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ABSTRAK

Estimasi biaya proyek perangkat lunak itu sangat penting bagi pihak pemerintahan
sebelum proyek ditenderkan. pihak pemerintahan harus menentukan sebuah HPS
(Harga Perkiraan Sendiri) dengan cara survei harga proyek pada tiap daerah.
Dikarenakan tidak adanya peraturan khusus terkait HPS itu sendiri pada peraturan
presiden. Perpres No.70 tahun 2012 menjelaskan bawah HPS hanya untuk
pengadaan barang atau jasa dan tidak ada peraturan khusus terkait HPS untuk
proyek perangkat lunak. Oleh karna itu pihak pemerintahan kesusahan dalam
menentukan estimasi nilai total proyek pengembangan perangkat lunak. Dalam
menghitung proyek pengembangan perangkat lunak ada beberapa perhitungan yang
harus dihitung seperti lama pengerjakan proyek, jumlah orang dalam pengerjaan
proyek. Untuk menghitung variabel pengembangan proyek perangkat lunak
tersebut dapat digunakan pendekatan dengan metode COCOMO dan dengan
parameter DFD (Data Flow Diagram) sebagai acuan perhitungan. Apalagi saat ini
sudah dikembangkan metode COCOMO untuk Effort Multipliers yaitu metode
COCOMO Il.oleh karena itu metode COCOMO Il sangat cocok untuk digunakan
menyelesaikan masalah tersebut dan membangun sebuah aplikasi penentu estimasi
biaya proyek pengembangan perangkat lunak menggunakan metode COCOMO II.
Aplikasi yang dibangun dapat menentukan estimasi nilai total proyek
pengembangan perangkat lunak sebelum proyek tersebut ditenderkan dengan
menggunakan metode COCOMO II. Sehingga pihak pemerintahan mudah untuk
menentukan HPS pada tiap proyek pengembangan perangkat lunak.

Kata Kunci: COCOMO II, HPS, estimasi biaya, proyek perangkat lunak.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam proyek pemerintahan di Indonesia, sebelum proyek ditenderkan atau
diadakan ke pihak ketiga, perlu mengetahui perkiraan harga sebagai pedoman.
Perkiraan harga ini disebut Owner Estimate Cost (OEC). Pekerjaan menentukan
OEC dilakukan oleh Committed Officers (CO) (Admin 2019). Selain menentukan
spesifikasi teknis barang / jasa yang akan ditenderkan dan menyusun kontrak.
Proyek pengembangan perangkat lunak juga dapat dikategorikan sebagai
pengadaan barang atau jasa sesuai dengan peraturan presiden nomor 54 pada 2010
dan nomor 70 pada 2012 (Perpres, 2012).

Setiap pelaksanaan pengadaan barang atau jasa termasuk pengadaan
perangkat lunak perlu dibuatkan harga perkiraan sendiri (HPS) atau bisa disebut
sebagai estimasi harga suatu pekerjaan (barang/jasa) yang akan diadakan
(Barang/Jasa, 2019). Ada maksud dan tujuan disusunnya HPS adalah supaya harga
atau nilai proyek tersebut dalam batas kewajaran dan untuk besaran tambahan nilai
jaminan pelaksanaan bagi penawar yang dinilai terlalu rendah.

HPS merupakan total harga yang diperkirakan cukup untuk membiayai
pekerjaan yang akan dilaksanakan dalam pengadaan barang atau jasa yang
ditetapkan CO. Dalam penyusunannya, HPS didasarkan pada data harga setempat,
yang didapatkan dari hasil surve menjelang dilaksanakan pengadaan, dengan
mempertimbangkan informasi yang ada. Jika penentuan HPS terjadi kesalahan

maka, pelaksanaannya tidak akan berjalan dengan baik sehingga menyebabkan



kegagalan proyek. Kesalahan dalam menentukan HPS sering terjadi karena adanya
aktivitas yang diluar dugaan atau belum dimasukkan kedalam komponen penentuan
HPS. Dimana aktivitas tersebut sangat berpengaruh terhadap nilai HPS akibatnya
ketika barang sudah diperoleh, barang tidak bisa dioperasikan karena HPS yang
disusun tidak mencakup kegiatan yang mendukung beroperasinya barang tersebut.
Oleh karena itu, CO harus menyusun HPS berdasarkan sumber data yang valid
sehingga menghasilkan nilai yang bisa dipertanggungjawabkan, serta dapat
menjadi acuan dalam penentuan HPS untuk pengadaan barang atau jasa khususnya
pengadaan perangkat lunak (Purwanto, 2017).

Penentuan HPS untuk proyek perangkat lunak selama ini masih berpedoman
pada Perpres No 70. Tahun 2012, dimana hanya menjelaskan HPS untuk pengadaan
barang, atau pengadaan jasa lainnya. Didalam Perpres tersebut tidak menjelaskan
mengenai penentuan HPS untuk proyek perangkat lunak secara khusus. Sehingga
dalam hal ini pihak pemerintah kesulitan dalam menentukan HPS proyek perangkat
lunak. dalam studi literatur, penelitian menemukan beberapa hasil penelitian
mengenai penentuan HPS untuk proyek perangkat lunak, akan tetapi output yang
didapat hanya sampai pada pembuatan model saja (Purwanto, 2017).

Terdapat beberapa teknik dan model estimasi biaya pengembangan perangkat
lunak yang diklarifikasikan menjadi algoritma dan non algoritma. Masing — masing
mempunyai kelebihan dan kekurangan, tetapi tidak ada satupun teknik yang terbaik
untuk semua kondisi pengembangan perangkat lunak. Dalam menghitung proyek
pengembangan perangkat lunak ada beberapa perhitungan yang harus dihitung
seperti lama pengerjakan proyek, jumlah orang dalam pengerjaan proyek. Untuk

menghitung variabel pengembangan proyek perangkat lunak tersebut dapat



digunakan pendekatan dengan metode COCOMO (Constructive Cost Model) dan
dengan parameter DFD (Data Flow Diagram) sebagai acuan perhitungan. Metode
COCOMO adalah salah satu metode algoritma yang paling populer dalam
memperkirakan biaya pengembangan perangkat lunak. Metode COCOMO dipilih
karena terbukti menjadi model yang fleksibel dan memiliki nilai akurasi yang tepat
untuk digunakan dalam estimasi biaya. COCOMO sering digunakan karena cocok
untuk mengerjakan proyek dengan scope yang besar maupun scope yang kecil.
Apalagi saat ini metode COCOMO sudah dikembangkan menjadi COCOMO |1
dengan penambahan bobot pada effort multiplier. COCOMO 11 juga terdapat 3
submodel perhitungan, submodel ini dibedakan sesuai dengan fase atau tingkat
kesulitan dalam mengembangkan perangkat lunak. Ketiga submodel tersebut yaitu,
early design, application composition, dan post architecture. Dan yang paling
sesuai dengan rumusan permasalahan tersebut adalah submodel post-architecture
karena model ini dapat mengitung estimasi biaya proyek perangkat lunak sebagai
acuan HPS sebelum ditenderkan secara detail (Khoiro, 2018).

Berdasarkan permasalahan diatas maka peneliti mengajukan pembuatan
aplikasi penentu estimasi biaya pengembangan perangkat lunak berbasis website
khususnya untuk proyek pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan
metode COCOMO Il. Tujuan pembuatan aplikasi berbasis website adalah agar
aplikasi dapat diakses atau digunakan oleh seluruh pihak pemerintah, baik
pemerintahan daerah ataupun pemerintahan pusat.

Hasil akhir yang diharapkan dari penelitian tugas akhir ini berupa aplikasi

penentu estimasi biaya pengembangan perangkat lunak yang nantinya dapat



membantu CO dalam menetapkan HPS untuk proyek pemerintah dimasa yang akan

datang.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan diatas, maka dapat
dirumuskan permasalahan yang ada, yaitu:

Bagaimana merancang bangun sistem aplikasi penentu estimasi biaya

pengembangan perangkat lunak menggunakan metode COCOMO 11?

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas, dapat disusun batasan masalah dalam
pembuatan sistem aplikasi penentu estimasi biaya pengembangan perangkat lunak
menggunakan metode COCOMO 11 adalah sebagai berikut :
1. Aplikasi berbasis website dan menggunakan Bahasa pemrogramman PHP
Native.
2. Aplikasi ini menggunakan metode perhitungan menggunakan rumus COCOMO
Il.
3. Metode perhitungan COCOMO 11 fokus terhadap submodel post architecture.
4. Aplikasi ini fokus menentukan estimasi biaya pengembangan perangkat lunak

sebagai referensi.

1.4 Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah diatas, dapat disusun tujuannya adalah
menghasilkan sistem aplikasi penentu estimasi biaya pengembangan perangkat

lunak menggunakan metode COCOMO |II.



1.5 Manfaat
Berdasarkan rumusan masalah diatas, dapat disusun manfaat yang diperoleh
dari aplikasi tersebut, antara lain :
1. Manfaat Pengguna :
1.1 Aplikasi ini akan memberikan informasi estimasi biaya dalam proyek
pengembangan perangkat lunak.
1.2 Aplikasi ini memudahkan pengguna untuk menentukan perkiraan harga
sebelum proyek ditenderkan.
2. Manfaat Peneliti :
2.1 Menambah wawasan atau kemampuan berfikir mengenai penerapan metode
COCOMO II.
2.2 Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai acuan pengembangan sistem

perhitungan perkiraan harga dengan metode COCOMO I1.



BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1 COCOMO I
Metode COCOMO Il atau Cost Constructive Model merupakan suatu

metode untuk mengestimasi biaya dan penjadwalan dalam merencakan sebuah
proyek pengembangan perangkat lunak, dimana digunakan persamaan untuk
menemukan jumlah orang, bulan dan biaya yang dibutuhkan untuk menyelesaikan
suatu proyek. COCOMO Il memberikan dukungan yang up to date untuk bisnis
software, perangkat lunak berorientasi objek, perangkat lunak yang dibuat melalui
pengembangan ulang dan perangkat lunak yang dikembangkan untuk keperluan
komersial. COCOMO 11 dapat digunakan pada tahap awal desain proyek maupun
proyek dengan arsitektur yang telah dibuat. Berikut merupakan kegunaan dari
metode COCOMO II:
1. Menetapkan sebuah anggaran perusahaan terhadap pengeluaran yang digunakan

untuk biaya perancangan perangkat lunak.
2. Memfasilitasi tawaran kontrak yang kompetitif.
3. Menentukan hal apa yang paling efektif bagi organisasi.

Dalam mencari estimasi biaya dengan menggunakan metode COCOMO 11

terdapat beberapa tahapan yang harus dilakukan yaitu:
a. Mencari nilai UFP (Unadjusted Function Point) Function point mengukur

kompleksitas sebuah sistem dengan menghitung total keseluruhan tipe berkas,

input dan output data dan juga kontrol eksternal. Perhitungan dilakukan dengan

cara mengkategorikan tipe fungsi pengguna yang ada pada DFD maupun pada



database, dimana ER diagram merepresentasikan penggunaan database
beserta tabel dan field atau atribut. Data yang ada pada sistem kemudian
digunakan untuk menentukan bobot kompleksitas sesuai dengan aturan DET,
FTR, dan RET yang akan dipaparkan selanjutnya.

b. Mencari Nilai Scale Factor Dan Effort Multiplier Dalam mencari nilai scale
factor terdapat parameter penilaian untuk setiap bobot yang ada pada scale
factor, penilaian tersebut dilakukan dengan cara memberikan kuisioner kepada
beberapa responden, responden disini merupakan tim pengembang perangkat
lunak. Menurut Boehm Scale Factor terdiri dari 5 parameter penilaian.

c. Untuk mencari nilai dari Scale Factor digunakan rumus persamaan Scale
Factor sebagai berikut: E=B + 0.01 x Y. SF j Dari rumus diatas nilai B adalah
0.91, nilai tersebut merupakan nilai ketentuan dari jurnal COCOMO. Lalu SF
merupakan nilai rata rata dari kelima Scale Factor. Lalu untuk mencari nilai
effort multiplier dilakukan hal yang sama yaitu dengan menyebarkan kuisioner.
Kuisioner berisi 17 point effort adjustment multiplier untuk menentukan usaha
nominal yang menggambarkan suatu proyek perangkat lunak yang sedang
dikembangkan.

d. Mencari Estimasi Biaya Dan untuk langkah terakhir yaitu mencari estimasi nilai
biaya dari proyek Sistem Informasi pariwisata kota Sawahlunto. Estimasi
dilakukan melalui beberapa tahap dengan menggunakan beberapa persamaan.
Pertama mencari nilai estimasi usaha (person-month) dengan menggunakan
persamaan berikut: PM = A x (size) E x w 17i=1EM | Dari rumus diatas dapat
diketahui nilai A merupakan nilai ketentuan yang ada pada jurnal COCOMO

dengan nilai sebesar 2.94, size merupakan nilai UFP yang telah dikonversikan



menjadi KLOC, E merupakan nilai dari Scale Factor, dan EM merupakan nilai

rata rata dari Effort Multiplier (Prasetya Muhamad Aditya, 2018).

2.2 SCRUM

Menurut Ependi (2018) SCRUM merupakan model pengembangan perangkat
lunak yang banyak digunakan baik pada skala industri maupun pendidikan. Kajian
berkaitan dengan SCRUM diantaranya adalah dalam proses pengembangan sistem
manajemen untuk melakukan anaslis performance indicator, peneltian tersebut
bertujuan untuk mengukur target dan pencapaian dari masing-masing karyawan
berdasarkan tujuan perusahaan melalui key performace indicator. Pada peneltian
tersebut SCRUM yang digunakan terdiri dari backlog dan sprint. Dimana dalam
proses backlog aktivitas dilakukan yaitu studi literatur baik berupa hasil penelitian
maupun produk sebelumnya, penyebaran kuesioner, dan wawancara sedangakan
sprint aktivitas yang dilakukan terdiri dari sprint, release planning dan actual
sprint. Kajian lain juga berkaitan dengan SCRUM yang dilakukan pada
pengembangan laboratorium untuk perangkat lunak penelitian. Dalan kajian
tersebut dilakukan pemanfaatan model SCRUM untuk perangkat lunak manajemen
proyek dalam peneltian pengembagnan laboratorium. Hasil dari penelitian tersebut
menunjukkan model SCRUM dapat membuat atau mampu menyajikan informasi
berkaitan dengan proyek yang dikerjakam. Pada Scrum sendiri merupakan bagian
dari Agile Development yang memiliki key scrum practices yaitu (Alexandra,
2017):
1. Fokus kepada jadwal.
2. Bekerja sesuai sprint dengan konsisten.

3. Semua pekerjaan harus di tandai sebagai produk backlog.



4. Produk backlog dasar melakukan sprint dan tim harus memutuskan produk
dapat dikembangkan atau tidak

5. Scrum master mempunyai tanggung jawab menerima hasil sprint.

6. Melakukan pertemuan setiap hari.

7. Fokus pada sprint, pertemuaan, review produk dan jadwal pengerjaan.

Scrum memungkinkan pengerjaan pengumpulan kebutuhan, perancangan
arsitektur dan antarmuka. Scrum juga memiliki kerangka kerja sendiri yang disebut
dengan scrum team yang memiliki fleksibelitas, kreatif dan produktif. Pada scrum
team mampu mengantarkan produk secara berkala, dapat memaksimalkan
kesepakatan dan menerima masukan untuk dan dapat meningkatkan keberhasilan
pengguna (Firdaus, 2017). Komponen scrum team dapat dilihat pada gambar 3

berikut:

Product
Owner

Scrum
Team

Development

Scrum Master
Team

Gambar 2. 1 Scrum Team
Sumber: (Firdaus, 2017)

1. Product Owner

Pada product owner ini merupakan bagian dari scrum team yang dapat
bekerjasama dengan setiap anggota tim lainnya dan memastikan bahwa pekerjaan
yang dibutuhkan berhasil di selesaikan sesuai dengan kebutuhan oleh karena itu

product team memiliki tanggung jawab untuk memaksimalkan nilai produk atau
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bisnis dan hasil kerja tim pengembang. Menurut Aryadita (2018), product owner
digunakan untuk mengumpulkan dan menyusun semua permintaan dan kebutuhan
sebuah sistem, misalkan sebuah fitur-fitur yang dibutuhkan dan kebutuhan non
fungsional pada sistem. Jika semua tujuan sudah ditetapkan, maka semua
permintaan dan kebutuhan tersebut dibagi-bagi menjadi sebuah bagian kecil yang
mana setiap bagian tersebut harus memiliki nilai serta layak untuk
dipertimbangkan.
2. Scrum Master

Pada scrum master ini bekerja dengan memastikan bahwa tim dapat
melewati segala hambatan yang ditemukan dan sudah meminta bantuan
sebelumnya, karena scrum master juga memiliki peran yang berhubungan dengan
product owner. Menurut Partogi (2016), seseorang yang mengajarkan cara yang
lebih kolaboratif dan menyenangkan dalam mengembangkan sebuah perangkat
lunak. Jika berbicara topik mengenai scrum, master scrum bertanggung jawab
dalam memahami scrum secara keseluruhan hingga mengenai pola pikir serta nilai
dari scrum itu sendiri (openness, focus, courage, commitment).
3. Development Team

Pada development team memiliki tanggung jawab dalam menyusun dan
mengelola pekerjaan yang telah diberikan. Oleh karena itu pada development team
terdiri dari para ahli yang sesuai dengan bidangnya, yang nantinya jika pekerjaan
tersebut terselesaikan, maka akan dirilis disetiap akhir Sprint.

SCRUM juga digunakan tidak hanya untuk mengembangkan perangkat
lunak namun juga dapat digunakan untuk melakukan evaluasi penerapan teknologi,

kondisi tersebut terjadi ketika melakukan manajemen proyek untuk mengevaluasi
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kemungkinan penerepan sebuah metodologi bagi sebuah perusahaan. Evaluasi
dilakukan untuk melihat kemungkinan penerapan dan pengembangan proyek
berdasarkan karateristik perusahaan. Konseptual SCRUM dapat dilihat pada gambar

4 berikut:

24 h

— : 30 days
Mo ‘
— = @

Product Backiog Sprint Backlog Sprint

Working Increment

of the software

Gambar 2. 2 Konseptual SCRUM
Sumber: (Firdaus, 2017)

Menurut Fajrin (2018), development team dalam scrum memiliki
kewenangan penuh dalam melakukan eksekusi sebuah product backlog yang telah
dibuat dan disepakati oleh tim agar menghasilkan sebuah increment yang selesai
dalam setiap sprint. Selain wewenang yang telah dijelaskan sebelumnya,
development team memiliki nilai- nilai seperti nilai komitmen, keberanian, saling

menghargai , keterbukaan dan fokus.



BAB Il
METODOLOGI PENILITIAN

3.1 Gambaran Umum Metodologi

Pengembangan Perangkat Lunak

[ Studi Literatur ] rpmdum Backlog

, v
¥ Sprint Planning @
‘ v

Identifikasi Masalah . h
Sprint Backlog —[ Sprint Review ]
v 1 v

Desain [ Product ]

Gambar 3. 1 Sistem Estimasi Biaya Penentu HPS berbasis SCRUM.

Dalam metodologi penelitian ini yaitu berbasis SCRUM yang diawal dengan
melakukan sebuah studi literatur COCOMO I, Harga Perkiraan Sendiri (HPS), dan
estimasi biaya proyek pengembangan perangkat lunak dari beberpa jurnal.
Kemudian melakukan identifikasi permasalahan untuk mengetahui permasalahan
yang ada, solusi dan tujuan dari penilitian ini. Hasil dari studi literatur dan
identifikasi permasalahan akan dibuatkan sebuah desain terlebih dahulu yang
nantinya akan dimasukkan ke Product Backlog Item (PBI). Kemudian melakukan
tahap selanjutnya yaitu sprint planning yang harus dilakukan pada setiap awal
sprint yang bertujuan untuk menentukan selesai tidak sprint tersebut serta
memasukkan PBI yang telah dipilih untuk setiap sprint yang akan dimasukkan
kedalam sprint backlog. Setelah melakukan sprint planning kemudian masuk ke
fase sprint untuk development aplikasi. Jika telah selesai melakukan development

kemudian harus malekukan

12
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sprint review yang bertujuan untuk melakukan review terhadap PBI yang
dilakukan pada tahap sprint. Jika PBI telah dianggap selesai, maka PBI tersebut
dimasukkan kedalam product dan jika belum selesai maka PBI masuk lagi kedalam

sprint planning untuk dikerjakan kembali.

3.2 Studi Literatur

Pada tahap ini penulis melakukan kajian dan mencari referensi teori yang
sesuai dengan topik atau kasus yang ditemukan. Referensi yang dimaksud adalah
sebagai berikut:

1. COCOMO I
2. Estimasi biaya proyek pengembangan perangkat lunak
3. HPS (Harga Perkiraan Sendiri)

Referensi diatas dapat ditemukan melalui buku, jurnal, artikel laporan
penelitian dan situs-situs di internet. Sehingga luaran yang dapat diambil dari studi
literatur ini dapat digunakan untuk memperkuat permasalahan serta sebagai dasar
teori dalam melakukan studi. Selain itu, menjadi dasar untuk menerapkan metode
COCOMO Il untuk menentukan estimasi biaya proyek pengembangan perangkat
lunak.

3.2.1 Hasil Studi Literatur

Model COCOMO Il merupakan model terbaru dari COCOMO. Model
tersebut dipilih untuk penelitian ini karena dibandingkan dengan metode-metode
estimasi biaya yang lain, COCOMO Il memliki kemampuan analisis yang lebih
sempurna yaitu mampu digunakan untuk memprediksi biaya, waktu, dan jumlah
pegawai yang dibutuhkan dalam menyelesaikan proyek pembuatan perangkat lunak

skala kecil maupun besar (Khoiro, 2018).
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Estimasi biaya perangkat lunak merupakan bagian tak terpisahkan dari
pengembangan perangkat perangkat lunak. Estimasi biaya perangkat lunak sangat
dibutuhkan dalam membuat usulan proposal, negosiasi kontrak, penjadwalan,
kontrol dan monitoring. Untuk itu akurasi biaya perangkat lunak sangat dibutuhkan
karena:

A. Dapat membantu untuk mengklasifikasi dan menetukan prioritas
pengembangan proyek sehubungan dengan perencanaan bisnis secara
keseluruhan.

B. Dapat digunakan untuk menentukan resources yang sesuai dengan proyek yang
dikerjakan dan seberapa baik resources ini akan digunakan.

C. Dapat digunakan untuk menilai pengaruh terhadap perubahan dan dukungan
dalam perencanaan ulang.

D. Dapat memudahkan untuk mengatur dan mengontrol proyek ketika resources
benar-benar sesuai dengan yang dibutuhkan (Dillak, 2012).

Harga Perkiraan Sendiri (HPS) adalah bagian dari proses perencanaan
pengadaan barang /jasa yang disusun dan ditetapkan oleh Pejabat Pembuat
Komitmen (PPK). HPS harus memini malisir kekeliruan dalam proses
penyusunannya karena bisa berakibat gagal lelang apabila Harga penawaran
berada di atas HPS dan sebaliknya harga HPS terlalu tinggi membuat harga
penawaran menjadi tidak wajar. Pemerintah sebagai penyelenggara proses
pengadaan barang/jasa dalam pelaksanaannya masih sering mengalami kesulitan
dalam proses penyusunan HPS. Menyusun HPS harus memiliki keahlian karena
selain harus memahami proses pengadaan juga harus bisa mengidentifikasi

secara rinci spesifikasi teknis barang/jasa yang di adakan (Putera, 2019).
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3.3 ldentifikasi Permasalahan

Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan solusi dan tujuan
dengan cara oberservasi terhapat beberapa jurnal yang membahasan tentang
COCOMO I, HPS, dan estimasi biaya proyek pengembangan perangkat lunak.
Hasil observasi tersebut dimasukkan kedalam Product Backlog Item.

Berdasarkan studi literatur yang telah dilakukan dapat mengambil
kesimpulan bahwa di negara Indonesia belum ada penentuan secara khusus terkait
HPS tersebut. Pemerintahan hanya melakukan survei harga pasar yang berubah
terus menerus bahkan setiap daerah mempunyai harga pasar yang berbeda beda
untuk proyek pengembangan aplikasi. Sehingga pihak pemerintahan kesulitan
untuk menentapkan HPS untuk sebuah proyek pengembangan perangkat lunak

sebelum ditenderkan.

3.4 Desain Konsep Aplikasi
3.4.1 Desain Sistem COCOMO |11

Desain sistem base COCOMO Il adalah proses sebuah proses perhitungan
menggunakan rumus COCOMO I1. Dan parameter apa saja yang dibutuhkan dalam
menggunakan rumus COCOMO II untuk menghasilkan sebuah nilai total owner

estimate cost.
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| UFP | |SL'DC:| | SF |
SIZE ==
KSLOC | EM | | E
[
| Activity |( PM
\—>| Salary |
Mon
Personnel
FPersonnel .
Direct Cost Direct Cost
A b
—» Tax —>| Owner Estimate Cost

Gambar 3. 2 Diagram Estimasi Biaya Berbasis COCOMO ||

Gambar 3.2 adalah sebuah diagram alur COCOMO 11 dan parameter apa saja
yang dibutuhkan untuk menghasilkan nilai total proyek. Diawali dengan parameter
UFP (Unjusted Function Point). UFP memiliki 5 parameter tersendiri yaitu Internal
Logic File (ILF), External Interfaces File (EIF), External Input (EI), External
Output (EO) dan External Inquiry (EQ) (Febrina Putri Laksamana, 2018). Setelah
menemukan nilai total UFP. Kemudian menentukan bahasa pemorgramman yang
akan digunakan bisa disebut dengan size in SLOC. Nilai size in SLOC akan diubah
menjadi Kilo SLOC (KSLOC). Kemudian mencari nilai total eksponent E . nilai E
didapat dari parameter Scale Factor (SF). Nilai SF mempunyai 5 parameter
tersendiri yaitu Precedentedness (PREC), Flexibility of development (FLEX), Risk
resolution (RESL), Team of cohesion (TEAM), dan Project maturity (PMAT).

Setelah mendapatkan nilai total eksponent E. Kemudian mencari nilai total Effort
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Multiplier (EM). EM mempunyai 16 parameter tersendiri. Setelah mendapatkan
nilai total EM. Kemudian menghitung nilai total PM . nilai total membutuhkan nilai
total KSLOC, Eksponent E dan EM. Nilai PM akan dibandingkan nilai total activity
dan harus sama. Untuk mencari nilai total activity dibutuhkan parameter waterfall
atau metode pengembangan yang lain. Setiap nilai dari parameter activity akan
dikalikan dengan PM. Dan ketika dijumlah nilai total activity harus sama, jika tidak
sama user harus menambahkan beberapa nilai sedikit pada salah satu activity.
Setelah nilai PM dan total activity sama user harus mengisi personil yang
dibutuhkan dan gaji yang telah ditetapkan. Jumlah gaji tersebut akan di kalikan
dengan hasil per activity sesuai dengan jobdecs tiap personil. Dan akan jika ditotal
akan mendapatkan gaji total personil. Dari total gaji personil tersebut akan
ditambahkan profit yang dinginkan oleh user dalam hitungan satuan (%). Kemudian
menghitung berapa total biaya non personil. Dan akan dijumlahkan dengan biaya
personil. Setelah menjumlahkan biaya total personil dan non personil kemudian
menghitung pajak proyek tersebut dalam satuan persen (%) dari total biaya terakhir.
Kemudian pajak dan total biaya keseluruhan akan dijumlahkan untuk mendapatkan
nilai total owner estimate cost.

3.4.2 Desain 1/0

A. Desain Ul Login

Berikut merupakan desain interface dari tampilan login sesuai dengan gambar
3.3. Desain tersebut digunakan untuk pengguna dalam memasukkan username dan
password yang dimiliki, sehingga dapat memasuki halaman utama aplikasi

penilaian estimasi biaya perangkat lunak menggunakan metode COCOMO II.
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Username

Password

N /

Gambar 3. 3 Ul Login

B. Desain Ul Register
Desain Ul Register digunakan untuk melakukan perencanaan desain tampilan
register. Desain tersebut akan menampilkan form register dengan beberapa textfield

yang harus diisi oleh user seperti nama, email, username dan password.

Usemame

Password

FPassword

g R
| |
r—=_nrn
| |

N _

Gambar 3. 4 Ul Register
C. Desain Ul Mengelola Proyek dan Modul
Desain Ul mengelola proyek dan modul digunakan sebagai rancangan
tampilan halaman mengelola proyek dan modul. Desain tampilan tersebut user

dapat melakukan tambah nama modul dan simpan nama proyek.
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Gambar 3. 5 Ul Mengelola Proyek dan Modul

D. Desain Ul Perhitungan

Desain Ul Perhitungan digunakan untuk proses perhitungan penilaian

estimasi biaya perangkat lunak dengan menggunakan metode COCOMO II.

)
riama
L )

> s

Per

COCOMO Il

N

[

Parameter 1

]

[

Parameter 2

)

o 000 ©

~/

Gambar 3. 6 Ul Perhitungan COCOMO I

E. Desain Ul History

Berikut merupakan desain Ul history dari aplikasi yang digunakan untuk

menampilkan proyek yang sudah didaftarkan baik dari proyek yang sudah dihitung

atau belum dihitung.

T

Value 1

Value 2

Value 3

Value 4

Value 5

Value 6

Value 7

Value 8

Value 9

N

_
Edit
/|

Gambar 3.7 Ul History
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3.4.3 Desain Testing

Desain testing adalah digunakan untuk mencoba semua fitur yang telah
dikerjakan pada semua sprint untuk mengetahui apakah semua fitur tersebut bisa
berfungsi dengan baik. Hasil desain testing akan di-review dan masuk ketahap
sprint review setiap iterasi. Penjelasan lebih detail terkait desain testing terdapat
pada lampiran 1.
A. Desain Testing Halaman Perhitungan Modul

Halaman perhitungan modul merupakan sebuah fitur untuk menentukan
estimasi nilai total proyek. Pengujian pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui
apakah halaman history dapat berjalan dengan sukses dengan cara memasukan
parameter sesuai yang dibutuhkan oleh metode COCOMO Il pada aplikasi.

Tabel 3. 1 Desain Testing Perhitungan Modul

Nama Field Data Masukan
UFP Dataset
SF Dataset
EM Dataset
PM Dataset
Salary Dataset
Profit Dataset
TAX Dataset

Setelah itu dilakukan pengujian dengan input-an yang telah disepakati sesuai
dengan tabel 3.1. Berikut merupakan langkah-langkah pengujian halaman
perhitungan modul, dapat dilihat pada tabel 3.2.

Tabel 3. 2 Rancangan Pengujian Perhitungan Modul

No. Deskripsi Proseo_lyr Masukan O_utput yang
pengujian diharapkan
1 Pengujian tampilan Melakukan Memasukkan  Sistem akan
halaman perhitungan pengecekan parameter melakukan
modul parameter sesuai tabel otomatisasi
yang harus 3.1 lalu

diisi lalu menghasilkan
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No. Deskripsi Prosed_yr Masukan O.utput yang
pengujian diharapkan
melakukan nilai total
otomatisasi proyek
perhitungan

2 Pengujian tampilan Melakukan Melakukan Sistem tidak

halaman perhitungan pengecekan pengecekan akan

modul parameter parameter melakukan
yang harus yang harus otomatisasi
diisi lalu diisi lalu kalau
melakukan melakukan inputannya
otomatisasi otomatisasi kosong .

perhitungan perhitungan

3.5 Pengembangan Perangkat Lunak

Tahap software development adalah proses pembuatan aplikasi dari awal
hingga selesai dan menggunakan metode SCRUM dalam perancangan serta
pembuatan aplikasi.

Dalam penelitian ini metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan
adalah SCRUM yang telah memiliki proses seperti product blacklog, sprint
backlog, sprint, dan working increment of the software. Tahapan dalam
menggunakan metode SCRUM ini dapat dilihat pada gambar 3.1.

3.5.1 Product Backlog Item

Tabel 3. 3 Product Backlog Item

P.ID Product Backlog L':S%Tﬁ;n Sprint Time

1 Fitur Login User Low

2 Fitur Register User Low 1 2 Minggu

3 Fitur CRUD Proyek Low

4 Fitur CRUD Modul Low

5 Otomatitasi Rumus Sesuai Medium 9 2 Minggu
Inputan User

6 Report Excel & PDF Proyek Medium 2 Minggu

7 Save History Proyek User Medium

8 Deploy Aplikasi in VPS Height 4 2 Minggu
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Setelah melakukan identifikasi permasalahan dan memahami kebutuhan dari
hasil indentifikasi permasalahan tersebut tahap selanjutnya adalah menyusun
sebuah Product Backlog Item yang berisi item apa saja yang akan dikerjakan untuk
merancang dan membangun aplikasi estimasi penentu estimasi biaya proyek

pengembangan perangkat lunak menggunakan metode COCOMO |II.

Keterangan:

Tabel 3. 4 Tingkat Kesulitan

Tingkat Kesulitan Skala
Hight 7-9
Medium 4-6
Low 1-3

3.5.2 Sprint Planning

Pada Sprint Planning dilakukan disetiap awal sprint yang bertujuan untuk
menentukan apakah telah selesai atau belum serta memilih product backlog item
yang akan dikerjakan pada sprint. Telah selesai atau belum ditentukan pada tahap
sprint planning ini. Product backlog item dikatakan telah selesai jika Usecase
system, Activity Diagram, Sequence Diagram dan class diagram telah dibuat.
3.5.3 Sprint Backlog

Tahap Sprint Backlog berisi product backlog item yang dipilih untuk
dikerjakan pada sprint. Item pada backlog ditentukan oleh penulis dan product
owner.
3.6.1 Sprint backlog Iterasi Pertama

Hasil dari sprint planning untuk iterasi pertama adalah sebagai berikut.
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Tabel 3. 5 Sprint Backlog Iterasi Pertama

ID Task Deskripsi Pekerjaan
1 Membuat Fitur Login Login untuk pihak pemerintahan dan admin agar
dapat

2 Membuat Fitur Register Register untuk pihak pemerintahan agar
mendapatkan akses masuk aplikasi
3 Membuat Fitur CRUD User dapat menambah, mengedit dan

Proyek menghapus proyek
4 Membuat Fitur CRUD User dapat menambah, mengedit dan
Modul menghapus modul

3.6.2 Sprint Backlog Iterasi Kedua

Hasil dari sprint planning untuk iterasi kedua adalah sebagai berikut.

Tabel 3. 6 Sprint Backlog Iterasi Kedua

ID Task Deskripsi Pekerjaan
1 Otomatisasi Rumus Developer Mengintegratikan Rumus
cocomo Il COCOMO Il terhapat inputan parameter
oleh user

3.6.3 Sprint Backlog iterasi Ketiga

Hasil dari sprint planning untuk iterasi ketiga adalah sebagai berikut.

Tabel 3. 7 Sprint Backlog lIterasi Ketiga

ID Task Deskripsi Pekerjaan

1 Report Excel Proyek User dapat mengeksport history perhitungan
detail dalam bentuk excel

2 Save History Proyek Sistem harus bisa menyimpan history proyek

yang telah dihitung

3.6.4 Sprint Backlog Iterasi Keempat

Hasil dari sprint planning untuk iterasi keempat adalah sebagai berikut.

Tabel 3. 8 Sprint Backlog Iterasi Keempat

ID Task Deskripsi Pekerjaan
1 Deployment Aplikasi ke VPS Developer Mengupload proyek
(Virtual Private Server) aplikasi kedalam server dengan

domain tertentu agar dapat diakses
oleh pihak luar.




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Sprint

dari pengembangan perangkat lunak berdasarkan gambar 3.1 dan 3.2 yang
dilakukan dengan pendekatan SCRUM dihasilkan aplikasi yang sesuai dengan
kebutuhan dan dilakukan iterasi untuk improvisasi terkait dengan kemudahan
pembuatan setiap fitur dalam aplikasi proses itu masuk pada tahap sprint.
4.1.1 Sprint Iterasi Pertama

Sprint iterasi pertama diambil dari sprint backlog iterasi pertama sehingga

untuk Sprint iterasi pertama menghasilkan fitur login user, fitur register user, fitur
CRUD proyek, dan CRUD modul. Hasil sprint iterasi pertama akan di-review pada
tahap sprint review iterasi pertama.
A. Usecase System

Usecase pada aplikasi estimasi penentu biaya proyek perangkat lunak untuk
sprint iterasi pertama yang dijelaskan pada gambar 4.1. Usecase tersebut
menjelaskan tentang beberapa proses utama dan sub proses yang ada dalam sprint
iterasi pertama yang terdiri dari activity login, activity register, activity CRUD

proyek, dan activity CRUD modul.

Gambar 4. 1 Usecase System lIterasi Pertama
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B. Activity Diagram
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Activity diagram aplikasi estimasi penentuan estimasi biaya proyek

pengembangan perangkat lunak untuk sprint iterasi pertama yang dijelaskan pada

gambar 4.2, 4.3, L2. 1, dan L2. 2. Activity diagram menjelasan lebih detail terkait

usecase yang telah dibuat. Penjelasan lebih detail terdapat lampiran 2.

B.1 Activity Diagram CRUD Proyek

act Activity Diagram Mengelola Project )

Pegawai Sistem

start

Memilih menu Menampilkan

project data project

Mengelola
Project

Menambahkan
project

Mengedit
project

Menyimpan
perubahan data
project

Menghapus
project

Finish

Gambar 4. 2 Activity Diagram CRUD Proyek

Tabel 4. 1 Flow of Event CRUD Proyek

Deskripsi

Kondisi Awal
Kondisi Akhir
Aliran Kejadian Utama

Usecase mengelola data proyek

Pegawai telah login pada aplikasi
Pegawai dapat mengelola data proyek

No. User

1. User memilih menu
proyek pada aplikasi

2 User memilih
pengelolaan yang akan
dilakukan

Sistem
Sistem menampilkan halaman list data proyek

1. User memilih Entry data, sistem akan menampilkan
form entry proyek.

2. User memilih edit data, sistem akan menampilkan form
yang berisi data yang sudah ada.

3. User memilih lihat, sistem akan menampilkan data detail
proyek

4. User memilih delete, sistem akan menghapus data
proyek yang dipilih pada aplikasi
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Pada gambar 4.2 akan dijelaskan lebih detail melalui tabel 4.1 yaitu tabel flow
of event CRUD proyek yang menjelaskan bagaimana alur sistem mengelola data
proyek pada aplikasi dan parameter apa saja yang akan dibutuhkan oleh user saat
mengelola data proyek.

B.2 Activity Diagram CRUD Proyek

actActivity Diagram Mengelola Modul )

Memilih menu Menampilkan

modul | data modul

Mengelola Modul

Menyimpan

Finish

Gambar 4. 3 Activity Diagram CRUD Modul
Pada gambar 4.3 akan dijelaskan lebih detail melalui tabel 4.2 yaitu tabel flow
of event CRUD modul yang menjelaskan bagaimana alur sistem mengelola data
modul pada aplikasi dan parameter apa saja yang akan dibutuhkan oleh user saat

mengelola data modul.
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Tabel 4. 2 Flow of Event CRUD Modul

Deskripsi Usecase mengelola data modul
Kondisi Awal Pegawai telah login pada aplikasi
Kondisi Akhir Pegawai dapat mengelola data modul
Aliran Kejadian Utama

No.  User Sistem

1. User memilih menu  Sistem menampilkan halaman list data modul pada tiap proyek
modul pada aplikasi

2 User memilih 1. User memilih Entry data, sistem akan menampilkan form entry
pengelolaan  yang modul.
akan dilakukan 2. User memilih edit data, sistem akan menampilkan form yang

berisi data yang sudah ada.

3. User memilih lihat, sistem akan menampilkan data detail
modul

4. User memilih delete, sistem akan menghapus data modul yang
dipilih pada aplikasi

C. Sequence Diagram

Sequence diagram aplikasi penentu estimasi biaya proyek pengembangan
perangkat lunak untuk sprint iterasi pertama yang dijelaskan pada gambar 4.4, 4.5,
L2. 3, dan L2. 4. Sequence diagram menjelasan lebih detail lagi terkait activity

diagram yang telah dibuat. Penjelasan lebih detail terdapat lampiran 2.

‘egawai ViewProject r Projecthviodul
I

sd Sequence Diagram Project

1 Masukkan Nama Projact(

| |
| 2 putonCiicksavepy |

21.1 Insert{)

T__3 ButtonClickUpdate)) |

3 ButionClickUpdatel) o |

3.1 CraateActionUpdatel 31.4: Updata()
" oke

Gambar 4. 4 Sequence Diagram Proyek
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Pegawai ViewModul ModulController

2 Masukkan Nama Modul()

| 3 putonciicksave) o |

3 1 CreateActionSave()

51 CreateActionDelete(y |

5.1.1 Delete()

Gambar 4. 5 Sequence Diagram CRUD Modul
D. Class Diagram
Class diagram aplikasi penentu estimasi biaya proyek pengembangan
perangkat lunak untuk sprint iterasi pertama yang dijelaskan pada gambar 4.6.
Class diagram menjelasan terkait function dan data yang dibutuhkan pada sprint

iterasi pertama.

pkg
Login Modul
- username - string - idModul: int
- password - string -idProject - int
+ cek(): void - namaModul - string

- totalNilaiModul - double

+insert() : void
+update() : void

Project + delete()  void
- idProject - int
-idUser:int
- namaProject . string

- nilaiTotalProject . double

+insert() . void
+ Update() : void
+ delete() : void

Gambar 4. 6 Class Diagram Iterasi Pertama
E. Hasil Desain 1/0
Hasil Desain 1/O adalah tampilan aplikasi yang telah dibuat pada aplikasi
penentu estimasi biaya proyek pengembangan perangkat lunak pada sprint iterasi

pertama. Pejelasan lebih detail terkait hasil desain 10 terdapat pada lampiran 3.
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E.1 Tampilan Proyek

Halaman proyek merupakan halaman yang digunakan untuk mendaftarkan
proyek sebelum mendaftar modul untuk dihitung menggunakan metode COCOMO

Il dan mendapatkan nilai total. Pada halaman proyek user harus mengisi nama

proyek yang akan dibuat seperti gambar 4.8 berikut.

Project  EkoFebriH.  Logout
4 -
(' UNIVERSITAS Project Name \ Total
4~ Dinamika [ sar |

Infomation

COCOMO1I

2019 LUG by Maseko

Gambar 4. 8 Tampilan Proyek

E.2 Tampilan Modul

Halaman modul merupakan halaman yang digunakan untuk mendaftarkan

modul dari proyek user untuk dihitung menggunakan metode COCOMO Il dan

mendapatkan nilai total modul seperti gambar 4.9 berikut.

Project Eko Febri H Logout
- [
(, UNIVERSITAS Project Name Total
4% Dinamika | Cam——TT
b X

Rp 0

Module Name

Profit
infomation [ SRR 21 =

Modoule Data

Module Name Total Action

modul 1

29 Add Data
©2019 LUG by M )

Gambar 4. 9 Tampilan Modul
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F. Sprint Review Iterasi Pertama
Hasil review yang didapatkan setelah demo kepihak pemerintahan untuk sprint
iterasi pertama dijelaskan pada tabel berikut.

Tabel 4. 3 Tabel Sprint Review lterasi Pertama

No  Fungsional Hasil Review

1 Fitur Login 1. Fitur login berhasil dan tidak ada bug / error saat melakukan
akse login

2 Fitur Register 2. Ftiru register berhasil dan tidak ada bug / error saat proses
register

4 Fitur CRUD
Proyek

Menambahkan proyek berhasil

Mengedit proyek berhasil

Menghapus proyek berhasil

Menambahkan modul sesuai proyek berhasil
Mengedit sesuai proyek berhasil
Menghapus modul sesuai proyek berhasil

5 Fitur CRUD
Modul

whErwh e

4.1.2 Sprint Iterasi Kedua

Sprint iterasi kedua menghasilkan fitur implementasi rumus COCOMO Il dan
mengintegrasikan rumus COCOMO Il dengan input user. Hasil sprint Iterasi
pertama akan di-review pada sprint iterasi kedua.

A. Usecase System

Usecase pada aplikasi estimasi penentu biaya proyek perangkat lunak untuk
sprint iterasi kedua yang dijelaskan pada gambar 4.10. Usecase tersebut
menjelaskan tentang beberapa proses utama dan sub proses yang ada dalam sprint

iterasi kedua yaitu otomatisasi rumus COCOMO Il1.

(o)

Update Modul -
Insert Froyek
- ssinclude>>

v
Delete Model Y

Update Proyek

mdude
<include-> "~ ’

Perhltungan .
cocomo I Pl
<<g:‘tg'\d>>

Delete Proyek
register
Pihak Pemzrmlah\ézma.

Gambar 4. 10 Usercase System Iterasi Kedua
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B. Activity Diagram

Activity diagram aplikasi estimasi penentuan estimasi biaya proyek
pengembangan perangkat lunak untuk sprint iterasi kedua yang dijelaskan pada
gambar 4.11. Activity diagram menjelasan lebih detail terkait usecase yang telah

dibuat.



B.1 Diagram Activity Otomatisasi Rumus COCOMO II

act Activity Diagram Perhitungan COCOMO 1l )

Pegawai

Sistemn

start

|

Memilih menu isi

IMenampilkan

data per modul

form input
pertama

|

Memasukkan
Farameter

pertama: ILF,
EIF,Ei,EQ, EQ

H

Memilih Eahasa
Development

Menghitung parameter
yang di masukkan
dengan bbbot tertentu
untuk mencari nilai
UFP

Nilai Total UFP

(sLoC)

1

IMenghitung
parameter kedua

Memasukan

untuk mencari
nilai total SIZE

Parameter Scale
Factor

Nilai Total SIZE

Memasukan
Parameter Effort
Multiplier - RYLY,
DATA, CPLX,
RUSE, DOCU,

IMenghitung
parameter ketiga
untuk mencari

nilai total Effort

TIME, STOR
PWOL, ACAP,
PCAP, PCON,
APEX, PLEX
LTEX, TOOL

Milai Total Effort

IMlenghitung
parameter

SITE keempat untuk
T mencari nilai
total Effort
Multiplier dan
el person month
metode lalu
memasukkan
nilai yang S Nilai Total Effort
dibutuhkan oleh | Multiplier dan
metode yang Person Month
dipilih _—
oy

IMlenghitung nilai
total per activity

Memasukkan

yang
dimasukkan

|

Nilai Total Per

gajl yang
dibutuhkan

Memasukkan

activity

|

Ivlenghitung total
per activity

profit yang
dibutuhkan

dengan gaji dan
profit yang
dimasukkan

H

Nilai total proyek
dan profit yang
didapat

g

Finish

Gambar 4. 11 Activity Diagram CRUD Proyek
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Pada gambar 4.11 akan dijelaskan lebih detail melalui tabel 4.4 yaitu tabel
flow of event Otomatisasi Rumus COCOMO Il yang menjelaskan bagaimana alus
sistem untuk mencari nilai total proyek pada aplikasi dan parameter apa saja yang

akan dibutuhkan oleh user saat menghitung menggunakan metode COCOMO |II.

Tabel 4. 4 Flow of Event Otomatisasi Rumus COCOMO I

Deskripsi Usecase perhitungan COCOMO I

Kondisi Awal Pegawai telah login pada aplikasi

Kondisi Akhir Pegawai dapat menghitung nilai total proyek

Aliran Kejadian Utama

No.  User Sistem

1. User memilih menu proyek Sistem menampilkan halaman proyek

2 User memilih modul yang akan Sistem akan menampilkan form entry parameter
dihitung (ILF, EIF, El, EO, EQ)

3 User memasukkan nilai (ILF, EIF, Sistem akan mentotal semua nilai yang
El, EO, EQ) dimasukkan oleh untuk mencari nilai total UFP

4 User memilih bahasa development Sistem akan menghitung nilai yang telah dipilih
(SLOC) oleh user untuk mencari nilai total SIZE

5 User memasukkan nilai Scale Factor ~ Sistem akan menghitung nilai total scale factor

yang telah dimasukkan oleh user untuk mencari
nilai total Effort

6 User memasukkan nilai effort Sistem akan menghitung semua nilai yang
multiplier (RELY, DATA, CPLX, dimasukkan oleh user untuk mencari nilai total
RUSE, DOCU, TIME, STOR, PVOL, effort multiplier dan person month.

ACAP, PCAP, PCON, APEX, PLEX,
LTEX, TOOL, SITE)

7 User memilih  metode yang Sistem akan menghitung nilai total per activity
digunakan dan memasukkan nilai yang telah dimasukkan oleh user untuk
yang dibutuhkan oleh metode tersebut mendapatkan nilai total per activity

8 User memasukkan gaji yang Sistem akan menghitung total per activity
dibutuhkan  dan  profit yang dengan gaji dan profit yang dimasukkan oleh
dibutuhkan user. sehingga sistem akan menghasilkan nilai

total proyek dan profit yang didapatkan dari
proyek yang telah dihitung.

C. Sequence Diagram

Sequence diagram aplikasi penentu estimasi biaya proyek pengembangan
perangkat lunak untuk sprint iterasi kedua yang dijelaskan pada gambar 4.12.
Sequence diagram menjelasan lebih detail lagi terkait activity diagram yang telah

dibuat.



C.1 Sequence Diagram Otomatisasi Rumus COCOMO 11

sd Sequence Diagram Diagram perhitungan COCOMO |l )

HO

I

¢ Masukkan parameter kedua{] |

\ . : [
3 Masukkan parameter kedua(] |
H\Aasukkaﬂ parameter keempa]\}lj

Masukkan parameter kelima() |

R

| 6: ButtonClick() n

6.1: CreateAction()

- Pegawai ViewPerhitungan . PerhitunganController

§.1.1. PerhitunganModel()

@)

PerhitunganModel

7
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Gambar 4. 12 Sequence Diagram Otomatisasi Rumus COCOMO ||

D. Class Diagram
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Class diagram aplikasi penentu estimasi biaya proyek pengembangan

perangkat lunak untuk sprint iterasi kedua yang dijelaskan pada gambar 4.3. Class

diagram menjelasan terkait function dan data yang dibutuhkan pada sprint iterasi

kedua.



E.

35

Login

- username : string
- password : string

+cek() : void

+insert() : void
+ update() : void
+ delete() : void

Project

- idProject : int

- idUser :int

- namaPraject : string

- nilaiTotalProject . double

Modul

- idModul - int

- idProject : int

- namahiodul : string

- totalNilaiModul : double

Perhitungan COCOMO Il

+insert() : void
+ update() : void
+ delete() : void

- parameterPertama : double
- parameterkedua : double
- parameterKetiga : double
- parameterikKeempat : double
- parameterKelima : double

+ MenghitungUFP() : void

+ WMenghitungSIZE() - void

+ MenghitungEffort() : void

+ WenghitungEffortMultiplier() : void
+ MenghitungPersonMonth() : void
+ MenghitungCostPerActivity() : void
+ Wenghitung TotalProfit() : void

+ Menghitung TotalProyek() : void

Gambar 4. 12 Class Diagram Iterasi kedua

Hasil Desain 1/O

Hasil desain 1/0 adalah tampilan aplikasi yang akan dibuat pada aplikasi

penentu estimasi biaya proyek pengembangan perangkat lunak pada sprint iterasi

kedua. Penjelasan lebih detail terkait hasil disain 1/O terdapat pada lampiran 3.

E.1 Tampilan Perhitungan Langkah Awal

Halaman perhitungan COCOMO |1 langkah pertama merupakan halaman

yang digunakan untuk menghitung nilai total UFP (Unadjusted Function Points)

setiap modul. Langkah awal pengguna harus mengisi beberapa parameter khusus

dari COCOMO |1 seperti pada gambar 4.13.
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Gambar 4. 12 Perhitungan Langkah Pertama

F. Sprint Review lterasi Kedua

Hasil review yang didapatkan setelah demo kepihak pemerintahan untuk

sprint iterasi kedua dijelaskan pada tabel berikut.

Tabel 4. 5 Tabel Sprint Review Iterasi Kedua

No Fungsional Hasil Review

1

Otomatisasi 1.
Rumus 2.
cocomMo Il 3.

4.

o

10.

Langkah awal berhasil mendapatkan nilai total UFP
Langkah kedua berhasil mendapatkan nilai KSLOC
Langkah ketiga berhasil mendapatkan nilai Scale
Factor

Langkah keempat berhasil mendapatkan nilai Effort
Multiplier

Langkah kelima berhasil mendapatkan nilai total
activity

keenam berhasil mendapatkan nilai total gaji personil
Langkah ketujuh berhasil mendapatkan nilai total
personnel direct cost

Langkah kedelapat berhasil mendapatkan nilai total
direct cost dengan profit 10%

Langkah ke sembilan berhasil mendapatkan nilai non
personel direct cost

Langkah kesepuluh berhasil menghitung nilai total
proyek dengan tax 10 %
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4.1.3 Sprint Iterasi Ketiga

Sprint iterasi ketiga menghasilkan fitur Report Excel proyek,dan save history
project user. Hasil dari sprint iterasi ketiga akan di-review pada tahap sprint review
iterasi ketiga.
A. Usecase System

Usecase pada aplikasi estimasi penentu biaya proyek perangkat lunak untuk
sprint iterasi ketiga yang dijelaskan pada gambar 4.13. Usecase tersebut
menjelaskan tentang beberapa proses utama dan sub proses yang ada dalam sprint
iterasi ketiga yang terdiri dari Activity Report excel project, Activity save history

project user..

w )
‘ - .
Delete Proyek
il *
/
Delete Model /
incl
Daftar Pr. yk
pmnug ______
‘ cocomou
Dﬂ Mdl
tork extends>
i
Pihak Pemerintah

Gambar 4. 13 Usecase System Iterasi Ketiga
B. Activity Diagram
Activity diagram aplikasi estimasi penentuan estimasi biaya proyek
pengembangan perangkat lunak untuk sprint iterasi pertama yang dijelaskan pada
gambar 4.13, dan L4. 1. Activity diagram menjelasan lebih detail terkait usecase

yang telah dibuat.
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B.1 Diagram Activity Report Excel Proyek

actActivity Diagram Report

Pegawai Sistem

start

Memilih menu Mengambil
history / proyeject data proyek

Menampilkan
data proyek
dalam bentuk
history

Memilih menu
report pada
project

Mendownload
file excel secara

otomatis

Finish

Gambar 4. 13 Activity Report Excel Proyek

Pada gambar 4.13 akan dijelaskan lebih detail melalui tabel 4.6 yaitu tabel

flow of event report project yang menjelaskan bagaimana alur sistem report proyek

pada aplikasi dan parameter apa saja yang akan dibutuhkan oleh user.

Tabel 4. 6 Flow of Event Report Project

Deskripsi

Kondisi Awal

Kondisi Akhir

Aliran Kejadian Utama

Login awal untuk masuk ke aplikasi
Pegawai sudah memiliki akun yang terdaftar
Pegawai mendapatkan report excel

No.

1.

User
User memilih menu
proyek kemudian

menekan tombol report

Sistem
Sistem melakukan menampilkan halaman report proyek dan
kemudian sistem akan secara otomatis mendownload excel

C. Sequence Diagram

Sequence diagram aplikasi penentu estimasi biaya proyek pengembangan

perangkat lunak untuk sprint iterasi pertama yang dijelaskan pada gambar 4.14, dan

L4. 2. Sequence diagram menjelasan lebih detail lagi terkait activity diagram yang

telah dibuat.



C.1 Sequence Diagram Report Excel Proyek

sd Sequence Diagram History )

R

KO

Pegfawa\
1. ButtonClickHistory()

ViewHistory

1.1: CreateAction() “

H\story(‘lomro\\er

Hlsto?(Mode\

Gambar 4. 15 Sequence Diagram Report Excel Proyek

D. Class Diagram

Class diagram aplikasi penentu estimasi biaya proyek pengembangan
perangkat lunak untuk sprint iterasi ketiga yang dijelaskan pada gambar 4.16. Class

diagram menjelasan terkait function dan data yang dibutuhkan pada sprint iterasi

y

Login

Daftar Modul

Modul

- username . string

- namaModul ; string

- password : string

- totalNilaiModul - double

- idviodul @ int
- idProject - int
- namaModul - string

- namaProject : string

+ viewListProject() : void
+ viewHistory() : void
+ cetak() : void

+cek() : void + viewListModul() : void _ totalNilaiModul - double
+insert() : void
+update() : void
+ delete() - void
Project
Daftar Project - idProject: int
-idUser:int

- namaProject : string
- nilaiTotalProject : double

Perhitungan COCOMO Il

+insert() : void
+ update() : void

- parameterPertama . double
- parameterkKedua : double
- parameterietiga : double

+ delete()  void

- parameterkKeempat : double

- parameterielima : double

+ MenghitungUFP() : void

+ MenghitungSIZE() : void

+ MenghitungEffort() : void

+ MenghitungEffortMultiplier() : void
+ MenghitungPersonMonth() : void
+ MenghitungCostPerActivity() : void
+ MenghitungTotalProfit() : void

+ MenghitungTotalProyek() - void

Gambar 4.16 Class Diagram lterasi Ketiga
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E. Hasil Desain 1/0
Hasil desain I/O adalah tampilan aplikasi yang akan dibnat pada aplikasi
penentu estimasi biaya proyek pengembangan perangkat lunak pada sprint iterasi
ketiga. Penjelasan lebih detail terkait hasil desain I/O terdapat pada lampiran 4.
E.1 Tampilan Report Excel dan PDF Proyek
Halaman report excel dan PDF proyek merupakan halaman yang digunakan
untuk melihat report detail dalam bentuk tabel dan dapat download dalam bentuk

file excel dan PDF seperti gambar 4.17.

Result Data Proyek StikomApps
XPO NCEL

- [ Modul-1D
mplexity ————

Gambar 4. 17 Tampilan Report Excel Project
F. Sprint Review lterasi Ketiga
Hasil review yang didapatkan setelah demo kepihak pemerintahan untuk
sprint iterasi ketiga dijelaskan pada tabel berikut.

Tabel 4. 7 Tabel Sprint Review lterasi Ketiga

No Fungsional Hasil Review
1 Fitur export excel & 1. Excel & PDF dapat di-download dan bisa di
PDF buka dalam bentuk excel

2 Fitur history proyek 2. Fitur history berhasil menyimpan data history
project
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4.1.4 Sprint Iterasi Keempat
A. Deployement Project

Deployment project adalah memasukkan hasil production project aplikasi
penentu estimasi biaya proyek perangkat lunak ke dalam Virtual Private Server
(VPS) dan dengan domain tertentu agar bisa di akses oleh banyak orang. Hasil dari
tahap deployment project  tersebut bentuk link berikut
http://cocomoii.damartana.com. Kebutuhan hardware dan software terdapat pada
lampiran 5.
B. Sprint Review lIterasi Keempat

Hasil review yang didapatkan setelah demo kepihak pemerintahan untuk
sprint iterasi keempat dijelaskan pada tabel berikut.

Tabel 4. 8 Tabel Sprint Review lterasi Keempat

No Fungsional Hasil Review

1 Deployment Project 1. Aplikasi bisa diakses lewat website
melalui link yang tertera. Dan semua
fitur telah berfungsi

4.2 Pembahasan Result Perhitungan COCOMO I

Tabel 4. 9 Dataset Pemerintahan

Modul-

D Deskripsi Proyek Provinsi Baha Pemrogramman
1 E-SDM DPRKPCKTR. Website of

Public Housing and Residential

Avreas, Creative Works and Spatial Bast Java PHP, MySQL

Planning in Surabaya
2 Archive of DLH. Website of Public

Environmental Services in Surabaya East Java PHP, MySQL
3 Management of HRM. Website of

Division IV of PT Wijaya Karya East Java PHP, MySQL
4 Building Intensity. Website of Public

Housing and Residential Areas, East Java PHP, MySQL

Creative Works and Spatial Planning
in Surabaya
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Dalam tahap pembahasan berikut menggunakan 4 dataset pemerintahan yang

telah diuji coba atau dihitung menggunakan metode COCOMO |1 seperti tabel 4.9.

Tabel 4. 10 Result input-an parameter UFP

User Function Type Level of Complexity 2"0‘1”|"2D 5 .
Low 11 7 6 5
ILF Average 0 0 0 0
Height 0 0 0 0
Low a7 18 26 22
EIF Average 0 0 0 0
Height 0 0 0 0
Low 54 44 36 23
El Average 7 2 1 0
Height 0 0 0 0
Low 12 11 5 5
EO Average 4 8 3 3
Height 0 0 0 1
Low 10 7 4 5
EQ Average 0 0 0 0
Height 0 0 0 0

Tabel 4.10 adalah gambar result input-an untuk mencari nilai total UFP.

Sebagai contoh modul 1 seperti pada gambar 4.10. User Function Types = ILF dan

Level of Complexity = low, kemudian dikalikan dengan bobot yang telah di tentukan

yaitu 7 pada ILF level low (11 x 7 = 77) seperti pada tabel 4.14.

Tabel 4. 11 Result nilai total UFP

User Function Type Level of Complexity '1\/|°du"|2D 3 A
Low 77 49 42 35
ILF Average 0 0 0 0
Low 235 90 130 110
EIF Average 0 0 0 0
Low 162 132 108 69
El Average 8 8 4 0
Height 0 0 0 0
Low 48 44 20 20
EO Average 20 40 15 15
Height 0 0 0 7
Low 30 21 12 15
EQ Average 0 0 0 0
Height 0 0 0 0
TOTAL (UFP) 600 384 331 271
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Tabel 4.11 adalah gambar result nilai total UFP yang telah dikalikan dengan
bobot dari rumus COCOMO |1 sebagai contoh modul 1. User Function Types =
ILF, kemudian ILF UFP = 77 + 0 + 0 = 77 seperti tabel 4.11. Kemudian
menjumlahkan semua nilai UFP. UFP = ILF UFP + EIF UFP + EI UFP + EO UFP
+ EQ UFP. Sebagai contoh modul 1 yaitu, UFP =77 + 235 + 190 + 68 + 30 = 600
seperti tabel 4.11.

Tabel 4. 12 Result nilai total KSLOC

] . Size in Size in
Modul-ID UFP SLOC Convertion Ratio SLOC KSLOC
1 600 80 48000 48
2 384 80 30720 30.72
3 331 80 26480 26.48
4 271 80 21680 21.68

Tabel 4.11 adalah tabel result nilai total KSLOC dengan rumus size (SLOC)
= UFP x SLOC dan nilai SLOC sesuai input-an user yaitu 3rd generation language
(80). Sebagai contoh modul 1. SLOC = 600 x 80 = 48,000. Kemudian nilai SLOC
dikonversikan kedalam Kilo SLOC (KSLOC) = 48,000/ 1000 = 48.00.

Tabel 4. 13 Result Nilai Scale Factor

Modul-1D
Scale Factor 1 2 3 4
PREC 4.96 3.72 2.48 3.72
FLEX 2.03 3.04 3.04 2.03
RESL 4.24 2.83 4.24 5.65
TEAM 3.29 4.38 3.29 3.29
PMAT 4.68 4.68 6.24 4.68

Tabel 4.13 adalah gambar result input-an user untuk Scale Factor dengan
bobot dari rumus COCOMO II. Sebagai contoh modul 1 seperti pada tabel 4.16.

Tabel 4. 14 Result Nilai Effort

Modul-1D E
1 1.102
2 1.0965

3 1.1029
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Modul-1D E
4 1.1037

Tabel 4.13 adalah result nilai total E dengan rumus E = B + 0.01 x total SF.
Nilai B =0.91 dari rumus COCOMO II. Sebagai contoh modul 1 untuk mengambil
nilai SF seperti pada gambar 4.40. E =0.91 + 0.01 x (4.96 + 2.03 + 4.24 + 3.29 +
4.68) = 1.102 hasil seperti tabel 4.13.

Tabel 4. 15 Result Input dan Total Effort Multiplier

Modul-1D
Scale Factor 1 2 3 4
RELY 1 1 1 1.1
DATA 0.9 1.28 0.9 1
CPLX 1 1.17 1.17 1
RUSE 1.07 1 1 0.95
DOCU 0.81 1 0.91 1
TIME 1 1.11 1.11 1.29
STOR 1 1 1 1
PVOL 1.15 1 1 0.87
ACAP 0.85 0.85 0.85 0.85
PCAP 1 0.88 1 1
PCON 0.81 0.81 0.81 0.9
APEX 0.81 0.88 0.81 0.88
PLEX 0.85 0.85 1, 0.91
LTEX 0.84 0.91 0.91 0.91
TOOL 0.9 0.9 0.9 1
SITE 1 1.09 1 1.09
SCED 1 1 1 1
TOTAL (EM) 0.3215 0.6725 0.4858 0.7127

Tabel 4.14 adalah input-an dan total effort multiplier. Rumus untuk
mendapatkan nilai total EM adalah dengan mengalikan semua input-an EM sebagai
contohn modul 1. EM =1x0.9x1x1.07x081x1x1x115x0.85x1x0.81x
0.81x0.85x0.84x0.9 x 1 x1=0.3215 seperti pada tabel 4.14.

Tabel 4. 16 Result total PM

Modul-1D Size (KSLOCQC) E Total EM Hasil
1 48 1.102 0.3215 67.33
2 30.72 1.0965 0.6725 84.53
3 26.48 1.1029 0.4858 52.98
4 21.68 1.1037 0.7127 62.49
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Tabel 4.15 adalah result nilai total TM yang didapatkan dari rumus PM = A
x KSLOC pangkat E x EM. Nilai A =2.94. Sebagai contoh modul 1 PM = 2.94 x
48 pangkat 1.102 x 0.3215 = 67.33 seperti tabel 4.15.

Tabel 4. 17 Result Input dan Total Activity

- Modul-1D
No Activity % 1 5 3 4
1 Requirement 1.17 079 099 062 0.73
2 Specifications 6.75 454 571 358 4.22
3 Design 557 375 471 295 3.48
4 Implementation 55.65 37.47 47.04 29.48 34.78
5 Integration Testing 6.42 432 543 34 4.01
6  Acceptance & deployment 5.6 3.77 473 297 35
7 Project Management 255 172 216 135 159
8 Configuration Management 358 241  3.03 1.9 2.24
9 Quality Assurance 066 044 056 035 041
10  Documentations 9.76 6.57 8.25 5.17 6.1
11  Training & Support 062 042 052 033 0.39
12  Evaluation & Testing 1.67 1.12 1.41 0.88 1.04
Total 67.33 8453 5298 62.49

Tabel 4.16 adalah gambar result dan input-an Activity. Sebagai contoh modul
1. Activity : Regirement = 1.17% x 67.33 = 0.79. 1.17 adalah input-an user seperti
gambar 4.22, 67.33 adalah hasil PM dari modul 1 seperti pada tabel 4.19. dan
seterusnya sampai activity ke 12. Kemudian mentotal nilai per activity yang
hasilnya akan dibandingkan dengan nilai total PM. Dan harus nilai harus sama.
Seperti tabel 4.16 dan tabel 4.15.

Tabel 4.17 adalah gambar result dan input-an salary. Salary dibagi menjadi
2 tipe yaitu payment rate for private seactor dan payment rate for public sector.
Untuk payment rate for private seactor 100% tidak ada potongan apapun . karna
payment rate private digunakan untuk internal pemerintahan. Sedangkan untuk
vendor payment rate public sector terdapat potongan sebesar 30%. Jadi vendor

mendapatkan 70% dari nominal awal yang telah dimasukkan.
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Position In Project Minimum Payment rate Public Payment Rate
Team Requirement Private
Minimal
Project Undergraduate and g 50 9 12.775.000
Management Experience > 4
years
Minimal
Undergraduate and
System Analyst Experience > 3 12.000.000 8.400.000
years
Programmer Experience 1= 2 44 500.000 7.700.000
years
System Testing Experience  1- 2 4 350,000 6.510.000
years
Technical Support ;);F;‘;“ence 12 9300000 6.510.000
Documenter Experience  1- 2 g 400,000 3.500.000
years

Tabel L6.1 adalah gambar result dan input-an Cost per Activity. Dalam tahap

ini dibutuhkan hasil total per activites yang terletak pada tabel 4.16 dan

membutuhkan data salary (index) pada tabel 4.17 dengan nama kolom index.

Sebagai contoh modul 1. Activity : Regirement = 12,000,000x 0.923 x 0.79 =

8,750,000. 12,000,000 adalah input-an salary sesuai dengan dengan jobdesc, 0.923

adalah nilai default dari rumus COCOMO Il, 0.79 adalah hasil total per activity

seperti pada tabel 4.16 dari activity pertama dan seterusnya sampai activity ke 12.

Kemudian menjumlahkan nilai semua salary per activities. Seperti tabel L6. 1.

Tabel 4. 19 Personel Direct Cost

Personel Direct

Cost

Personel Direct

Project 1D before Profit (IDR) Profit (IDR) Cost (IDR)

1 653.429.543 65.342.954 718.772.497
2 820.579.305 82.057.931 902.637.236
3 359.949.026 35.994.903 395.943.929
4 424.560.488 42.456.049 467.016.537

Tabel 4.18 adalah result dari personel direct cost dan input-an profit sesuai

keinginan user. dalam studi kasuh kali ini menggunakan profit 10%. Sebagai contoh

modul 1, total personel direct project 1 adalah 653,429,543 x 10% = 65,342,954.



47

Kemudian menjunlahkan total personel direct cost dan profit yang dihasilkan.

653,429,543 + 65,342,954 = 718,772,497. Hasil seperti pada tabel 4.18.

Tabel L7. 1 adalah result inputan direct cost non personel. Dalam tahap ini

adalah hanya menjumlahkan semua inputan biaya non personnel oleh user untuk

mendapatkan nilai total biaya non personnel.

Tabel 4. 20 Personnel With Profit

Modul Personnel

Profit 10%  Personnel+Profit

1

2
3
4

653.429.543
820.579.305
514.320.060
606.496.378

65.342.954 718.772.497
82.057.931 902.637.236
51.432.006 565.752.066
60.649.638 667.146.016

Tabel 4. 21 Owner Estimate Cost

Non-Personnel  Cost Estimate Tax 10% Cost Estimate + Tax
43.250.000 762.022.497 76.202.250 838.244.747
35.660.000 038.297.236 03.829.724 1.032.126.960
38.850.000 604.602.066 60.460.207 665.062.273
47.210.000 714.356.016 71.435.602 785.791.618

Tabel 4.19 dan

4.20 adalah result dari input-an tax dan total biaya proyek.

Dalam tahap ini menjumlahkan biaya personnel, profit, non personnel dan tax . tax

pada input-an user adalah 10%. Bisa dibuat formula seperti berikut. Cost estimate

= Biaya Personel dengan profit + non personel . kemudian tax = cost estimate x

10%. Cost estimate (718,772,497 + 43,250,000 = 762,022,497), tax (762,022,497

x 10% = 76,202,250) dan yang terakhir adalah menjumlahkan tax dan estimate cost.

Total proyek = 762,022,497 + 76,202,250 = 838,244,747.

4.3 Evaluasi

Tahap evaluasi melakukan sebuah perbandingan dari sistem perhitungan

yang telah dirancang dalam sebuah aplikasi dengan sistem perhitungan manual
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(Excel). Perbandingan tersebut digunakan mengetahuai apakah hasil perhitungan
dari sistem yang telah dirancang dalam aplikasi sesuatu atau sama dengan

perhitungan manual (Excel).

A B C D E F G H | J K
Nama Proyek Modul 1 (Dataset)
Total Proyek 838224747 i)
Profit 653428543
Tax 76202249,73
Input UFP Output UFP
Funerion Type Complexity Weight . Function Type Complexity Welgh_t
Low Average High Low Average |High
Internal Logical Files 11 0 0 Internal Logical Files 77 0 0
External Interfaces Files 47 0 0 External Interfaces Files 235 0| 0|
External Inputs 541 7 0 External Inputs 162 28| 0|
External Outputs 132 4 0 External Qutputs 48 20| 0|
External Inquiries 10 0 0 External Inquiries 30 0| 0|
Total 600
[ Input SLOC Output SLOC
‘Programm'lng Language 80| UFP 600
SLOC 80
Size in SLOC 48000
Size in KSLOC 48

Gambar 4.18 Manual COCOMO Il
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Result Data Proyek Pemerintahan 2018

EXPORT KE EXCEL

Private Sector in

Modul | Personnel | Profit 10% | Personnel + Profit | Non-Personnel | Cost Estimate | Tax 10% | Cost Estimate + Tax

1 Rp 653420543 | Rp 65.342.054 | Rp718.772.497 | Rp43.250.000 | Rp 762.022.497 | Rp 76.202.250 | Rp 838.224.747

2 Rp 820.579.305 | Rp 82.057.931 | Rp 902.637.236 Rp 35.660.000 | Rp 938.297.236 | Rp 93.829.724 | Rp 1.032.126.960
Payment Rate For | Payment Rate For

Private Sector in

Experience > 4 years

Position In Project Minimum Person Month Person Month
Team Rate(PMR) Rate(PMR)
Requirement Modul | Requirement Modul
1 2
Minimal
Project Management | Undergraduate And | Rp 18.250.000 Rp 16.250.000

System Analyst

Minimal
Undergraduate And
Experience > 3 years

Rp 12.000.000

Rp 12.000.000

Experience 1-2 years

Rp 11.000.000

Rp 11.000.000

System Testing Experience 1-2 years | Rp 9.300.000 Rp 9.300.000

Technical Support Experience 1-2 years | Rp 9.300.000 Rp 9.300.000

Documenter Experience 1-2 years | Rp 5.000.000 Rp 5.000.000
- ‘ ‘ ModuLID .

Gambar 4.19 Sistem Aplikasi COCOMO I

Dari hasil uji coba pada gambar 4.18 dan 4.19 dapat disimpulkan bahwa
hasil perhitungan antara aplikasi yang dirancang dan sistem perhitungan manual
memiliki nilai output yang sama. Nilai yang dihasilkan dari kedua perhitungan

tersebut adalah  Rp. 838, 224,747 pada contoh modul.



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Hasil dari tugas akhir ini adalah sebuah aplikasi penentu estimasi biaya
proyek pengembangan perangkat lunak menggunakan metode COCOMO ||
berbasis website. Aplikasi ini menghasilkan nilai total proyek dan profit dari setiap
proyek yang didaftar dan dihitung sebagai acuan sebelum proyek ditenderkan atau
sebaliknya.

Aplikasi penentu estimasi biaya pengembangan proyek perangkat lunak
menggunakan metode COCOMO Il berbasis website ini telah diuji dengan
pengujian black box testing dan dataset dari pihak pemerintahan. Hasil evaluasi
aplikasi ini memiliki tingkat keberhasilan hingga 100% dari beberapa test case.
Sehingga aplikasi telah sesuai dengan kebutuhan penggunanya. Dan berdasarkan
studi kasus yang telah diuji coba bahwa perhitungan excel dengan aplikasi sudah

memunculkan nilai total proyek yang sama.

5.1 Saran

Aplikasi penentu estimasi biaya pengembangan proyek perangkat lunak
menggunakan metode COCOMO Il berbasis website yang berguna untuk
menghitung nilai total proyek sebelum proyek ditenderkan atau sebaliknya sebagai
acuan harga estimasi.

Adapun saran untuk peneliti selanjutnya adalah :
1. Aplikasi masih dalam bentuk website, sehingga bisa dikembangkan lagi

menjadi beberapa platform lain seperti android atau ios.
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2. Aplikasi masih menggunakan 1 sub model COCOMO vyaitu Post Architecture.
Sehingga bisa dikembangkan lagi dengan menggunakan 3 sub model

COCOMO II.
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