extreme Programming 

V Shape Model Fountain 

 

Skenario Analisis terhadap Hasil Survei 

Untuk mengklarifikasi metode-metode SDLC berdasarkan batasan tertentu, maka 

dilakukanlah analisis untuk menemukan variable yang dapat menjawap pertanyaan 

penelitian(Research Question). Berikut adalah scenario yang dilakukan: 

1. Analisis pertama (untuk menjawab RQ2). Membandingkan kelebihan dan kekurangan 

metode-metode SDLC berdasarkan studi yang telah dikumpulkan. 

2. Analisis kedua (untuk menjawab RQ3). Mengklarifikasi metode-metode SDLC yang 

sering diteliti pada tahun 1991-2022. 

3. Analisis ketiga (untuk menjawab RQ4). Menganalisis saran implementasi metode 

SDLC ynag digunakan dalam 3 contoh studi kasus: Pengembangan aplikasi tutorial, 
pengembangan E-Trace, dan Pembangunan web aplikasi. 

 

Hasil Analisis Pertama (RQ2) 

 Metode-metode SDLC yang telah ditemukan akan dibandingkan dan dijabarkan dalam 

tabel dengan memperhatikan perbedaan berupa kelebihan dan kekurangan masing-masing 

metode dan mencantumkan source dari penemuan tersebut. 

 
Tabel 6. Perbandingan metode-metode SDLC 

No Metode SDLC Kelebihan Kekurangan 
1 Waterfall - Memiliki pendekatan alur hidup 

yang terurut [6] 

- Kualitas sistem yang dihasilkan 

baik karena pelaksanaan 

dijalankan bertahap [7] [8] 

- Memudahkan pengembangan 

sistem karena dokumen yang 

terorganisir [7] [9] 

- Memakan banyak waktu [10] 

- Memiliki potensi kerugian 

akibat kesalahan sangat besar 

[7] 

- Memerlukan manajemen yang 

baik [7] 

- Kesalahan kecil akan menjadi 

kesalahan besar yang 

merugikan [7] 

- Client sulit mengungkapkan 

kebutuhan eksplisit [7] 

2 Protoype - Client dapat menjelaskan 

kebutuhan secara rinci [12] 

- Tidak optimalnya Teknik dan 

tools [15] 
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- Projek memiliki peluang yang 

sangat besar untuk selesai sesuai 

target [12] 

- Komunikasi yang baik antara 

develop dengan client [13] 

- Pengembangan aplikasi menjadi 

lebih mudah [13] 

- Memiliki syarat yang lebih baik 

[14] 

- Hasil yang dicapai akurat [14] 

- Pemeliharaan yang sulit [15] 

- Analisis dan perancangan 

sangat singkat sehingga miskin 

dokumen [16] 

- Tidak fleksibel ketika ada 

perubahan [16] 

- Sulit mengelola dan 

mengendalikan tahapan [16] 

3 Rapid 

Application 

Development 

- Dapat menghemat dalam 

keseluruhan project [20][21] 

- Pengembangan aplikasi berfokus 

padaa waktu penyelesaian [20] 

- Cepat mengadopsi perubahan 

pada sistem [20] [21] 

- UI dan fungsi sistem yang baik 

didajikan untuk user [20] 

- Tercipta rasa kepemilikan yang 
kuat bagi seluruh pemangku 
projek [20] 

- Analisis project terburu-buru 

[20][21] 

- Hasil tidak menekankan pada 

permasalahan yang seharusnya 

diarahkan [20][21] 

- Tidak detail [20] 

- Menyulitkan programmer baru 

dalam pengembangan 

sistem.[20][21] 

- Tidak semua aplikasi cocok 

untuk metode ini [21] 

 

- Tidak sesuai untuk sistem 

dengan resiko tinggi [21] 

4 Evolutionary - Ketika proyek masig berjalan, 

develope dapat mengembangkan 

konsep dari sistem tersebut [23] 

- Tiap iterasi mudah dipelihara [24] 

- Pembiayaan yang murah [25] 

- Waktu pengembangan singkat 

[25] 

(Efektif untuk berbagai jenis kasus) 

5 Agile - Fleksibel untuk penyesuaian 

keadaan apapun [28] 

- Kepuasan pelanggan adalah 

prioritas, dan kolaborasi dengan 

pebisnis [29][30][31] 

- Software yang dihasilkan baik, 

serta waktu pengerjaan yang 

konstan [29][31] 

- Pengujian dilaksanakan tiap saat 

[30][32] 

- Requirement bisa berubah kapan 

saja [31][32] 

- Jarang dipraktekkan langsung, 

dan juga di project besar 

[31][32] 

- Komunikasi terlalu sering 

dengan client [31][32] 

- Sulit diterapkan pada proyek 

berskala besar[32] 

- Perlu adanya manajemen tim 

yang terlatih[31][32] 

- Lemah dalam arsitektur 

[32][33] 

- Memiliki waktu yang terbatas 

[31][32] 

6 Rational 

Unified 

Proccess 

- Memiliki akses yang mudah bagi 

pengetahuan dasar tim [16][35] 

- Proses pengulangan dan 

pengembangan didukung [16][35] 

- Penambahan fitur pada proses 

dimungkinkan [16][35] 

- Tes dimungkinkan saat sedang 

pengembangan [16][35] 

- Memungkinkan perubahan yang 

terjadi dalam pengembangan 

sistem [36] 

- Hanya tersedia dalam 

perangkat lunak berorientasi 

objek yang berfokus pada 

UML [16][35] 

- Membutuhkan waktu yang 

lama [16][35] 

7 Build and Fix - Cocok untuk proyek skala kecil 

[38] 

- Tidak perlu banyak perencanaan 

[38] 

- Metode yang kasar karena 

sistem tidak memiliki 

spesifikasi atau ide rancangan 

[41] 
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- Cocok untuk aplikasi yang 

membutuhkan waktu singkat [39] 

- Pembangunan sistem yang cepat 

[40] 

8 Extreme 

Programming 

- Komunikasi dengan client 

berjalan baik [45] 

- Meningkatkan saling menghargai 

dan komunikasi yang baik antar 

pengembang [45] 

- Waktu pengembangan singkat 

walau kebutuhan berubah [45][46] 

- Dilakukan hanya dengan 2-10 

orang dalam 1 tim [45] 

- Cocok untuk proyek berskala 

kecil [47] 

- Tidak banyak yang 

menggunakan, karena tiap 

individu dituntut dengan 

spesialis berbeda [46] 

9 V Shape Model - Sederhana [49][50] 

- Delivery tertentu pada setiap 

survei [49][50] 

- Memiliki peluang keberhasilan 

yang tinggi [49][50] 

- Cocok untuk proyek kecil 

[49][50] 

- Kaku [49][50] 

- Tidak terlalu fleksibel [49][50] 

- Pengembangan yang sulit dan 

mahal [49][50] 

- Tidak memberi solusi yang 

jelas pada suatu masalah 

[49][50] 

10 Fountain - Dapat melewati tahapan lain 

kecuali desain [41][51][52] 

- Waktu membangun sistem 

singkat [51] 

(Efektif untuk berbagai jenis kasus) 

 

Berdasarkan tabel 6, ditemukan 10 metode SDLC dengan menganalisis kelebihan, 

kekurangan, serta source paper yang menjadi rujukan metode tersebut, lalu dibandingkan 

dengan metode-metode yang lain. Dari hasil perbandingan, ditemukan beberapa metode dengan 

tulisan “(efektif untuk berbagai jenis kasus)” yaitu metode Fountain dan metode Evolutionary. 

Tulisan tersebut memiliki makna bahwa metode itu dapat digunakan pada seluruh jenis kasus 

apapun sehingga tidak terklarifikasi kekurangan dari metode tersebut. Selain kedua metode 

tersebut, maka dapat digunakan hanya pada kondisi kasus tertentu dan akan bermasalah jika 

diimplementasikan pada jenis kasus lain. Metode-metode tersebut hanya bisa 

diimplementasikan pada kondisi projek seperti yang telah dijelaskan pada kekurangan dan 

kelebihan dari metode-metode tersebut. Agar tepat sasaran dan mengurangi resiko kegagalan. 

 

Hasil Analisis Kedua (RQ3) 

Berdasarkan analisis pada tabel 5, dapat diklarifikasikan lebih lanjut untuk dapat menjawab 

RQ3, yaitu metode mana yang paling banyak digunakan peneliti padah tahun 1991-2022. 

Klarifikasi dapat dilakukan dengan cara menganalisa diagram dan membandingkan jumlah 

metode-metode SDLC dengan Batasan sebagai berikut: 

- Yang dianalisa adalah metode hasil dari survei pada paper ini 

- Batasan waktu metode adalah tahun 1992-2022. 

 

Diagram memanfaatkan tahun dari publikasi paper-paper yang diambil untuk penelitian 
ini. Diagram diperlihatkan oleh Gambar 4. 
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Gambar 4. Jumlah paper per metode 

 

Dari diagram Gambar 4, dapat ditarik kesimpulan metode Agile adalah metode yang paling 

banyak digunakan dengan total 8 publikasi [26], [27], [28], [29], [30], [31], [32], [33]; Extreme 

Programming dengan 6 publikasi [42], [43], [44], [45], [46], [47]; Protoype dengan 6 publikasi 

juga[11], [12], [13],[14] , [15], [16]; Ketiga metode SDLC tersebut banyak digunakan pada 

penelitian dalam studi kasus, paper, dan lainnya. Jumlah publikasi paper penelitian yang tinggi 

tentang suatu metode SDLC, menandakan beberapa kemungkinan. Pertama, metode tersebut 

banyak digunakan karena memiliki tingkat relevansi dan akurasi yang tinggi. Kedua, metode 

tersebut merupakan asl mula dari metode lain yang lahir setelahnya. Ketiga, metode tersebut 

jiga dimplementasikan, Teknik tersebut kompeten di banyak kasus. 

 

Hasil Analisis Ketiga (RQ4) 

 Pada analisis ketiga ini, terdapat tiga kasus. Ketiga kasus ini dianalisis dan akan 

menghasilkan rekomendasi implementasi metode SDLC tertentu pada masing-masing kasus. 

Berikut hasil analisis ketiga: 

 

Perancangan Aplikasi Tutorial  

Kasus ini dijabarkan oleh Dimas Abisono Punkastyo didalam paper-nya yang 

membahas tentang membangun aplikasi yang berisi pembelajaran dasar jurus beladiri cimande 

yang dirancang menggunakan metode prototipe yang di publikasikan di Jurnal Informatika 

Universitas Pamulang pada tahun 2018. Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah 

memfasilitasi siswa untuk belajar bela diri dengan interaktif walau tidak bertatap muka. Pada 

kasus ini, penulis paper menggunakan metode Prototype dalam membangun sistem aplikasi 

ini.  

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

Jumlah Paper

Jumlah Paper
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Gambar 5. Metode Prototype  

 

Pada Gambar 5, dapat dilihat ada 4 tahapan dalam metode prototype menurut Rogger 

S.Pressman,yang dijelaskan pada Tabel 7. 

 
Tabel 7. Penjelasan tahapan metode Prototype 

No Tahapan Penjelasan 

1 Communication Tahap ini merupakan tahap dimana develope dan client berkomunikasi untuk 

menjabarkan tujuan dari sistem yang ingin dibangun. 

2 Quick plan, 

Modelling, dan 

Quick Design 

Setelah komunikasi telah terjalin, dan gambaran umum sistem telah diketahui, 

maka pada tahap ini berfokus kepada perancangan User Interface pada sistem 

yang ingin dibangun. 

3 Construction of 

Prototype 

Tahap ini adalah inti dari prototype, yang mana prototype dari sistem akan dibuat 

pada tahap ini. 

4 Deployment 

Delivery and 

Feedback 

Ketika prototipe telah dibangun, hasilnya akan diberikan ke client dan akan 

dievaluasi. Jika rancangan sistem belum sesuai, maka akan terjalin lagi 

komunikasi dan dilanjutkan ke tahap selanjutnya (tahapan Kembali berulang dari 

tahap 1 hingga 4). Dan jika telah sesuai, maka prototype akan di 

konstruksi/dibangun  

 

Penulis paper tersebut merekomendasikan metode prototype pada kasus ini, karena  

menurut penulis paper tersebut, metode ini menghemat waktu develope, lalu antara develope 

dengan client memiliki komunikasi yang baik, menghasilkan syarat yang baik daripada metode 

lain. Pengguna bisa melakukan pengeditan ketika dalam prototype,dan memberi hasil akhir 

yang akurat. 

 

Pengembangan E-Trace 

Kasus ini dijabarkan oleh Usman Ependi didalam paper-nya yang membahas tentang  

mengembangkan E-Trace dengan menerapkan metode Agile telah di publkasikan di Seminar 

Nasional Informatika (SEMNASIF). Vol. 1. No. 4 pada 2015. Tujuan dari pembuatan aplikasi 

ini adalah meningkatkan efektifitas pendataan dan pendistribisian data alumni serta 

memudahkan pencarian alumni [30]. Pada kasus ini, penulis paper menggunakan metode Agile 

dalam membangun sistem aplikasi ini. 
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Gambar 6. Metode Agile  

 

Pada Gambar 6, dapat dilihat ada 8 tahapan dalam metode Agile yang dijelaskan pada Tabel 8. 

 
Tabel 8. Penjelasan tahapan metode Agile 

No Tahapan Penjelasan 

1 Planning Tahap ini merupakan tahap dimana develope dan client menyusun perencanaan 

dari sistem yang akan dibangun 

2 Implementation Setelah komunikasi telah terjalin, dan gambaran umum sistem telah diketahui, 

maka pada tahap ini berfokus kepada perancangan sistem dimulai dari desain dan 

membangun sistem 

3 Testing Pada tahap ini, sistem yang telah dibuat akan diuji oleh pelanggan dan 

pengembang untuk menemukan bug pada aplikasi yang dibuat. 

4 Documentation Setelah di uji coba, maka sistem akan di dokumentasi untuk memudahkan proses 

maintenance nantinya  

5 Deployment Pada tahap ini, kualitas sistem akan diuji apakah telah memenuhi persyaratan 

6 Maintenance Pada tahap ini, sistem akan dilakukan pemeliharaan secara berkala agar sistem 

bebas dari bug 

 

Penulis paper tersebut merekomendasikan metode Agile pada kasus ini, karena  menurut 

penulis paper tersebut metode ini memiliki prioritas untuk memuaskan client, dapat menerima 

perubahan, client dan develope bekerja sama dalam membangun sistem, dan pengujian 

dilakukan tiap saat agar mendapatkan hasil yang maksimal. 

 

Pembangunan Web Aplikasi 

Kasus ini dijabarkan oleh Adi Supriyatna didalam paper-nya yang membahas tentang 

pembangunan WEB seleksi peserta pelatihan kerja dengan menerapkan metode Extreme yang 

di publkasikan di Jurnal Teknik Informatika 11.1 pada tahun 2018. Tujuan dari pembuatan 

aplikasi ini adalah mempermudah masyarakat dalam pendaftaran dan pelaksanaan tes seleksi 

peserta diklat [43]. Pada kasus ini, penulis paper menggunakan metode Extreme Programming 

dalam membangun sistem aplikasi ini. 

Planning

Implementa…

TestingDocumentation

Deployment

Mainten…

Agile
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Gambar 7. Metode Extreme Programmingg  

 

Pada Gambar 7 , dapat dilihat ada 5 tahapan dalam metode Extreme Programming yang 

dijelaskan pada Tabel 9. 

 
Tabel 9. Penjelasan tahapan metode Extreme Programming 

No Tahapan Penjelasan 

1 Planning Tahap ini merupakan tahap dimana develope dan client menyusun perencanaan 

dari sebuah aplikasi yang akan dibuat 

2 Design Ketika komunikasi telah terjalin, dan gambaran umum sistem telah diketahui, 

maka pada tahap ini berfokus kepada perancangan sistem  

3 Coding Pada tahap ini, sistem akan dibangun menjadi sebuah prototype sistem dan 

dibangun menggunakan bahasa pemrograman serta Database 

4 Testing Setelah di bangun, maka sistem akan diuji coba untuk mengetahui kekurangan 

atau bug yang masih ada pada sistem  

5 Software 

Increment 

Pada tahap ini, sistem yang  dibuat  dikembangkan secara bertahap 

 

Penulis paper tersebut merekomendasikan metode Extreme Programming  pada kasus ini, 

karena  menurut penulis paper tersebut metode ini menggunakan pendekatan berorientasi 

objek, tim yang dibentuk dapat berupa tim kecil saja, dan sesuai jika berhadapan dengan 

perubahan requirement yang sangat cepat. 

 

Findings 

Bagian ini memuat temuan rekomendasi metode-metode SDLC yang dierapkan pada 

ketiga contoh kasus yang telah dijelaskan sebelumnya. Tabel 10 adalah ringkasan hasil temuan 

tersebut. 
Tabel 10. Rekomendasi metode Extreme Programming pada berbagai kasus 

No Kasus Metode 

1 Perancangan Aplikasi Tutorial Prototype 

2 Pengembangan E-Trace Agile  

3 Pembangunan Web Aplikasi Extreme Programming 

 

Pada tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa pada kasus perancangan aplikasi tutorial, 

metode yang direkomendasikan adalah metode Prototype. Pada kasus pengembangan E-Trace, 

metode yang direkomendasikan adalah metode Agile. Dan pada kasus pembangunan web 

aplikasi, metode yang direkomendasikan adalah metode Extreme Programming. Tiga kasus 

tersebut telah dijelaskan sebelumnya dan digunakan untuk contoh atau acuan direfleksikan 

dengan kasus SDLC lainnya. 
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KESIMPULAN 

SDLC (Software Development Life Cycle) atau bisa juga disebut sebagai  siklus  dalam 

sebuah pengembangan software dalam rekayasa perangkat lunak merupakan tahapan 

pembentukan serta modifikasi software, model, dan juga metode yang diterapkan dalam 

pengembangan perangkat lunak.  Masalah yang dirumuskan dalam paper survei ini terkait 

dengan keefektifan Software Development Life Cycle dalam menyelesaikan masalah dan apa 

sajakah metode metode dalam pengembangan SDLC, tentang perbedaan dari setiap metode 

pada SDLC yang lebih efisien dalam menyelesaikan masalah serta tentang tahapan 

pengembangan suatu aplikasi menggunakan Software Development Life Cycle. Metode 

Systematic Literature Review digunakan pada survei ini terhadap jurnal-jurnal yang telah 

ditemukan dengan total 52 paper yang membahas tentang metode-metode SDLC dalam 

penelitian tahun 1991-2022. Survei menjelaskan terdapat 10 metode SDLC yaitu Waterfall, 

Protoype, Rapid Application Development, Evolutionary, Agile, Rational Unified Proccess, 

Build and Fix, Extreme Programming, V Shape Model, dan Fountain. Analisis terhadap 10 

metode SDLC memberikan hasil bahwa metode yang paling banyak digunakan diantara tahun 

1992-2022 adalah metode Prototype, Agile, dan Extreme Programming. Lalu, analisis juga 

memberikan hasi penerapat metode SDLC dalam contoh tiga kasus dengan memberikan 

rekomendasi metode SDLC yang cocok digunakan. 

- Pada kasus perancangan aplikasi tutorial, metode yang direkomendasikan adalah 

metode Prototype.  

- Pada kasus pengembangan E-Trace, metode yang direkomendasikan adalah metode 

Agile.  

- Pada kasus pembangunan web aplikasi, metode yang direkomendasikan adalah metode 

Extreme Programming. 
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