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ABSTRAK 
Analisa Pengendalian Manajemen Proyek Pengembangan Software Video Game 

Dengan Model Scrum Pada PT Matahari Leisure (LAI Games) 
 

 
Pada masa sekarang ini, manajemen proyek perangkat lunak (software) 

menjadi makin penting karena proyek membutuhkan rencana yang terorganisir 
untuk ditindaklanjuti. Ada 2 model yang terkenal untuk manajemen proyek 
software yaitu model Waterfall dan model pengembangan Agile. Konsep model 
Waterfall adalah bahwa analisa kebutuhan harus sudah dilakukan di tahap awal, 
sedangkan model pengembangan software Agile menekankan bahwa kebutuhan 
akan berubah selama proses pengembangan berlangsung. Untuk tetap menjaga 
tren persaingan pasar yang makin kompetitif, maka sudah saatnya untuk berbagai 
organisasi bergeser dari model traditional Waterfall ke teknologi yang lebih Agile 
yaitu SCRUM. Sering perubahan besar seperti ini tidak mudah untuk dilakukan. 
Alasan utamanya adalah bahwa kedua teknik rekayasa software ini memiliki 
perbedaan dalam banyak hal, sehingga suatu organisasi memerlukan banyak 
pertimbangan untuk analisa proses transisi dan juga skenario yang mungkin 
terjadi selama proses berlangsung. Organisasi dengan skala kecil dan menengah 
biasanya sangat skeptis terhadap perubahan yang sebesar ini. Skala perubahan 
tidak terbatas pada proses dari software saja, pada kenyataannya bagian yang 
paling sulit adalah menghadapi kebiasaan dan proses berpikir model lama dan 
membentuk mereka ke arah model baru yaitu Scrum yang berbasis pengembangan 
Agile. Namun, pengembangan software Agile ini tidaklah sesuai untuk setiap 
jenis proyek dan membutukan seorang manajer yang berpengalaman. Hasil dan 
analisa data akan menjelaskan tantangan apa saja yang dihadapi dan pedoman-
pedoman untuk melakukan transisi dari model Waterfall ke model Scrum. 
 

 

Kata kunci : Manajemen Proyek, Scrum, Agile, Manajemen Proyek Agile, 
Transisi dari Waterfall ke Scrum. 
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ABSTRACT 
Analysis of Video Game Software Project Management with Scrum model at PT 

Matahari Leisure (LAI Games) 
 

Nowadays,  software  project  management is becoming more and more 
important  since a project needs an organized plan to follow through. There are 
two famous  models in this area, which are Waterfall Process Model and 
Agile Software Development. The concept  of  the Waterfall  Process Model  is 
that  the requirement analysis has to be done in the beginning phase,  whereas the 
Agile  Software  Development emphasizes  that  the  requirements  are 
changeable throughout  the  process. Keeping in view the competitive market 
trends, now is the high time for many organizations to shift from traditional 
waterfall models to more agile technologies like SCRUM. A change of this 
magnitude is often not easy to undertake. The reason that both software 
engineering techniques are different in many respects, organizations require 
considerable amount of analysis of the whole transitioning process and possible 
scenarios that may occur along the way. Small and medium organizations are 
normally very skeptical to the change of this magnitude. The scale of change is 
not limited to only software processes, in fact, difficult part is to deal with old 
attitudes and thinking processes and mold them for the new agile based Scrum 
development.  However,  the  Agile  Software Development  is  not  suitable  for  
every  type  of projects. The results and data analysis lead to conclusion on what 
are the challenges faced and the guidelines while transitioning from Waterfall 
model to Scrum. 

 

 

Keywords : Project Management, Scrum, Agile, Agile Project Management, 
Transitioning from Waterfall to Scrum 
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