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GLOSARIUM 

Activity Diagram 

 

: Diagram UML yang memodelkan alur 

kerja atau logika bisnis dalam sistem, 

menunjukkan urutan aktivitas, 

keputusan, dan aliran kontrol. 

Agile : Pendekatan pengembangan Software 

yang fleksibel, berfokus pada iterasi 

pendek dan kolaborasi tim. 

Agregasi 

(Aggregation) 

: Relasi antar kelas yang menunjukkan 

bahwa satu kelas adalah bagian dari 

kelas lain, tetapi keduanya dapat 

berdiri sendiri. 

Aksesibilitas 

(Accessibility) 

: Kemampuan antarmuka untuk dapat 

diakses oleh pengguna dengan 

berbagai keterbatasan fisik atau 

sensorik, seperti melalui penggunaan 

teks alternatif, navigasi keyboard, atau 

ukuran teks yang dapat disesuaikan. 

Analisis Kebutuhan : Proses untuk mengidentifikasi dan 

mendefinisikan kebutuhan pengguna, 

baik fungsional maupun non-

fungsional, untuk memastikan sistem 

yang dikembangkan sesuai dengan 

harapan pengguna. 

Antarmuka 

Pengguna (User 

Interface/UI) 

: Bagian dari sistem perangkat lunak 

yang berfungsi sebagai penghubung 

antara pengguna dan sistem, mencakup 

elemen-elemen visual dan interaktif 

untuk mempermudah penggunaan 

sistem. 

Atribut : Properti atau karakteristik dari suatu 
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kelas yang digunakan untuk 

menyimpan informasi tentang objek 

yang dibuat dari kelas tersebut. 

Automasi : Proses menggunakan teknologi untuk 

mengurangi intervensi manusia dalam 

menyelesaikan tugas berulang. 

Basis Data 

(Database) 

: Sistem yang digunakan untuk 

menyimpan, mengelola, dan mengakses 

data secara efisien, biasanya terdiri 

dari tabel-tabel yang saling terkait. 

BEP (Break-Even 

Point) 

: Titik di mana total pendapatan proyek 

setara dengan total biaya yang 

diinvestasikan, menunjukkan kapan 

proyek mulai menghasilkan 

keuntungan. 

Bug : Kesalahan atau kekurangan dalam 

kode Software yang dapat 

menyebabkan malfungsi atau hasil tak 

terduga. 

CAD (Computer-

Aided Design) 

: Software yang digunakan untuk 

membuat desain 2D dan 3D, seperti 

AutoCAD. 

CMMI (Capability 

Maturity Model 

Integration) 

: Model kerangka kerja yang digunakan 

untuk mengukur dan meningkatkan 

proses pengembangan Software secara 

sistematis. 

DevOps : Praktik yang mengintegrasikan 

pengembangan dan operasi untuk 

meningkatkan efisiensi melalui 

otomatisasi. 

Diagram Alir 

(Flowchart) 

: Representasi grafis dari langkah-

langkah dalam suatu proses atau 

sistem, menggunakan simbol seperti 
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oval, persegi panjang, dan belah 

ketupat untuk menggambarkan 

tindakan dan keputusan. 

Dokumentasi : Kumpulan informasi yang menjelaskan 

cara kerja dan penggunaan perangkat 

lunak, seperti manual pengguna atau 

komentar kode. 

Entitas (Entity) : Unit atau objek utama dalam model 

data yang mewakili sesuatu dengan 

keberadaan unik, seperti "User," 

"Product," atau "Transaction." 

Entity-Relationship 

Diagram (ERD) 

: Diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan hubungan antar 

entitas dalam sebuah model data, 

mencakup atribut, relasi, dan aturan 

integritas. 

Firmware : Software tertanam dalam perangkat 

keras yang dirancang untuk 

menjalankan fungsi tertentu. 

Hardware : Komponen fisik dari sistem komputer 

yang mendukung operasional Software. 

Open-Source 

Software 

: Software dengan kode sumber yang 

dapat diakses, dimodifikasi, dan 

didistribusikan secara bebas oleh 

publik. 

Proprietary 

Software 

: Software dengan kode sumber tertutup 

yang penggunaannya diatur oleh lisensi 

tertentu. 

Prototyping : Metode pengembangan Software yang 

menciptakan model awal untuk diuji 

dan ditingkatkan sebelum produk akhir 

dikembangkan sepenuhnya. 

Rekayasa Software : Disiplin ilmu yang mencakup semua 
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proses yang terlibat dalam 

pengembangan, pengujian, dan 

pemeliharaan perangkat lunak. 

ROI (Return on 

Investment) 

: Rasio yang mengukur keuntungan 

proyek dibandingkan dengan biaya 

yang diinvestasikan, digunakan untuk 

mengevaluasi kelayakan ekonomi 

proyek. 

RPA (Robotic 

Process 

Automation) 

: Teknologi yang digunakan untuk 

mengotomatisasi proses bisnis 

menggunakan robot perangkat lunak. 

SDLC (Software 

Development Life 

Cycle) 

: Kerangka kerja sistematis dan 

terstruktur yang digunakan untuk 

mengelola seluruh proses 

pengembangan perangkat lunak dari 

perencanaan hingga pemeliharaan. 

Sequence Diagram : Diagram UML yang memodelkan 

interaksi antara objek dalam urutan 

waktu, menunjukkan pesan-pesan yang 

dikirim untuk mencapai fungsi 

tertentu. 

Sistem Operasi : Software sistem yang mengelola 

sumber daya hardware dan 

menyediakan layanan dasar untuk 

Software aplikasi, seperti Windows 

atau Linux. 

Software : Kumpulan instruksi yang dirancang 

untuk menjalankan tugas tertentu pada 

komputer atau perangkat lainnya. 

Standar ISO 9126 : Standar internasional yang mengukur 

kualitas Software berdasarkan enam 

karakteristik utama: fungsionalitas, 

keandalan, kegunaan, efisiensi, 
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pemeliharaan, dan portabilitas. 

Testing : Proses evaluasi perangkat lunak untuk 

mendeteksi kesalahan dan memastikan 

bahwa perangkat lunak berfungsi 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

UML (Unified 

Modeling Language) 

: Bahasa pemodelan standar untuk 

memvisualisasikan, menspesifikasikan, 

membangun, dan mendokumentasikan 

artefak perangkat lunak, mencakup 

berbagai diagram untuk 

menggambarkan aspek statis dan 

dinamis sistem. 

Usability 

(Kegunaan) 

: Seberapa mudah dan efisien pengguna 

dapat memanfaatkan Software dalam 

memenuhi kebutuhan mereka. 

Use Case Diagram : Diagram UML yang menggambarkan 

fungsionalitas sistem dari perspektif 

pengguna, menunjukkan aktor, use 

case, dan interaksi antara aktor dan 

sistem. 

Waterfall : Model pengembangan Software yang 

berurutan, mulai dari analisis 

kebutuhan hingga pemeliharaan. 
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