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ABSTRAK 

Dalam rangka melakukan estimasi harga perangkat lunak, 

suatu tim biasanya melakukannya dengan cara 

membandingkan ukuran dan kompleksitas perangkat lunak. 

Ada dua permasalahan yang biasa dihadapi saat melakukan 

estimasi harga yaitu over-estimates dan under estimates. Kedua 

hal tersebut membuktikan bahwa estimasi harga perangkat 

lunak harus dilakukan. Salah satu cara untuk memperkirakan 

harga perangkat lunak yang akan dikembangkan adalah 

dengan menggunakan pendekatan Function Point. Function 

Point mengukur perangkat lunak dengan mengkuantifikasi 

fungsionalitas perangkat lunak. Salah satu tahapannya adalah 

menghitung nilai Relative Complexity Adjustment Factor yang 

merupakan 14 faktor kompleksitas. Perangkat lunak semakin 

berkembang kompleksitasnya. Faktor kompleksitas saat ini 

dirasa kurang relevan sehingga diperlukan modifikasi. 

Kompleksitas proses bisnis menghasilkan kebutuhan dalam 

pengembangan perangkat lunak. Perbedaan kompleksitas 

proses bisnis mempengaruhi ukuran dari perangkat lunak. Hal 

yang dilakukan adalah dengan menambahkan kompleksitas 

proses bisnis dalam 14 faktor kompleksitas. Dengan adanya 

penambahan kompleksitas proses bisnis, Function Point 

memiliki langkah perhitungan yang cukup kompleks dan 

membutuhkan pemahaman lebih tentang estimasi biaya 

perangkat lunak sehingga dibutuhkan tools bantuan untuk 
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mempermudah proses estimasi bagi orang-orang yang tidak 

mendalami estimasi harga perangkat lunak. 

 

Oleh karena itu, aplikasi ini sangat dibutuhkan untuk estimasi 

biaya perangkat lunak berdasarkan metode Function Point. 

Pembuatan aplikasi menggunakan bahasa pemrograman php 

dan framework codeigniter(CI). Metode pengembangan 

perangkat lunak untuk membuat aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak ini adalah metode waterfall. Metode waterfall 

dipilih karena dapat menghasilkan sistem yang baik dengan 

pengerjaannya yang bertahap. 

 

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak menggunakan metode function point dimana 

penelitian dimulai dari tahap analisis sampai testing. 

 

Kata kunci: Rancang Bangun; Function Point; Proses 

Bisnis; Estimasi Harga 
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ABSTRACT 

In order to estimate software price, a team usually does it by 

comparing the size and complexity of the software. There are 

two common problems encountered when estimating price are 

over estimates and under estimates. Both of these things prove 

that the estimated price of the software should be done. One 

way to estimate the price of software that will be developed is 

to use function point method. Function point measures software 

by quantifying software functionality. One step is to calculate 

the relative complexity adjustment factor value which is 14 

factor complexity. The complexity of software increased. The 

current complexity factor is less relevant so modifications are 

required. The complexity of business processes generates a 

need in software development. Differences in the complexity of 

business processes affect the size of the software. The thing to 

do is to add the complexity of business processes in 14 factors 

of complexity. The addtion of business process complexity, the 

function point has a fairly complex calculation step and 

requires more understanding of the software price estimate so 

that it takes tool to simplify the estimation process for people 

who don’t deepen the software price estimate. 

Therefore, this application is needed to estimate software cost 

based on function point method. In the making application 

using PHP programming language and codeigniter framework. 

Software development method to make cost estimation 

application is waterfall method. Waterfall method is chosen 
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because it can produce a good system with gradual 

workmanship. 

The result of this research is cost estimation application using 

function point method where this research start from analysis 

phase until testing. 

Keywords: Design; Function Point; Business Processes; 

Price Estimation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Pada bab ini akan dibahas mengenai pendahuluan tugas akhir 

yang berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan 

pengerjaan tugas akhir, tujuan dan manfaat dari pengerjaan 

tugas akhir serta sistematika penulisan buku tugas akhir. 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi semakin lama semakin 

pesat. Organisasi, baik itu organisasi profit maupun non-profit 

mengimplementasikan teknologi informasi untuk mempercepat 

proses bisnis yang ada[1]. Salah satu bentuk dari teknologi 

informasi tersebut adalah sebuah perangkat lunak. Dalam 

pembuatan perangkat lunak, perusahaan/organisasi kebanyakan 

menggunakan pihak ketiga dalam bentuk tender atau proyek. 

Adapun yang menjadi alasan mereka menggunakan pihak 

ketiga karena keterbatasan sumber daya yang ada dan juga 

waktu dalam membangun perangkat lunak[2]. 

Pembuatan perangkat lunak saat ini telah menjadi suatu hal 

yang penting. Desain perangkat lunak atau pengembangan 

dilakukan berdasarkan masa depan atau kondisi tertentu suatu 

perusahaan. Penting untuk memahami kondisi tersebut untuk 

menghitung biaya dan durasi proyek perangkat lunak. Sebuah 

proyek dikatakan berhasil apabila proyek tersebut bisa 

diserahkan kepada client dengan tepat waktu sesuai dengan 

biaya dan kualitas yang diinginkan. Dalam melakukan estimasi 

dari waktu pengerjaan dan estimasi harga ada beberapa kendala 

yang mungkin akan terjadi. 

Dalam rangka melakukan estimasi biaya perangkat lunak, suatu 

tim biasanya melakukannya dengan cara membandingkan 

ukuran dan kompleksitas perangkat lunak. Ada dua 

permasalahan yang biasa dihadapi saat melakukan estimasi 

biaya yaitu over estimates dan under estimates. Over estimates 

akan menimbulkan penambahan alokasi sumberdaya dari yang 

dibutuhkan sehingga meningkatkan penanganan manajerial 
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sedangkan under estimates secara tidak langsung akan 

mengurangi kualitas produk karena untuk menekan biaya maka 

perangkat lunak dibuat biasa saja dan tidak sesuai dengan 

standar. Kedua hal tersebut membuktikan bahwa perkiraan 

biaya perangkat lunak harus dilakukan dengan hati-hati dan 

terukur dengan jelas sehingga nantinya dapat dicapai 

keberhasilan proyek yang tepat waktu sesuai budget dan 

terpenuhinya standar kualitas produk[3]. 

Estimasi atau perkiraan ukuran perangkat lunak dalam proses 

pengembangan perangkat lunak memegang peranan penting 

untuk menjaga proses pengembangan tetap dalam kendali 

pengembang. Estimasi merupakan salah tugas paling 

menantang dalam manajemen proyek[4]. Proyek akan sulit 

dikendalikan jika sebelumnya tidak memiliki estimasi dan 

perencanaan. Estimasi dan perencanaan dalam proyek 

perangkat lunak bisa diawali dengan pengukuran besar dari 

perangkat lunak yang akan dibuat atau dikembangkan[5]. Salah 

satu cara untuk memperkirakan ukuran perangkat lunak yang 

akan dikembangkan adalah dengan menggunakan pendekatan 

function point. 

Metode function point memiliki nilai akurasi yang tinggi dan 

cukup popular digunakan dikalangan pengembang. 

International Function Point User Group (IFPUG) secara resmi 

mendeklarasikan bahwa metode function point sesuai untuk 

semua jenis perangkat lunak[6]. Terdapat penelitian yang 

menggunakan function point menghasilkan cost estimation 

dengan deviasi 3.26 persen[7]. Hal ini berarti metode function 

point hampir mendekati actual cost dalam proyek 

pengembangan perangkat lunak. Berdasarkan software 

productivity research, pengukuran perangkat lunak dengan 

function point secara signifikan dapat meningkatkan 

kemungkinan keberhasilan proyek perangkat lunak secara tepat 

waktu dan tepat biaya. Gambar 1.1 menunjukkan statistik 

proyek yang dikerjakan dengan dan tanpa function point. 
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Gambar  1 Statistik proyek yang dikerjakan dengan dan tanpa function 

point 

(Sumber : Software Productivity Research)(George & Vogt, 

2008) 

Function point mengukur perangkat lunak dengan 

mengkuantifikasi fungsionalitas perangkat lunak yang 

disediakan untuk pengguna berdasarkan design logic. Salah 

satu tahapannya adalah menghitung nilai relative complexity 

adjustment factor dengan cara mengevaluasi General System 

Characteristic (GSC) perangkat lunak yang terdiri dari 14 

faktor kompleksitas teknis yang memberikan gambaran jelas 

dari kompleksitas internal perangkat lunak[8]. Nilai relative 

complexity adjustment factor ini ditentukan berdasarkan 

pengalaman estimator dengan beberapa aturan yang terbatas 

dan tidak ada aturan spesifik yang lengkap atau standar proses 

menentukan faktor-faktor tersebut sehingga perlu adanya 

investigasi cara yang sesuai dalam menentukan nilai relative 

complexity adjustment factor dengan suatu standar untuk 

mengelola proses ini. 

Banyak penelitian mengalami dilema terhadap estimasi biaya 

yaitu perangkat lunak yang semakin berkembang 

kompleksitasnya sehingga sangat sulit memprediksi secara 

akurat ukuran perangkat lunak yang dikembangkan[9]. Selain 

itu faktor kompleksitas saat ini dirasa kurang relevan sehingga 

modifikasi perlu dilakukan berdasarkan kebutuhan perangkat 
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lunak[7]. Oleh karena itu, function point harus didukung 

dengan data tambahan untuk memperkuat pengukuran 

perangkat lunak yang dikembangkan[10]. 

Perangkat lunak seperti semua sistem kompleks yang lain dapat 

berkembang dari satu periode waktu ke periode waktu lainnya. 

Kebutuhan dan proses bisnis dapat berubah seiring dengan laju 

perkembangan penggunanya[11]. Kompleksitas dari suatu 

proses bisnis menghasilkan kebutuhan yang kompleks dalam 

pengembangan perangkat lunak[12]. Perbedaan kompleksitas 

proses bisnis mempengaruhi ukuran dari perangkat lunak yang 

dikembangkan. Hal yang dilakukan untuk mengatasi masalah 

tersebut adalah memodifikasi general system characteristics 

(GSC) metode function point dengan menambahkan 

kompleksitas proses bisnis dalam 14 faktor kompleksitas. 

Dengan adanya modifikasi metode function point membuat 

metode tersebut memiliki langkah perhitungan yang cukup 

kompleks dan membutuhkan pemahaman lebih tentang 

estimasi ukuran perangkat lunak sehingga dibutuhkan tools 

untuk mempermudah proses estimasi bagi orang-orang yang 

tidak mendalami estimasi ukuran perangkat lunak[13]. 

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti berupaya untuk 

memecahkan permasalahan tersebut yaitu denan membuat 

aplikasi estimasi biaya perangkat lunak berdasarkan metode 

function point. Metode function point adalah metode untuk 

mengukur estimasi biaya suatu perangkat lunak berdasarkan 

kompleksitasnya[14]. Pelaksanannya untuk menyelesaikan 

permasalahan tersebut, peneliti akan merancang suatu sistem 

yakni berupa sebuah website untuk melakukan estimasi biaya 

suatu pembuatan perangkat lunak. Aplikasi yang dibangun 

berbentuk website sehingga membuat pengguna yang 

menggunakannya dapat membuat estimasi biaya proyek 

pembuatan suatu perangkat lunak secara online. 

Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan untuk 

merancang aplikasi ini adalah metode waterfall. Metode 

waterfall dirasa cocok dan baik digunakan untuk penelitian ini 
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dikarenakan dokumentasi perancangan sistem sangat 

terorganisir dimana setiap fase harus terselesaikan dengan 

lengkap sebelum melangkah ke fase berikutnya. Tidak hanya 

itu saja, kualitas dari sistem yang dihasilkan juga akan baik 

dikarenakan proses pengerjaannya secara bertahap sehingga 

tidak berfokus pada tahapan tertentu. Penggunaan metode 

waterfall juga mudah untuk dikontrol sehingga meminimalisir 

kesalahan disetiap fasenya. 

Tahapan yang peneliti lakukan dalam pembuatan aplikasi ini 

sesuai dengan metode waterfall yaitu merancang spesifikasi 

kebutuhan perangkat lunak, merancang perangkat lunak, 

membangun perangkat lunak dan melakukan pengujian 

terhadap perangkat lunak yang sudah dibuat. Selain itu, peneliti 

juga melakukan dokumentasi dari setiap tahapan 

pengembangan perangkat lunak yang peneliti lakukan. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan 

permasalahan yang menjadi fokus dan akan diselesaikan dalam 

Tugas Akhir ini sebagai berikut : 

1. Apa saja spesifikasi kebutuhan perangkat lunak yang 

diperlukan sebagai pedoman perancangan dan 

pembangunan aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

berdasarkan metode function point? 

2. Bagaimana hasil perancangan aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak berdasarkan metode function point? 

3. Bagaimana hasil pengembangan aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak berdasarkan metode function point 

dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

framework Codeigniter? 

4. Bagaimana hasil uji coba fitur-fitur yang ada pada aplikasi 

estimasi biaya perangkat lunak berdasarkan metode 

function point dengan menggunakan white-box testing? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan permasalahan yang membatasi ruang lingkup 

pengerjaan tugas akhir ini adalah : 
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1. Metode estimasi yang digunakan dalam estimasi biaya 

yaitu metode function point. 

2. Modifikasi metode function point hanya sebatas 

penambahan tingkat kompleksitas proses bisnis. 

3. Aplikasi yang dibuat hanya menghasilkan sampai 

mendapatkan biaya perangkat lunak menggunakan metode 

function point. 

4. Tahapan pengerjaan tugas akhir ini dimulai dari tahap 

analisis, pembuatan kode program dan hanya sampai tahap 

pengujian. 

5. Pada tahap analisis kebutuhan, hanya menganalisa 

kebutuhan pengguna dan kebutuhan fungsional aplikasi 

hingga tahap pengujian. 

6. Produk dari tugas akhir ini berbentuk aplikasi hanya 

berbasis website. 

7. Bahasa pembuatan kode program yang digunakan hanya 

php dan framework yang digunakan hanya codeigniter. 

8. Pengujian yang dilakukan hanya menggunakan white-box 

testing. 

 

1.4 Tujuan Tugas Akhir 

Dari perumusan masalah yang disebutkan sebelumnya, tujuan 

yang akan dicapai melalui tugas akhir ini adalah: 

Menghasilkan aplikasi untuk mengestimasi biaya suatu 

perangkat lunak berdasarkan metode function point. 

 

1.5 Manfaat Tugas Akhir 

Melalui tugas akhir ini diharapkan dapat memberi manfaat 

yaitu: 

1. Membantu suatu tim dalam proyek untuk menentukan 

biaya perkiraan sementara atau biaya estimasi awal 

menggunakan metode function point. 

2. Memberikan kemudahan dan kejelasan tim dalam proyek 

untuk menentukan nilai proyek pengembangan perangkat 

lunak. 
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3. Membuat visualisasi dari modifikasi metode function point 

dengan adanya penambahan kompleksitas proses bisnis 

pada faktor kompleksitas. 

4. Membuat tools untuk nantinya sebagai tempat mendapat 

data mengenai metode function point khususnya dengan 

adanya modifikasi penambahan tingkat kompleksitas 

proses bisnis. 

5. Menambah referensi bagaimana cara membuat aplikasi 

untuk estimasi biaya perangkat lunak. 

6. Menambah referensi mengenai cara penggunaan metode 

waterfall dalam pengembangan perangkat lunak. 

 

1.6 Relevansi 

Dalam ruang lingkup laboratorium Manajemen Sistem 

Informasi, penelitian ini termasuk ke dalam topik 

Pengembangan Perangkat Lunak yang menghasilkan sistem 

atau perangkat lunak yaitu aplikasi estimasi biaya perangkat 

lunak menggunakan metode function point. Penelitian ini juga 

mempunyai relevansi dengan mata kuliah wajib Analisis dan 

Desain Perangkat Lunak dan Konstruksi Pengujian Perangkat 

Lunak. Dibawah ini merupakan roadmap dari laboratorium 

Manajemen Sistem Informasi yang menunjukkan bahwa 

penelitian ini masuk ke dalam bidang pengembangan aplikasi 

yaitu perancangan atau desain aplikasi. 

 

Berdasarkan relevansinya terhadap topik dan mata kuliah 

tersebut, maka dapat dikatakan bahwa penelitian tugas akhir ini 

telah mempunyai relevansi terhadap laboratorium Manajemen 

Sistem Informasi. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan buku tugas akhir dibagi menjadi 7 bab, 

diantaranya adalah sebagai berikut. 
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BAB I PENDAHULUAN 

Bab I merupakan bagian pendahuluan tugas akhir yang berisi 

latar belakang, perumusan masalah, batasan pengerjaan tugas 

akhir, tujuan dan manfaat dari pengerjaan tugas akhir, serta 

sistematika penulisan tugas akhir. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II merupakan bagian yang berisi tinjauan pustaka, yakni 

mengenai penelitian sebelumnya yang digunakan serta uraian 

dari istilah-istilah yang digunakan pada penulisan buku tugas 

akhir ini serta dasar teori yang digunakan pada tugas akhir ini. 

BAB III METODOLOGI 

Pada bab III akan dijelaskan mengenai metode yang digunakan 

dalam penyelesaian tugas akhir. Metode dalam tugas akhir 

bertujuan sebagai pedoman dalam pengerjaan tugas akhir, 

sehingga proses pengerjaan menjadi lebih terarah dan 

sistematis. Tahapan dan proses dari metode ini dirangkum 

dalam sebuah diagram alur yang dapat memudahkan untuk 

memahami metode keseluruhan. 

BAB IV PERANCANGAN 

Bab IV atau perancangan berisi mengenai proses perumusan 

kebutuhan, mulai dari identifikasi kebutuhan, alur kerja sistem, 

pemodelan proses bisnis, kebutuhan fungsional yang 

dirumuskan, bagaimana detail usecase dari sistem, sequence 

diagram, class diagram, activity diagram, statechart diagram 

serta perancangan pengujian dari sistem. 

 

BAB V IMPLEMENTASI 

Pada bab V atau Implementasi akan berisi mengenai pembuatan 

database sistem dan menjelaskan hasil pembuatan kode 

menggunakan framework yang telah ditentukan. 

BAB VI HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bagian Hasil dan Pembahasan  akan menjelaskan bagaimana 

hasil dari sistem yang telah dibuat, keluaran dari sistem tersebut 

dan hasil pengujian sistem. Pada hasil dan pembahasan dibuat 
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juga analisis mengenai metode yang sedang dikembangkan 

dengan melakukan eksperimen terhadap aplikasi yang telah 

dibuat. 

BAB VII PENUTUP 

Bab VII merupakan bagian yang berisi kesimpulan dari 

keseluruhan pengerjaan tugas akhir ini serta saran untuk proses 

pengembangan aplikasi Function Point. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

Pada bab ini akan dibahas mengenai tinjauan pustaka dari tugas 

akhir. Bab ini berisi dasar teori yang mendukung tugas akhir. 

Adapun hal yang ada dalam tinjauan pustaka adalah sebagai 

berikut. 

2.1 Studi Sebelumnya 

Beberapa penelitian sebelumnya yang dijadikan sebagai acuan 

dalam pengerjaan tugas akhir ini disajikan dalam tabel dibawah 

ini. 

Tabel 2. 1 Studi literatur 1 

Judul Penelitian 

Analisis Perbandingan Estimasi 

Effort Proyek Perangkat Lunak 

Menggunakan Metode Function 

Point Dengan Masukan Dokumen 

Use Case, Data Flow Diagram Dan 

Natural Languange 

Penulis 

Rochma Permatasari, S1 Sistem 

Informasi, Institut Teknologi 

Sepuluh Nopember. 

Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui 

manakah hasil estimasi 

effort yang paling 

mendekati akurat dalam 

pengembangan proyek 

perangkat lunak dari 

ketiga masukan, yaitu 

dokumen use case, data 

flow diagram dan natural 

languange 

2. Untuk mengetahui 

perbedaan yang timbul 

antara acuan menggunakan 
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estimasi effort awal dan 

acuan menggunakan actual 

effort proyek perangkat 

lunak 

Hasil Penelitian 

Dari ketiga dokumen masukan, 

dokumen yang menghasilkan hasil 

function point mendekati nilai actual 

effort adalah dokumen data flow 

diagram dikarenakan dokumen data 

flow diagram menggambarkan 

secara detail dan mampu 

mengefisiensikan sumber daya 

teknologi dengan mengintegrasikan 

kebutuhan data dari level atas hingga 

level yang paling bawah sehingga 

poin pada komponen-komponen 

function point menjadi lebih banyak. 

Keterkaitan dengan 

Penelitian yang 

dilakukan 

Penelitian yang dilakukan berkaitan 

dengan estimasi harga suatu 

perangkat lunak. 

 

Tabel 2. 2 Studi literatur 2 

Judul Penelitian 

Development of Software Size 

Estimation Application using 

Function Point Analysis (FPA) 

Approach with Rapid Application 

Development 

Penulis 

Hamzah, Ristu Saptono, Rini 

Anngrainingsih, S1 Informatika, 

Universitas Sebelas Maret, 

Surakarta. 

Tujuan Penelitian 

Untuk melakukan pembangunan 

aplikasi estimasi ukuran perangkat 

lunak dengan metode function point 

analysis. 

Hasil Penelitian 
Didapatkan aplikasi yang dapat 

memperkirakan ukuran perangkat 
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lunak dalam Line of Code (LOC). 

Untuk memperkirakan ukuran 

software, harus dimasukkan nilai 

TDIdan juga function yang meliputi 

tabel dan function dari software yang 

dibangun agar didapatkan perkiraan 

ukurannya. Testing yang dilakukan 

pada aplikasi memberikan hasil 

perkiraan ukuran software memiliki 

nilai rata-rata relative error sebesar 

3,73% sehingga dapat disimpulkan 

tingkat kepercayaan atau akurasi 

hasil perhitungan yang dilakukan 

oleh aplikasi sebesar 96,27% 

Keterkaitan dengan 

Penelitian yang 

dilakukan 

Penelitian yang dilakukan 

merupakan pembangunan satu 

aplikasi dengan menggunakan SDLC 

yang berbeda/  

 

Tabel 2. 3 Studi literatur 3 

Judul Penelitian 

Rancang Bangun Aplikasi Use Case 

Point Untuk Estimasi Harga 

Perangkat Lunak 

Penulis 

Mukhamad Faiz Fanani, S1 Sistem 

Informasi, Institut Teknologi Sepuluh 

Nopember. 

Tujuan Penelitian 

Menghasilkan aplikasi use case point 

untuk mengestimasi harga perangkat 

lunak pada studi kasus perusahaan 

DTS. 

Hasil Penelitian 

Hasil dari penelitian yaitu 

menghasilkan aplikasi use case point 

untuk estimasi harga perangkat lunak 

yang sudah teruji melalui tiga tahapan 

increment. 
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Keterkaitan 

dengan Penelitian 

yang dilakukan 

Penelitian yang dilakukan 

membangun website yang digunakan 

untuk mengukur estimasi harga 

perangkat lunak namun metode 

estimasi dan SDLC yang digunakan 

berbeda. 

 

Tabel 2. 4 Studi litaratur 4 

Judul Penelitian 

Modifikasi Metode Function Point 

Dengan Menambahkan 

Kompleksitas Proses Bisnis Pada 

General System Characteristics 

Untuk Estimasi Biaya Perangkat 

Lunak 

Penulis 

Anggi Yhurinda Perdana Putri, S2 

Sistem Informasi, Institut Teknologi 

Sepuluh Nopember. 

Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui bagaimana 

pengaruh modifikasi faktor 

kompleksitas proses bisnis terhadap 

hasil pengukuran perangkat lunak/ 

Perbedaan 

Penelitian 

Penelitian yang dilakukan hanya 

berbatas teori mengenai adanya 

penambahan kompleksitas proses 

bisnis tanpa adanya visualisasi. 

Keterkaitan 

dengan Penelitian 

yang dilakukan 

Penelitian ini digunakan dalam hal 

visualisasi perangkat lunak. 

 
Tabel 2. 5 Studi litaratur 5 

Judul Penelitian 

A Model of Owner Estimate Cost for 

Software Development Project in 

Indonesia 

Penulis 

Sholiq, Apol Pribadi Subriadi, Feby 

Artwodini Muqtadiroh, Renny Sari 

Dewi, Sistem Informasi, Institut 

Teknologi Sepuluh Nopember. 
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Tujuan Penelitian 

Untuk menghasilkan konseptual 

model yang terdiri dari personnel 

direct cost, non-personnel direct costs 

dan taxes. 

Hasil Penelitian 

Menghasilkan konseptual model dari 

biaya perangkat lunak menggunakan 

metode use case point dengan 

menggunakan estimasi usaha dan 

distribusi usaha. 

Keterkaitan 

dengan Penelitian 

yang dilakukan 

Penelitian yang dilakukan 

menggunakan estimasi usaha dan 

distribusi usaha dalam menentukan 

harga proyek pengembangan 

perangkat lunak. 

 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, dapat dirangkum menjadi 

beberapa hal yang menjadi pendukung dalam penelitian ini. 

Rangkuman dari penelitian sebelumnya adalah sebagai berikut: 

1. Function point merupakan salah satu metode yang 

digunakan untuk mengestimasi harga suatu perangkat 

lunak melalui kompleksitas yang dimiliki suatu 

software namun memiliki akurasi yang cukup tinggi. 

2. Penelitian yang dilakukan yaitu visualisasi dalam 

bentuk website mengenai penelitian penambahan 

kompleksitas proses bisnis. 

3. Harga perangkat lunak dalam penelitian ini didapatkan 

menggunakan konseptual model menggunakan 

estimasi usaha dan distribusi usaha. 

4. Rancang bangun aplikasi yang dilakukan 

menggunakan metode waterfall yang dimulai dari 

tahap analisis dan hanya sampai tahap testing tanpa 

melakukan tahapan maintenance. 

2.2 Dasar Teori 

Pada bagian ini akan dibahas mengenai dasar teori yang 

digunakan sebagai dasar informasi untuk pengerjaan tugas 

akhir. 
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2.2.1 Perkiraan Biaya 

Estimasi biaya dan usaha proyek merupakan suatu kegiatan 

pengaturan sumber daya dalam mencapai tujuan dan sasaran 

dari target yang dikehendaki. Permasalahan yang biasa 

dihadapi saat melakukan estimasi biaya yaitu over estimates 

dan under estimates. Over estimates akan menimbulkan 

penambahan alokasi sumber daya dari yang dibutuhkan 

sehingga akan meningkatkan penanganan manajerial 

sedangkan Under estimates secara tidak langsung akan 

mengurangi kualitas produk karena untuk menekan biaya maka 

perangkat lunak dibuat biasa saja tidak sesuai dengan standar. 

Kedua hal tersebut membuktikan bahwa perkiraan biaya 

perangkat lunak harus dilakukan dengan hati-hati dan terukur 

dengan jelas sehingga nantinya dapat dicapai keberhasilan 

proyek yang tepat waktu sesuai budget dan terpenuhinya 

standar kualitas produk[15]. 

 

2.2.2 Proyek Perangkat Lunak 

Proyek perangkat lunak adalah suatu kegiatan pengembangan 

perangkat lunak untuk mencapai tujuan tertentu dengan syarat-

syarat tertentu seperti dibatasi waktu yang jelas, melibatkan 

sumberdaya yang bervariatif dan interkorelasi antara satu 

sumber dengan sumber lainnya, tersedia dan jelas biaya atau 

modal terdapat unsur resiko (proyek, bisnis, sosial, politik dan 

sebagainya). Tujuan dari perancangan perangkat lunak adalah 

untuk memperbaiki kualitas produk perangkat lunak, 

meningkatkan produktivitas dan memuaskan teknisi perangkat 

lunak[16]. 

Dalam pembangunan proyek perangkat lunak pastinya ada hal-

hal yang menentukan apakah proyek perangkat lunak akan 

berjalan dengan yang diharapkan sehingga menghasilkan 

kualitas yang baik. Bagian penting tersebut adalah Manajemen 

Proyek Perangkat Lunak. Definisi Manajemen Proyek 

Perangkat Lunak itu sendiri adalah aktifitas perancangan dan 

pengontrolan membuat perangkat lunak dalam jangka waktu 

tertentu untuk memenuhi kebutuhan. 
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Manajemen Proyek Perangkat Lunak mengatur empat hal 

penting yaitu personel, produk, proses dan proyek. Berdasarkan 

empat hal tersebut, personel merupakan hal yang terpenting 

karena personel adalah aktor yang mengisi pembangunan 

perangkat lunak. Dengan adanya personel atau orang-orang 

yang mempunya kemampuan yang baikk maka produk yang 

dihasilkan, proses yang berjalan serta proyek yang dikerjakan 

akan baik pula. 

 

2.2.3 Kategori Ukuran Harga Pengembangan 

Perangkat Lunak 

Menurut Dr. John Flacket, untuk mendapatkan pemahaman 

yang lebih baik tentang kompleksitas pengembangan perangkat 

lunak, sebuah perangkat lunak tidak akan bekerja sampai setiap 

fungsi telah dirancang, dibangun, diuji dan dimasa depan, 

dipertahankan. Setiap pengambilan, menyimpan dan 

menampilkan data harus dipikirkan. Setiap rumus dan 

perhitungan harus diketahui, program dan hasil dari dua kali 

lipat diperiksa. Teknologi yang digunakan untuk memecahkan 

masalah harus dipilih, dibentuk dan diterapkan. Persyaratan 

harus diselidiki dan disusun, antarmuka pengguna perlu 

dirancang dan uji kasus harus ditulis. Akhirnya, sebuah 

perangkat lunak yang dihasilkan harus dikerahkan dan 

dipelihara. 

Dr. John Flacket juga memberitahu range dari biaya perangkat 

lunak[15], yaitu : 

1. Low range : $10,000 - $25,000 

2. Medium range : $25,000 - $100,000 

3. Average range : $100,000 - $250,000 

4. High range : $250,000 - $800,000 

5. Unique range : $800,000 - $unlimited 

 

2.2.4 Rancang Bangun 

Menurut R. Pressman dalam bukunya “Sofware Engineering A. 

Practitioner’s Approach 7th” pengertian rancang adalah proses 

menganalisa kebutuhan dan mendeskripsikan dengan detail 
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komponen-komponen yang akan diimplementasi. Dalam buku 

tersebut juga dijelaskan pengertian dari bangun yaitu 

menciptakan sistem baru atau memperbaiki sistem yang sudah 

ada. 

George M. Scott mengemukakan bahwa proses rancang sistem 

adalah bagaimana suatu sistem akan menyelesaikan apa yang 

harus diselesaikan. Kegiatan rancang sistem juga termasuk 

mengkonfigurasikan komponen perangkat lunak dan perangkat 

keras dari suatu sistem. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa rancang – bangun 

adalah kegiatan menganalisa kebutuhan dan mendeskripsikan 

semua komponen-komponen yang terlibat dengan sistem 

kemudian menciptakan sistem berdasarkan kebutuhan dan 

komponen-komponen yang sudah dideskripsikan sebelumnya. 

Tujuan akhir dari kegiatan rancang – bangun adalah menjawab 

sebuah permasalahan dengan memberikan solusi yang sesuai 

dengan kebutuhan[17]. 

 

2.2.5 Website 

Website adalah rangkaian atau sejumlah halaman di internet 

yang memiliki topik saling terkait untuk mempresentasikan 

suatu informasi. Website juga dapat diartikan dengan miniatur 

dan representasi dari perorangan, lembaga, organisasi ataupun 

perusahaan yang bersangkutan. Website dapat memberikan 

informasi dalam bentuk gambar serta visualisasi orang atau 

lembaga yang membuatnya. Website dapat dibuat dengan 

tujuan apa saja, tergantung pemiliknya karena semua hal dapat 

dituangkan dalam bentuk website[18]. Berikut adalah contoh 

website yang sering dijumpai : 

1. Website untuk mencari informasi (search engine) 

misalnya google.com, yahoo.com, dll. 

2. Website jejaring sosial (social media) misalnya 

facebook.com, twitter.com, ask.fm, dll. 

3. Website toko online (online shop) misalnya zalora.com, 

lazada.com, dll. 
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4. Website perusahaan (company profile) misalnya 

pertamina.com, pln.co.id, dll. 

5. Website portal berita (news) misalnya detik.com, 

kapanlagi.com, republika.co.id, dll. 

 

2.2.6 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metodologi pengembangan perangkat lunak merupakan metode 

atau acuan kerja yang digunakan untuk menstrukturisasi, 

perencanaan dan kontrol dalam proses pengembangan sebuah 

sistem informasi. Dalam metodologi juga termasuk melakukan 

pendefinisian awal luaran dari setiap proses yang ada dalam 

metodologi tersebut dan juga tools yang diperlukan dalam 

menyelesaikan sebuah proyek pengembangan perangkat lunak. 

Berikut adalah beberapa metodologi yang saat ini popular 

dalam pengembangan perangkat lunak[1]. 

1. Waterfall Model 

2. Prototyping Model 

3. Agile Software Development 

4. Rapid Application Development 

5. Spiral Model 

6. Extreme Programming 

 

2.2.7 Metode Waterfall 

SDLC (software Development Life Cycle) adalah proses 

perancangan aplikasi serta metodologi yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi. Menurut Pressman metode waterfall 

merupakan model pendekatan secara sistematis dan urut mulai 

dari level kebutuhan, aplikasi kemudian tahap analisis, desain, 

coding, testing/verification dan maintenance. Metode ini 

disebut dengan waterfall karena pengerjaannya tahap demi 

tahap, untuk melanjutkan ke tahap selanjutnya harus menunggu 

selesai tahap sebelumnya[18]. 
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Gambar 2. 1 Metode Waterfall 

 

1. Requirements Analysis 

Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan 

aplikasi dan tahap untuk mengadakan pengumpulan data 

dengan melakukan pertemuan dengan customer maupun 

mengumpulkan data-data tambahan baik yang ada di 

jurnal, artiker maupun dari internet. 

 

2. Design 

Langkah ini merupakan tahapan dalam merancang use 

case diagram, sequence diagram, class diagram dan 

desain interface yang nantinya akan digunakan acuan 

dalam proses pembuatan kode program. 

 

3. Coding 

Langkah ini merupakan tahapan proses pembuatan kode 

program, coding atau pengkodean merupakan 

penerjemahan desain dalam bahasa yang bisa dikenali oleh 

komputer. Programmer akan menerjemahkan transaksi 

yang diminta oleh customer. Tahapan inilah yang 

merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan suatu 

aplikasi yang berarti penggunaan komputer akan 

dimaksimalkan dalam tahapan ini. 

4. Testing 
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Langkah ini dilakukan setelah tahapan pembuatan kode 

program diselesaikan maka akan dilakukan testing 

terhadap sistem yang telah dibuat. Adapun tujaun testing 

adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem 

untuk kemudian bisa diperbaiki. 

 

2.2.8 Unified Modelling Languange (UML) 

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah bahasa 

yang telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, 

merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak. 

Unified Modelling Languange menawarkan sebuah standar 

untuk merancang model sebuah sistem[19]. 

2.2.8.1 Diagram Pada UML 

Berikut ini beberapa diagram standar yang digunakan dalam 

UML : 

1. Use case diagram 

2. Sequence diagram 

3. Class diagram 

4. Activity diagram 

2.2.8.2 Tahapan Desain UML 

Menurut Sri, 2013[20], terdapat langkah-langkah dalam 

pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan UML 

sebagai berikut : 

1. Membuat daftar proses bisnis mulai level tinggi dengan 

tujuan untuk mendefinisikan aktivitas serta proses yang 

mungkin muncul. 

2. Melakukan pemetaan use case untuk setiap proses 

bisnis yang sudah dibuat. 

3. Membuat deployment diagram untuk mendefinisikan 

arsitektur fisik dari sistem. 

4. Melakukan pendefinisian kebutuhan lain seperti 

kebutuhan non-fungsional yang harus ada pada sistem 

yang akan dibuat. 
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5. Membuat aktivitas diagram dari setiap desain use case 

yang ada. 

6. Membuat sequence diagram dari use case atau tiap alur 

pekerjaan. 

7. Membuat rancangan user interface model yang 

menyediakan antarmuka bagi pengguna untuk 

menjalankan skenario use case. 

8. Berdasarkan model yang ada, buatlah class diagram. 

Setiap package dipecah sehingga menjadi hirarki kelas 

yang lengkap dengan method dan attributnya. 

9. Melakukan pengelompokan kelas menjadi komponen-

komponen. 

10. Memperhalus diagram deployment yang sudah dibuat. 

Misalnya dengan penjelasan kebutuhan perangkat 

lunak, sistem operasi dan sebagainya. Lakukan 

pemetaan kedalam bentuk node. 

11. Melakukan pembangunan sistem berdasarkan hasil 

model yang sudah dibuat. 

 

2.2.9 PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP merupakan bahasa pemrograman berbasis web yang 

diciptakan oleh Rasmus Lerdrof pada tahun 1995. Pada 

awalnya PHP mempunyai kepanjangan kata yaitu Personal 

Home Page[21]. Pemrograman ini sudah banyak digunakan 

untuk pembuatan aplikasi atau sistem yang berbasis website. 

Hal ini dibuktikan dari sebuah penelitian yang dilakukan pada 

tahun 1997 yang menyatakan bahwa bahasa pemrograman PHP 

sudah digunakan hampir 500.000 lebih website di dunia. 

Keuntungan dari bahasa pemrograman PHP ini yaitu sebagai 

berikut : 

1. Bahasa pemrograman PHP memberikan kemudahan 

kepada developer dalam hal melakukan proses rilis dan 

proses pembaharuan perangkat lunak yang lebih cepat. 

2. Bahasa pemrograman PHP memiliki library yang 

sudah tersedia didalamnya. 
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3. Bahasa pemrograman PHP merupakan bahasa 

pemrograman yang open source sehingga memberikan 

fitur-fitur yang luas dan lengkap tanpa ada pembatasan. 

 

2.2.10 Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk 

menggambarkan kelakuan (behaviour) sistem yang akan 

dibuat[22]. Dalam use case mendeskripsikan sebuah interaksi 

antara satu atau lebih aktor dengan sistem yang akan dibuat. 

Dengan pengertian yang cepat, use case diagram digunakan 

untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah 

sistem dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi 

tersebut. Terdapat beberapa simbol dalam menggambarkan 

diagram use case yaitu use case, aktor dan relasi. Hal yang 

perlu diingat mengenai diagram use case bukan 

menggambarkan tampilan antarmuka (user interface), 

arsitektur dari sistem kebutuhan non-fungsional dan tujuan 

performansi sedangkan untuk penamaan use case adalah nama 

didefinisikan sesederhana mungkin, dapat dipahami dan 

menggunakan kata kerja[18]. 

 

 
Gambar 2. 2 Contoh Use Case Diagram 
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2.2.11 Sequence Diagram 

Sequence diagram merupakan diagram yang menggambarkan 

hubungan antara objek dalam waktu yang berurutan (Pender, 

2003). Manfaat dari pembuatan sequence diagram ini yaitu 

untuk mengidentifikasi pesan apa saja yang dipertukarkan 

antara objek satu dengan objek lainnya dalam sebuah skenario 

use case[1]. Sequence diagram digunakan dalam tahapan 

analisa dan desain. Adapun kegunaan dari sequence diagram ini 

yaitu untuk memodelkan : 

1. Deskripsi dari sebuah sistem yang digambarkan dalam 

diagram perilaku (use case diagram) kedalam bentuk 

hubungan antar aktor dan use case diagram. 

2. Logika dari sebuah method yang ada dalam suatu 

fungsi, baik dalam bentuk prosedur, operasi atau 

fungsi. 

3. Logika dari sebuah layanan. 

 
Gambar 2. 3 Contoh Sequence Diagram 
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2.2.12 Class Diagram 

Class diagram merupakan grafik yang menggambarkan koleksi 

dari deklaratif model dalam sebuah elemen. Class diagram 

menyediakan ringkasan dari sistem target dengan 

mendeskripsikan objek dan kelas kedalam sistem dan 

hubungannya diantara keduanya[1]. Class diagram 

memodelkan sumber daya masing-masing dalam hal struktur, 

hubungan dan perilaku, 3 standar kompartemen ditemukan di 

hampir setiap kelas : nama, atribut dan operasi. 

 

 
Gambar 2. 4 Contoh Class diagram (sumber: Buku UML Bible) 

 

2.2.13 Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam 

sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur 

berawal, keputusan yang mungkin terjadi dan bagaimana alur 

tersebut berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan 

proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa 

eksekusi[23]. 

Sebuah aktivitas dapat direalisasikan oleh satu use case atau 

lebih. Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan, 



26 

  

sementara use case menggambarkan bagaimana aktor 

menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas. Activity 

diagram dapat dibagi menjadi beberapa object swimlane untuk 

menggambarkan objek mana yang bertanggungjawab untuk 

aktivitas tertentu seperti pada Gambar 2.5. 

 
Gambar 2. 5 Contoh Activity diagram 

 

2.2.14 Framework Code Igniter 

Framework adalah abstaksi di dalam sebuah perangkat lunak 

yang menyediakan fungsi generic sehingga dapat dirubah oleh 

kode yang dibuat oleh user yang dapat menyediakan perangkat 

lunak untuk aplikasi tertentu[24]. 

Metode MVC (Model, View, Control) adalah sebuah arsitektur 

yang dapat diimplementasikan secara bebas dengan atau tanpa 

bahasa pemrograman berorientasi objek. Dengan demikian 

metode MVC dapat diimplementasikan dalam sebuah 

framework. 
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Codeigniter merupakan sebuah framework pemrograman web 

dengan menggunakan bahasa php. Framework ini ditulis 

dengan menggunakan bahasa php versi 4 dan versi 5 oleh Rick 

Ellislab yang menjadi CEO Ellislab, Inc dan dipublikasikan 

dengan lisensi dibawah Apache/BSD open source. 

Sebagai framework yang menganut metode MVC, CodeIgniter 

juga terbagi menjadi 3 bagian utama yaitu : 

1. Model, bagian ini berisi kode yang digunakan untuk 

terkoneksi dengan mengakses database. 

2. View, berisi kode HTML dan PHP yang digunakan 

untuk menampilkan informasi ke layar browser yang 

biasanya berisi kode yang berhubungan dengan format 

tampilan, misalnya huruf, font, warna dan lain-lain. 

3. Controller, berisi kode script yang menjalankan fungsi 

aturan bisnis aplikasi dan menjadi perantara antara 

model dan view serta seluruh sumber daya yang 

dibutuhkan untuk memproses permintaan layanan 

HTTP untuk ditampilkan dalam halaman web. 

 

Prinsip kerja utama CodeIgniter terletak pada file index.php 

yang diletakkan pada direktori root aplikasi. File ini akan 

memicu dan mengarahkan permintaan layanan halaman web ke 

dalam tubuh CodeIgniter. Mekanismenya adalah sebagai 

berikut : 

1. File index.php bertindak sebagai pengedali utama yang 

berfungsi memuat kode script utama yang berfungsi 

menjalankan CodeIgniter. 

2. Modul Routing berfungsi menerima permintaan 

layanan HTTP untuk menentukan arah eksekusi script 

yang akan dilaksanakan. 

3. Jika konfigurasi cache tersedia, maka sistem langsung 

mengeksekusi untuk ditampilkan dihalaman web. 

4. Permintaan layanan HTTP dan data-data dari form 

yang dikirimkan ke server, akan disaring dan 

diamankan oleh modul security. 
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5. Data dikirimkan ke modul controller yang akan 

mengendalikan akses ke modul model, library, plugin 

dan modul-modul sumber daya lainnya. 

6. Kemudian controller akan mengirimkan data ke modul 

view untuk ditampilkan ke halaman web. Jika 

konfigurasi caching diaktifkan maka sebelum tampilan 

ini dikirimkan ke web untuk ditampilkan ke browser 

maka tampilan ini akan disimpan ke dalam cache 

sehingga permintaan yang sama dapat dilakukan 

dengan lebih cepat. 

 
Gambar 2. 6 Prinsip kerja framework codeigniter 

Pada prinsipnya, penggunaan metode MVC adalah berupa 

kelas. Di dalam folder sistem terdapat definisi dari kelas 

controller dan model sedangkan view adalah murni file yang 

disisipkan ke dalam fungsi anggota di dalam pewarisan kelas 

controller. 

Pada pembuatan aplikasi menggunakan framework CodeIgniter 

maka objek pengendali berupa aturan bisnis didefinisikan 

sebagai objek controller dengan cara melakukan pewarisan 

kelas (inheritance) ke objek controller sedangkan fungsi akses 

datanya didefinisikan dalam suatu kelas yang mewarisi 

(inheritance) kelas model. 

 

2.2.15 Pengujian 

Menurut Hetzel 1983, pengujian merupakan suatu aktivitas 

yang digunakan untuk melakukan evaluasi suatu atribut atau 

fitur suatu program atau sistem untuk memastikan apakah 

sistem atau program telah memenuhi kebutuhan atau hasil yang 

diharapkan[25]. Adapun tiga aktivitas utama dalam pengujian 

yaitu sebagai berikut[26] : 
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1. Verification 

Verifikasi merupakan pengujian untuk memastikan 

bahwa hasil perancangan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

2. Validation 

Validasi merupakan pengujian yang dilakukan untuk 

memastikan bahwa sistem dibuat sesuai dengan 

perancangan atau desain yang sudah dibuat 

sebelumnya. 

3. Bug Error Finding 

Merupakan pengujian yang dilakukan untuk 

mengetahui error dari aplikasi. 

 

2.2.16 Unit Testing 

Pengujian Unit (Unit Testing) adalah pengujian yang 

difokuskan pada unit terkecil dari program. Pengujian ini 

didasarkan pada informasi deskripsi perancangan detail 

perangkat lunak. Pada umumnya pengujian ini dilakukan secara 

white-box dan source code based testing dengan melakukan 

pengecekan jalur khusus pada struktur kendali modul untuk 

meyakinkan kelengkapan cakupan dan deteksi maksimum 

kesalahan[27]. 

Pengujian ini dilakukan dengan metode white-box yang 

mempunyai kriteria formal dalam pembangkitan data ujinya. 

Pengujian ini juga telah mempunyai banyak dukungan bantuan 

untuk pembangkitan data uji secara otomatis. 

 

2.2.17 Function Point 

Function point digunakan untuk mengukur proyek perangkat 

lunak dengan mengkuatisasi kegunaan pemrosesan informasi 

yang berhubungan dengan tipe berkas, keluaran, masukan data 

atau kontrol eksternal. Salah satu tipe fungsi pengguna dapat 

menggunakan pendekatan berdasar pada data flow diagram dan 

entity relationship diagram dimana diagram tersebut 

merepresentasikan penggunaan database. Data ini digunakan 
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untuk menentukan bobot kompleksitas berdasar aturan data 

element type, file type references dan record element type. 

Function point terdiri dari 5 tipe fungsi pengguna[28], yaitu 

sebagai berikut : 

1. External Input (EI), fungsi yang memindahkan data ke 

dalam aplikasi tanpa mempresentasikan manipulasi 

data. 

2. External Output (EO), fungsi yang memindahkan data 

ke pengguna dan menyajikan beberapa manipulasi 

data. 

3. Internal Logical File (ILF), fungsi yang memindahkan 

data ke pengguna tanpa mempresentasikan manipulasi 

data. 

4. External Interface Files (EIF), logika berupa data tetap 

yang dikelola oleh aplikasi melalui penggunaan 

External Input (EI). 

5. External Inquiry (EI), logika berupa data tetap yang 

digunakan oleh aplikasi namun tidak berjalan 

didalamnya. 

Kelima parameter tersebut digunakan untuk menentukan bobot 

yang nantinya akan digunakan untuk menghitung nilai crude 

function point yang merupakan nilai function point sebelum 

disesuaikan dengan nilai relative complexity adjustment factor 

yang didapat dari 14 karakteristik perangkat lunak[29]. 

 

Tahapan dalam melakukan perhitungan function point adalah 

sebagai berikut : 

1. Menghitung crude function point 

Crude function point digunakan untuk menghitung 

bobot dari nilai komponen-komponen function point 

yang dikaitkan dengan perangkat lunak yang akan 

dikembangkan[14]. 

Kemudian menghitung nilai crude function point yang 

mungkin pada setiap kategori dan setiap nilai 

perhitungan dikalikan dengan faktor kompleksitas yang 

ditunjukkan oleh tabel 2.6 berdasarkan kriteria dari 

setiap kategori[30]. 
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Tabel 2. 6 Bobot kompleksitas crude function point 

Tipe Fungsi Bobot Kompleksitas 

Simple Average Complex 

External 

Inputs 

3 4 6 

External 

Output 

4 5 7 

Internal 

Logical File 

7 10 15 

External 

Interface 

Files 

5 7 10 

External 

Inquiry 

3 4 6 

Penentuan bobot kompleksitas didasarkan pada jumlah 

tipe elemen data tiap fungsi dan jumlah referensi tipe 

file. Definisi dari masing-masing penentu bobot 

kompleksitas function point adalah sebagai berikut : 

a. Data element type merupakan field yang tak 

berulang dan dapat diidentifikasi oleh pengguna 

sebagai field yang unik. 

b. Record element type merupakan subgrup dari 

elemen data yang berada di dalam ILF atau EIF. 

c. File type refrence merupakan sebuah EIF yang 

dibaca oleh fungsi transaksional. 

 

Tabel 2.7 adalah tabel perhitungan bobot kompleksitas. 

Tabel 2. 7 Perhitungan bobot kompleksitas 

Internal Logical Files dan External Interface Files 

  Elemen Data  

Record 

Element Type 

1-19 20-50 51+ 

1 Low Low Avg 

2-5 Low Avg High 

6+ Avg High High 
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External Output dan External Inquiry 

  Elemen Data  

File Type 

Refrence 

1-5 6-19 20+ 

0 atau 1 Low Low Avg 

2-3 Low Avg High 

4+ Avg High High 

Internal Input 

  Elemen Data  

0 atau 1 Low Low Avg 

2-3 Low Avg High 

3+ Avg High High 

 

2. Menghitung relative complexity adjustment factor 

Relative complexity adjustment factor digunakan untuk 

menghitung bobot kompleksitas berdasarkan 14 

karakteristik perangkat lunak. Penilaian kompleksitas 

memiliki skala antar nol sampai lima dimana nol berarti 

sangat sederhana dan lima yang berarti sangat 

kompleks atau rumit. Adapun 14 faktor tersebut adalah 

sebagai berikut[31] : 

1. Data commuications – didefinisikan sebagai 

tingkat kebutuhan komunikasi langsung antara 

aplikasi dengan processor. 

2. Distributed function – didefinisikan sebagai tingkat 

kebutuhan transfer data antara komponen-

komponen aplikasi. 

3. Performance objectives – didefinisikan sebagai 

tingkat response time dan throughput yang perlu 

dipertimbangkan dalam pengembangan aplikasi. 

4. Heavily used configuration – didefinisikan sebagai 

tingkat kebutuhan dimana pengaturan konfigurasi 

komputer berpengaruh terhadap pengembangan 

aplikasi. 

5. Transaction rate – didefinisikan sebagai tingkat 

transaksi bisnis yang berpengaruh terhadap 

pengembangan aplikasi. 
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6. Online Data Entry – didefinisikan sebagai tingkat 

kebutuhan masukan data secara interaktif. 

7. End user efficiency – didefinisikan sebagai tingkat 

kemudahan aplikasi. 

8. Online update – didefinisikan sebagai tingkat 

kebutuhan ILF diperbaharui secara interaktif. 

9. Complex processing – didefinisikan sebagai 

tingkat kesulitan logika proses yang 

mempengaruhi proses pengembangan. 

10. Reusability – didefinisikan sebagai tingkat 

kebutuhan aplikasi dan kode program dirancang 

serta dikembangkan untuk bisa digunakan pada 

aplikasi lain. 

11. Installation Ease – didefinisikan sebagai tingkat 

kemudahan konversi ke sistem baru yang 

berpengaruh pada proses pengembangan. 

12. Operational Ease – didefinisikan sebagai tingkat 

kemudahan aplikasi dalam aspek operasional 

seperti start up, back up dan proses recovery. 

13. Multiple sites – didefinisikan sebagai tingkat 

kebutuhan aplikasi dapat dioperasionalkan pada 

lingkungan perangkat keras dan perangkat lunak 

yang berbeda-beda. 

14. Facilitate change – didefinisikan sebagai tingkat 

kemudahan aplikasi untuk modifikasi logika proses 

maupun struktur data. 

 

Dengan penilaian sebagai berikut : 

• 0 = Tidak berpengaruh 

• 1 = Insidental 

• 2 = Moderat 

• 3 = Rata-rata 

• 4 = Signifikan 

• 5 = Essential 
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Tabel 2.8 merupakan tabel yang dapat dijadikan pedoman 

dalam perhitungan RCAF[10]: 

Tabel 2. 8 Karakteristik perangkat lunak 

No Karakteristik Bobot 

1. Tingkat kompleksitas Komunikasi 

Data 

[0/1/2/3/4/5] 

2. Tingkat kompleksitas Pemrosesan 

Terdistribusi 

[0/1/2/3/4/5] 

3. Tingkat kompleksitas Performance [0/1/2/3/4/5] 

4.  Tingkat kompleksitas konfigurasi [0/1/2/3/4/5] 

5. Tingkat frekuensi penggunaan 

software 

[0/1/2/3/4/5] 

6. Tingkat frekuensi Input Data [0/1/2/3/4/5] 

7. Tingkat Kemudahan penggunaan bagi 

user 

[0/1/2/3/4/5] 

8. Tingkat frekuensi update data [0/1/2/3/4/5] 

9. Tingkat kompleksitas Prosessing Data [0/1/2/3/4/5] 

10. Tingkat kemungkinan penggunaan 

kembali 

[0/1/2/3/4/5] 

11. Tingkat kemudahan dalam instalasi [0/1/2/3/4/5] 

12. Tingkat kemudahan operasional 

software (backup, recovery, dsb) 

[0/1/2/3/4/5] 

13. Tingkat software dibuat untuk multi 

organisasi/perusahaan/client 

[0/1/2/3/4/5] 

14. Tingkat kompleksitas dalam mengikuti 

perubahan/fleksibel 

[0/1/2/3/4/5] 

 Total ? 

Pemberian nilai bobot kepentingan dengan besar 0 sampai 5 

untuk masing-masing faktor mengacu pada dokumen Standar 

Documentian untuk General System Characteristics (GSC) 

yang dipublikasikan oleh Software Matric yang dijelaskan oleh 

peneliti dalam lampiran. 
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3. Menghitung function point 

Untuk menghitung function point dapat digunakan 

persamaan satu[31]: 

Dimana count total adalah total yang diperoleh dari 

tabel function point sementara nilai kompleksitas 

adalah jumlah dari 14 faktor kompleksitas yang bernilai 

nol sampai lima[32]. 

Angka 0.65 dan 0.01 adalah ketetapan atau konstanta 

yang dibuat oleh Function Point International User 

Group (IFPUG)[14]. 

 

2.2.18 Function Point Modified 

 
Gambar 2. 7 Modifikasi function point 

Modifikasi pada metode function point yaitu dengan 

menambahkan kompleksitas proses bisnis pada 14 faktor 

General System Characteristic-nya[33]. Proses penambahan 

kompleksitas proses bisnis pada perangkat lunak didapatkan 

dengan cara menghitung proses bisnis menggunakan metric 

kompleksitas yaitu Cyclomatic. 

FP = count total x [0,65 + 0,01 x Nilai kompleksitas] (1) 
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Menurut Hannus 1994, proses bisnis adalah entitas yang terdiri 

dari aktivitas dan operasi terkait yang dimulai dari kebutuhan 

customer dan selesai dengan memenuhi kebutuhannya. Sebagai 

hasil dari kebutuhan eksternal, seperti globalisasi, kemajuan 

teknologi, siklus pengembangan yang lebih pendek dan 

persaingan yang semakin ketat, proses bisnis menjadi semakin 

kompleks. Untuk mengatasi kompleksitas proses bisnis 

intrinsic ini, pada dasarnya ada dua pendekatan yang berbeda: 

mengurangi kompleksitas yang tidak perlu dan mengelola 

kerumitan lainnya. Tujuan utamanya adalah untuk 

memperbaiki proses bisnis sehingga memberikan utilitas yang 

semakin meningkat bagi pemangku kepentingannya. 

 

Salah satu metric kompleksitas perangkat lunak untuk 

mengukur kompleksitas program yaitu cyclomatic complexity 

yang dikembangkan oleh McCabe pada tahun 1976[34].  

 

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan untuk 

mendapatkan nilai modified function point[33]: 

 

1) Menentukan metric kompleksitas 

Langkah pertama adalah menentukan jumlah proses 

bisnis yang ada pada suatu perangkat lunak serta 

menggunakan rumus cyclomatic ketika sudah 

mendapatakan proses bisnis dari tiap fitur yang ada 

pada aplikasi untuk mendapatkan nilai cyclomatic pada 

proses bisnis suatu perangkat lunak. Berikut 

merupakan contoh perhitungan mendapatkan nilai 

cyclomatic. 

 

Proses bisnis suatu perangkat lunak terdiri dari delapan 

proses bisnis, yaitu 1) login, 2) profil usaha, 3) mutasi 

keluar, 4) penutupan, 5) permohonan baru, 6) 

perpanjangan, 7) perubahan dan 8) status perijinan. 

Tabel 2.9 menjelaskan nilai kompleksitas proses bisnis 

pada suatu perangkat lunak. 
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Tabel 2. 9 Nilai kompleksitas proses bisnis 

Metric Proses Bisnis Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 8 

Cyclomatic 2 1 1 2 4 2 3 1 16 

 

2) Mengkonversi nilai kompleksitas proses bisnis 

Setelah memproleh nilai kompleksitas pada metric 

kompleksitas, tahap selanjutnya yaitu mengkonversi 

nilai kompleksitas tersebut dalam bentuk skala indeks. 

Hal tersebut agar kompleksitas proses bisnis dapat 

menyesuaikan dengan skala likert pada 14 faktor yang 

ada di dalam GSC (General System Characteristic). 

Dalam menentukan skalanya yaitu dengan 

menggunakan metode FiveBox yang ditemukan oleh 

Ferdinand[Sitasi]. Perhitungan FiveBox Method yaitu 

range nilai tertinggi dengan nilai terendah dari nilai 

kompleksitas dibagi menjadi lima dan hasilnya sebagai 

jarak antar indeks. Kemudian indeks awal yaitu batas 

nilai terendah dari sebaran data kompleksitas proses 

bisnis. Tabel 2.10 menunjukkan hasil konversi 

berdasarkan perhitungan nilai kompleksitas proses 

bisnis pada Tabel 2.9. 

 

Tabel 2. 10 Konversi nilai kompleksitas kedalam indeks 

Metric Nilai 

Tertingg

i 

Nilai 

Terenda

h 

Rang

e 

Nila

i 

Indek

s 

Cyclomati

c 

16 14 2 2/5 

= 

0.4 

14 – 

14.4 = 

1 

 

14.5 – 

14.9 = 

2 
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Metric Nilai 

Tertingg

i 

Nilai 

Terenda

h 

Rang

e 

Nila

i 

Indek

s 

15-

15.4 = 

3 

15.5 – 

15.9 = 

4 

 

16 – 

16.4 = 

5 

 

3) Menghitung modified function point 

Setelah memperoleh nilai kompleksitas proses bisnis 

dan indeksnya selanjutnya yaitu menerapkannya pada 

perhitungan function point dengan menginputkan nilai-

nilai dari hasil modifikasi pada tabel 2.11. 

 

Tabel 2. 11 Modifikasi karaktersitik perangkat lunak 

No Karakteristik Bobot 

1. Tingkat kompleksitas Komunikasi 

Data 

[0/1/2/3/4/5] 

2. Tingkat kompleksitas Pemrosesan 

Terdistribusi 

[0/1/2/3/4/5] 

3. Tingkat kompleksitas Performance [0/1/2/3/4/5] 

4.  Tingkat kompleksitas konfigurasi [0/1/2/3/4/5] 

5. Tingkat frekuensi penggunaan 

software 

[0/1/2/3/4/5] 

6. Tingkat frekuensi Input Data [0/1/2/3/4/5] 

7. Tingkat Kemudahan penggunaan bagi 

user 

[0/1/2/3/4/5] 

8. Tingkat frekuensi update data [0/1/2/3/4/5] 

9. Tingkat kompleksitas Prosessing Data [0/1/2/3/4/5] 
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No Karakteristik Bobot 

10. Tingkat kemungkinan penggunaan 

kembali 

[0/1/2/3/4/5] 

11. Tingkat kemudahan dalam instalasi [0/1/2/3/4/5] 

12. Tingkat kemudahan operasional 

software (backup, recovery, dsb) 

[0/1/2/3/4/5] 

13. Tingkat software dibuat untuk multi 

organisasi/perusahaan/client 

[0/1/2/3/4/5] 

14. Tingkat kompleksitas dalam mengikuti 

perubahan/fleksibel 

[0/1/2/3/4/5] 

15. Tingkat kompleksitas proses bisnis [0/1/2/3/4/5] 

 Total ? 

 

2.2.19 Estimasi Effort 

Salah satu aspek terpenting dalam tahapan perencanaan adalah 

melakukan estimasi atau perkiraan, baik dari segi biaya, waktu 

maupun sumber daya. Definisi dari estimasi adalah sebuah 

pengukuran yang didasarkan pada hasil secara kuantitatif atau 

dapat diukur dengan angka tingkat akurasinya[35]. 

Sisi penting estimasi dalam perencanaan proyek adalah 

munculnya jadwal serta anggaran yang tepat, meski tidak 

sepenuhnya sebuah estimasi akan berakhir dengan tepat. Tetapi, 

tanpa sebuah estimasi dalam pelaksanaan proyek perangkat 

lunak maka dapat dikatakan bahwa proyek perangkat lunak 

tersebut adalah sebuah blind project. 

Estimasi perangkat lunak yaitu suatu kegiatan melakukan 

prediksi atau ramalan mengenai keluaran dari sebuah proyek 

dengan meninjau jadwal, usaha, biaya bahkan hingga ke resiko 

yang akan ditanggung dalam proyek tersebut. Meski estimasi 

tidak mungkin dapat menghasilkan sebuah hasil yang sangat 

akurat, tetapi ketidakakuratan terseut dapat diminimalkan 

dengan menggunakan beberapa metode yang sesuai dengan 

proyek yang akan dilakukan estimasi. 

Effort adalah kerja real yang dilakukan dalam menyelesaikan 

suatu proyek dimana satuannya adalah man-days atau man-
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hour. Misalnya suatu aplikasi diestimasi membutuhkan effort 

10 man-days artinya aplikasi ini akan selesai bila dikerjakan 

satu orang selama sepuluh hari terus meneurus atau lima hari 

bila ada dua pekerja. Effort tidak mempertimbangkan libur 

ataupun cuti. 

Estimasi effort adalah suatu kegiatan melakukan prediksi atau 

ramalan mengenai berapa banyak pekerja dan berapa lama 

waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan proyek tersebut. 

Estimasi effort akan didapatkan setelah melakukan perhitungan 

menggunakan metode function point. 

Untuk mengubah nilai FP menjadi nilai usaha maka nilai FP 

harus dikalikan dengan dengan nilai konstanta Productivity 

Factor (PF)[36]. Persamaan 2 mengkalikan nilai function point 

dengan nilai productivity factor. 

Effort = FP X PF (2) 

PF dikenal juga sebagai Person-Hours. Nilai PF ditetapkan 

sama dengan 20 jam kerja[37]. Beberapa penelitian lain 

mendasarkan nilai PF pada kompleksitas proyek dengan 

menetapkan nilai PF = 20 man-hours ke proyek sederhana, 24 

jam kerja untuk proyek menengah, 36 jam kerja untuk proyek 

yang kompleks[38]. Nilai PF yang ditetapkan antara 15 hingga 

30 tergantung pada kualitas personil tim pengembangan[39]. 

Penelitian terbaru yang dilakukan oleh Subriadi, et.al 

memberikan nilai PF 8,2 man-hours untuk proyek 

pengembangan perangkat lunak skala kecil dan menengah[40]. 

 

2.2.20 Estimasi Biaya 

Effort yang telah didapatkan pada tahap sebelumnya dibagi 

menjadi tiga aktivitas yang dijalankan dalam pengembangan 

perangkat lunak yaitu : 1) Software development, meliputi 

analisis kebutuhan pengguna seperti permintaan dan 

spesifikasi, desain, implementasi, pengujian integrasi yang 

mencapai sekitar 42% dari total effort, 2) Ongoing activity, atau 

disebut aktivitas yang berkesinambungan seperti manajemen 

proyek, manajemen konfigurasi, dokumentasi penerimaan dan 
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penyebaran yang mencapai sekitar 21% dari total effort, 3) 

Quality and Testing, aktivitas yang berhubungan dengan 

kualitas dan pengujian seperti pengujian integrasi penjaminan 

kualitas, evaluasi dan pengujian yang mencapai sekitar 37% 

dari total effort[41]. 

Tabel 2. 12 Distribusi usaha dari masing-masing aktivitas 

No. Aktivitas Persentase (%) 

1. Software Development  

a. Requirement 7.50% 

b. Spesification & Design 17.50% 

c. Coding 10.00% 

d. Testing 7.00% 

2 Ongoing Activity  

a. Project management 7.00% 

b. Configuration 

Management 

3.00% 

c. Documentation 3.00% 

d. Training & Support 3.00% 

e. Acceptance & 

Deployment 

5.00% 

3 Quality and Testing  

a. Quality Assurance & 

Control 

12.34% 

b. Evaluation & Testing 24.66% 

 Total 100% 

 

Untuk standar gaji sendiri, mengacu pada Indonesian Sallary 

Guide yang dikeluarkan oleh Kelly Services. Tabel 2.13 adalah 

daftar rata-rata gaji yang dikeluarkan oleh Kelly 2017[42]. 

Tabel 2. 13 Standar gaji tenaga IT 

Jabatan Pendidikan/Pengalam

an 

Gaji/bulan 

(Rp) 

Analyst 

Programmer/Softw

are Engineer 

Sarjana (3 – 6 tahun) Rp.5.000.00

0 
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Jabatan Pendidikan/Pengalam

an 

Gaji/bulan 

(Rp) 

Business/System 

Analyst 

Sarjana (3 – 6 tahun) Rp.7.000.00

0 

Project Manager Sarjana (5 – 10 tahun) Rp.20.000.0

00 

Software QA/test 

analyst 

Sarjana (3 – 5 tahun) Rp.8.000.00

0 

Seccretary Sarjana (1 – 3 tahun) Rp.4.000.00

0 

Untuk  mengalikan dengan nilai effort, gaji tiap bulan pada 

masing-masing profesi diubah kedalam bentuk jam. Nilai gaji 

tersebut kemudian dikalikan dengan nilai effort untuk 

mengetahui nilai biaya. Adapun profesi diatas ditentukan 

berdasarkan suatu tim dalam proyek pengembangan perangkat 

lunak yang memiliki deskripsi pekerjaan pada tabel 2.14. 

Tabel 2. 14 Tim pengembang perangkat lunak 

No. Jabatan Tim Jobdesk 

1. Developer Bertugas dalam pembuatan aplikasi 

dan melayani dalam memberikan 

solusi IT yang tepat kepada customer. 

2. System 

Analyst 

Bertugas untuk membantu dalam 

menyiapkan data SKPL awal untuk 

kebutuhan dokumen penawaran 

proyek 

3. Project 

Manager 

Bertugas untuk mengarahkan 

sekaligus mengawasi jalannya proyek 

serta memberikan tugas kepada tim 

proyek sesuai jobdesk-nya masing-

masing 

4. Software 

Quality 

Assurance 

Bertugas dalam mengkontrol 

mengenai kualitas dari software yang 

dibuat. 

5. Seccretary Bertugas untuk mengurus dalam 

pembuatan dokumen penawaran 
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Untuk mendapatkan biaya total keseluruhan proyek 

pengembangan perangkat lunak. Harga yang didapatkan dari 

distribusi usaha ditambahkan dengan biaya operasional dari 

proyek tersebut. Biaya operasional yang dimaksud adalah biaya 

non-personil direct cost berupa biaya fix unit rate. Tabel 2.15 

menjelaskan mengenai macam dari biaya fix unit rate dalam 

pengembangan perangkat lunak[43].  

 

Tabel 2. 15 Kategori biaya operasional 

Jenis Pengeluaran Satuan Harga (RP) 

Biaya Operasional 

Kantor Proyek 

Bulan 16.000.000 

Biaya ATK Bulan 8.000.000 

Biaya Komputer 

dan Printer 

Unit-Bulan 5.000.000 

Biaya 

Komunikasi 

Bulan 7.750.000 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Metodologi dalam penelitian tugas akhir diperlukan sebagai 

panduan dalam pengerjaan tugas akhir agar tahapan dalam 

pengerjaan tugas akhir berjalan secara terarah dan sistematis 

seperti berikut: 

 

 
Gambar 3. 1 Metodologi 
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3.1 Tahap Analisis 

Tahapan ini dilakukan setelah melakukan tahap perencanaan 

dimana pembuat aplikasi harus menganalisis kebutuhan 

aplikasi terlebih dahulu. Analisis kebutuhan dapat dilakukan 

dengan cara pengumpulan data. Adapun masukan dari tahapan 

ini adalah kertas kerja untuk mengetahui kebutuhan sistem dan 

catatan untuk pengamatan proses bisnis. Hal yang dilakukan 

dalam tahapan ini adalah melakukan analisis kertas kerja, 

melakukan analisis kebutuhan pengguna dan analisis kebutuhan 

aplikasi. Luaran dari tahapan ini adalah berupa dokumen SKPL. 

 

3.2 Tahap Desain 

Tahapan ini berfokus pada perancangan arsitektur perangkat 

lunak. Perancangan meliputi pembuatan sequence diagram, 

class diagram dan activity diagram dan desain antarmuka 

pengguna. Adapun masukan pada tahapan ini adalah model 

proses bisnis dari hasil analisa kebutuhan. Hal yang dilakukan 

pada tahapan ini adalah membuat desain proses bisnis ke dalam 

bentuk sequence diagram, class diagram dan activity diagram 

dan desain antarmuka pengguna. Luaran dari tahapan ini adalah 

berupa dokumen yang berisi sequence diagram, class diagram 

dan activity diagram dan desain antarmuka pengguna. 

 

3.3 Tahap Coding 

Tahapan ini, peneliti dapat mengetahui alur proses bisnis pada 

aplikasi berdasarkan hasil tahap desain. Tahapan ini merupakan 

tahapan pembuatan aplikasi dengan cara pembuatan kode atau 

script. Pembuatan kode atau script menggunakan bahasa PHP 

dan menggunakan framework Codeigniter sehingga nantinya 

akan terdapat tiga jenis file yang perlu dikerjakan yaitu model, 

view dan controller. Pembuatan kode atau script pada view 

untuk tampilan pengguna project manager, analis dan 

sekretaris. Kemudian controller untuk menghubungkan antara 

view dan model. Model digunakan untuk memanggil data dari 

database yang berisi query. Adapun masukan dari tahapan ini 
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adalah hasil dari desain. Hal yang dilakukan dalam tahapan ini 

adalah mengimplementasikan hasil rancangan desain ke dalam 

kode pemrograman. Luaran yang dihasilkan dari tahapan ini 

adalah aplikasi estimasi biaya perangkat lunak menggunakan 

metode function point yang belum diuji. 

 

3.4 Tahap Testing 

Tahapan ini digunakan untuk menemukan error pada aplikasi 

yang telah dibuat. Testing dilakukan dengan cara menguji setiap 

fitur-fitur yang ada pada aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

ini. Pengujian fitur menggunakan Unit Testing. Adapun 

masukan dari tahapan ini adalah aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak menggunakan metode function point yang 

belum diuji. Hal yang dilakukan pada tahap ini adalah 

melakukan uji coba terhadap fitur yang ada pada aplikasi ini 

menggunakan unit testing. Luaran dari tahapan ini adalah 

menghasilkan aplikasi estimasi biaya perangkat lunak yang 

setiap fiturnya sudah teruji. 

 

3.5 Tahap Dokumentasi 

Tahapan ini digunakan untuk menyusun atau membuat 

dokumentasi rancang bangun aplikasi estimasi biaya perangka, 

semua kegiatan pengerjaan dari tahapan awal analisis 

kebutuhan, desain, code dan testing disusun dalam satu bentuk 

dokumen yaitu laporan atau buku tugas akhir. Penyusunan 

dokumen tugas akhir ini bertujuan untuk pendokumentasian 

dan bukti bahwa semua aktivitas telah dilakukan mulai dari 

awal hingga akhir.  
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BAB IV 

PERANCANGAN 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai perancangan sistem 

sesuai dengan metode penelitian tugas akhir yang telah 

ditentukan. Setelah dilakukan studi literature maka dilanjutkan 

dengan tahapan yang ada pada metode waterfall yaitu analisis, 

desain, membuat kode program dan melakukan uji coba. Pada 

tahapan analisis diperoleh informasi mengenai gambaran 

aplikasi dan pengguna aplikasi. Gambaran aplikasi yang 

diperoleh kemudian dikonversikan kedalam bentuk usecase 

diagram. Pada tahap analisis juga menghasilkan kebutuhan 

fungsional. Pada tahap kedua, yaitu desain dimana hasil 

gambaran informasi dari kebutuhan akan mulai dilakukan 

desain aplikasi yang meliputi sequence diagram, class diagram, 

activity diagram dan desain antarmuka pengguna. Tahap ketiga 

yaitu mengimplementasikan hasil rancangan desain kedalam 

kode pemrograman menggunakan bahasa pemrograman PHP 

dan framework Codeigninter. Tahap terakhir adalah pengujian 

semua fitur yang ada pada aplikasi estimasi biaya perangkat 

lunak menggunakan metode function point ini dengan 

menggunakan unit testing. 

Berdasarkan uraian tersebut, perancangan sistem secara umum 

meliputi gambaran aplikasi, pengguna aplikasi, kebutuhan 

aplikasi, desain aplikasi dan uji coba aplikasi. Perancangan 

aplikasi yang dijelaskan dalam bab ini terbatas pada bagian 

utama dari aplikasi karena untuk penjelasan secara lebih rinci 

tentang perancangan aplikasi secara keseluruhan dapat dilihat 

pada lampiran. 

 

4.1 Tahapan Analisis 

Tahapan analisis merupakan tahapan yang dilalui oleh peneliti 

dalam membuat aplikasi estimasi biaya perangat lunak setelah 

mencari dan mempelajari literatur terkait penelitian. Berikut 

adalah analisis aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

menggunakan metode function point. 
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4.1.1 Analisis Kebutuhan Pengguna 

Dalam membangun aplikasi, proses ini menjadi bagian pertama 

yang dilakukan oleh peneliti dengan menggali kebutuhan 

pengguna di dalam aktivitas proyek pengembangan perangkat 

lunak. Proses ini bertujuan agar peneliti dapat melakukan 

penggalian kebutuhan mengenai aplikasi yang akan 

dikembangkan nantinya. Hal yang pertama kali dilakukan 

adalah melakukan identifikasi kebutuhan yang akan 

diimplementasikan ke fitur aplikasi nantinya. Hasil analisis 

kebutuhan pengguna akan dijadikan bahan untuk menganalisis 

kebutuhan fungisonal dari aplikasi yang dibuat. Berikut adalah 

hal yang perlu dilakukan sebelum melakukan analisis aplikasi. 

 

1. Menentukan Pengguna Aplikasi 

Dalam sebuah proyek dikerjakan oleh beberapa orang 

yang terbentuk dalam suatu tim. Suatu tim dalam 

proyek khususnya dalam proyek teknologi informasi 

terdiri dari seorang project manager, programmer, 

system analyst, quality assurance dan secretary dimana 

setiap profesi memiliki tugas masing-masing dalam 

suatu proyek pengembangan perangkat lunak. 

 

2. Melakukan Analisis Kebutuhan Pengguna 

a. Translasi Hasil Analisis Kedalam Kebutuhan 

Tabel 4.  1 Translasi kebutuhan 

Kode Point of Analysis Requirement 

AI-01-

01 

Aplikasi mudah 

diakses 

dimanapun 

 

Aplikasi yang akan 

dibuat nanti harus 

mudah diakses 

oleh pengguna dari 

aplikasi ini 

Aplikasi berbasis 

website 
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Kode Point of Analysis Requirement 

AI-01-

02 

Estimasi harga 

lebih mudah 

 

Tim pengembang 

bisa melakukan 

estimasi harga 

perangkat lunak 

lebih akurat dari 

yang biasanya 

dilakukan 

Estimasi biaya 

perangkat lunak 

menggunakan metode 

function point karena 

metode ini memiliki 

tingkat akurasi yang 

cukup baik. Jadi fitur 

yang ada sebagai 

berikut. 

 

1. Fitur 

Perhitungan 

CFP (Crude 

Function 

Point) 

2. Fitur  

Perhitungan 

RCAF 

(Relatve 

Complexity 

Adjustment 

Factor) 

3. Fitur 

Perhitungan 

FP (Function 

Point) 

4. Fitur 

Perhitungan 

Biaya 

berdasarkan 

nilai Function 

Point 

menggunakan 

distribusi 

usaha 
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Kode Point of Analysis Requirement 

AI-01-

03 

Estimasi Aplikasi 

nanti bisa 

digunakan oleh 

orang yang ingin 

mengembangkan 

sebuah aplikasi 

dan mengetahui 

estimasi harga 

aplikasi tersebut 

 

Aplikasi nanti bisa 

digunakan oleh 

semua orang yang 

ingin 

mengembangkan 

suatu aplikasi dan 

mendapatkan 

estimasi harga dari 

aplikasi yang telah 

dibuat 

Fitur login dan logout 

AI-01-

04 

Pengubahan data 

dari proses 

estimasi 

 

Dalam proses 

estimasi data hasil 

perangkat lunak, 

dimungkinkan ada 

kesalahan pada 

saat proses 

estimasi, oleh 

karena itu perlu 

adanya fitur untuk 

mengubah data 

estimasi. 

Fitur CRUD (Create, 

Read, Update, 

Deleate) dari masing-

masing fitur yang ada 

pada AI-01-02 
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Kode Point of Analysis Requirement 

AI-01-

05 

Penambahan 

pengguna dari 

proyek 

pembuatan 

aplikasi 

 

Adanya 

penambahan 

pengguna yang 

ditambahkan oleh 

seorang proyek 

manajer terhadap 

proyek estimasi 

aplikasi 

Fitur Tambah 

Pengguna 

AI-01-

06 

Penambahan 

Anggota Tim 

Pengembang 

 

Adanya 

penambahan tim 

dari anggota 

pengembang 

berdasarkan 

profesi masing-

masing orang 

Fitur Tambah Anggota 

Tim 

AI-01-

07 

Melihat Daftar 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang 

dilakukan pada 

saat pembuatan 

suatu aplikasi 

untuk dilakukan 

pemantauan 

aktivitas 

Fitur Melihat Daftar 

Aktivitas 
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Kode Point of Analysis Requirement 

berdasarkan 

proyek tersebut 

AI-01-

08 

Mengubah 

pelaku aktivitas 

 

Pelaku yang ada 

pada masing-

masing aktivitas 

dapat dilakukan 

pengubahan sesuai 

dengan 

perkembangan 

yang ada 

Fitur pengubahan 

pelaku aktivitas 

AI-01-

09 

Tambah Profesi 

 

Adanya perbedaan 

dari tiap proyek 

yang memiliki 

kebutuhan profesi 

yang berbeda-beda 

Fitur Tambah Profesi 

AI-01-

10 

Biaya estimasi 

berdasarkan gaji 

masing-masing 

profesi 

 

Estimasi biaya 

perangkat lunak 

didasarkan dari 

gaji profesi tim 

pengembangan 

perangkat lunak 

Fitur Entry Gaji 

Profesi 

AI-01-

11 

Gaji yang 

berubah-ubah 

 

Gaji ada yang ada 

pada setiap profesi 

Fitur pengubahan gaji 

masing-masing 

profesi 
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Kode Point of Analysis Requirement 

bisa berubah-ubah 

sesuai dengan 

tingkat inflasi yang 

ada di Indonesia, 

pengubahan 

dilakukan oleh 

project manager 

AI-01-

12 

Pemberitahuan 

hasil estimasi 

 

Untuk 

memudahkan 

validasi, proyek 

manajer akan 

mendapatkan 

informasi melalui 

notifikasi 

Fitur Notifikasi email 

yang dilakukan oleh 

proyek manajer 

AI-01-

13 

Melihat rekap 

hasil biaya 

estimasi 

 

Pengguna aplikasi 

bisa melihat hasil 

rekap estimasi 

yang dilakukan 

oleh tim 

pengembang 

Fitur Rekap hasil 

biaya estimasi 

AI-01-

14 

Mengubah biaya 

hasil estimasi 

 

Proyek manajer 

mempunyai kuasa 

dalam melakukan 

pengubahan 

terhadap biaya dari 

hasil estimasi yang 

Fitur pengubahan 

biaya dari hasil 

estimasi perangkat 

lunak 
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Kode Point of Analysis Requirement 

sudah dilakukan 

oleh tim 

pengembang 

AI-01-

15 

Mencetak 

dokumen laporan 

 

Setelah proyek 

manajer 

melakukan 

validasi, sekretaris 

bisa melakukan 

pencetakan 

dokumen 

penawaran harga 

yang akan 

diserahkan ke 

client 

Fitur cetak dokumen 

penawaran 

AI-01-

16 

Validasi hasil 

estimasi 

 

Proyek manajer 

mempunyai hak 

dalam menolak 

maupun menerima 

hasil estimasi yang 

dilakukan oleh tim 

pengembang 

Fitur validasi hasil 

estimasi 

AI-01-

17 

Fitur 

automatisasi nilai 

Effort Rate 

 

Nilai ER yang 

digunakan untuk 

mendapatkan nilai 

usaha bersifat 

dinamis 

Fitur nilai ER 
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Kode Point of Analysis Requirement 

berdasarkan 

historis estimasi 

AI-01-

18 

Fitur melakukan 

feedback estimasi 

 

Setiap hasil 

estimasi akan 

dilakukan 

feedback dengan 

cara merevisi 

masing-masing 

komponen 

perhitungan 

estimasi 

Refine masing-masing 

komponen perhitunga 

function point 

 

b. Karakteristik dan Klasifikasi Pengguna 

Setelah melakukan translasi kebutuhan pengguna, 

peneliti dapat menggunakan translasi untuk 

menentukan seperti apa sistem tersebut nantinya. 

Sebelum masuk ke tahap berikutnya, pada bagian ini 

akan dijelaskan siapa saja pengguna yang terlibat 

dalam aplikasi estimasi biaya perangkat lunak. Tujuan 

peneliti mengetahui siapa saja pengguna yang terlibat 

supaya lebih memahami peran apa saja yang dapat 

dikerjakan oleh setiap pengguna sehingga akan 

memudahkan dalam memetakan setiap aktivitasnya 

serta agar lebih mudah dalam membuat usecase 

diagram. Pengguna aplikasi dibagi menjadi tiga yaitu 

project manager, analis dan sekretaris. Tabel 4.2 

menjelaskan beberapa aktivitas yang bisa dilakukan 

oleh pengguna dalam aplikasi. 

Tabel 4.  2 Deskripsi Pengguna 

Pengguna Nama Aktivitas Penjelasan 

Project 

Manager 

Melakukan 

estimasi biaya 

Project manager 

dapat melakukan 
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perangkat 

lunak 

estimasi biaya 

perangkat lunak 

dengan cara mengisi 

form informasi client, 

deskripsi aplikasi, 

CFP dan RCAF  

Mengubah 

hasil estimasi 

perangkat 

lunak 

Project manager 

dapat mengubah hasil 

estimasi biaya 

perangkat lunak 

dengan cara 

mengubah nilai di 

form CFP dan RCAF. 

Mengubah 

biaya estimasi 

perangkat 

lunak 

Project manager 

dapat mengubah hasil 

biaya dengan cara 

menekan edit pada 

rekap biaya aktivitas 

serta menambahkan 

biaya operasional. 

Mengelola 

akun pengguna 

Project manager 

dapat menambahkan, 

mengubah serta 

menghapus pengguna 

yang ada pada 

aplikasi beserta peran 

masing-masing 

pengguna 

Mengelola 

daftar profesi 

Project manager 

dapat menambahkan, 

mengubah serta 

menghapus daftar 

profesi beserta gaji 

yang ada pada setiap 

profesi 



59 

 

 

 

Mengelola 

daftar anggota 

tim 

Project manager 

dapat menambahkan, 

mengubah serta 

menghapus anggota 

tim pada aplikasi 

Mengelola 

daftar aktivitas 

Project manager 

dapat mengubah 

daftar aktivitas yang 

ada pada proyek 

tersebut beserta 

profesi yang berperan 

terhadap aktivitas 

tersebut 

Melakukan 

validasi hasil 

estimasi 

Project manager 

dapat melakukan 

validasi hasil estimasi 

dengan menekan 

tombol validasi 

setelah dikirimkan 

hasil estimasi oleh 

analis 

Analis Melakukan 

estimasi biaya 

perangkat 

lunak 

Analis dapat 

melakukan estimasi 

biaya perangkat lunak 

dengan mengisi form 

informasi client, 

deskripsi aplikasi, 

CFP dan RCAF 

Mengubah 

hasil estimasi 

perangkat 

lunak 

Analis dapat 

melakukan 

pengubahan hasil 

estimasi dengan 

merubah nilai CFP 

dan RCAF 

Mengubah 

hasil biaya 

estimasi 

Analis dapat 

melakukan 

pengubahan hasil 
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perangkat 

lunak 

biaya dengan 

menekan edit pada 

tabel rekap biaya serta 

menambahkan biaya 

operasional. 

Mengirim hasil 

estimasi 

Analis dapat 

mengirim hasil 

estimasi kepada 

project manager 

untuk divalidasi 

dengan menekan 

tombol kirim validasi 

setelah melakukan 

estimasi 

Sekretaris Mencetak 

dokumen 

penawaran 

Sekretaris dapat 

mencetak dokumen 

penawaran setelah 

estimasi di validasi 

oleh project manager 

dengan menekan 

tombol print pada 

aplikasi yang telah di 

estimasi. 

 

c. Hak Akses Pengguna 

Pada tahap ini terdapat fitur untuk melakukan 

pembedaan hak akses pengguna aplikasi. Berdasarkan 

deskripsi pengguna menunjukkan bahwa dalam 

aplikasi nanti terdapat tiga aktor yang menggunakan 

aplikasi dimana masing-masing aktor memiliki hak 

akses (previlage) yang berbeda. Tabel 4.3 menjelaskan 

detail dari hak akses pengguna aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak menggunakan metode function point 

ini. 
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Tabel 4.  3 Hak akses pengguna 

Nama Peran Peran 

Project 

Manager 
• Melakukan estimasi biaya 

perangkat lunak 

• Melakukan pengubahan hasil 

estimasi 

• Melakukan pengubahan estimasi 

biaya perangkat lunak 

• Mengelola akun pengguna 

• Mengelola data anggota tim 

• Mengelola data aktivitas 

• Mengelola data profesi 

• Melakukan validasi hasil estimasi 

Analis • Melakukan estimasi biaya 

perangkat lunak 

• Melakukan pengubahan hasil 

estimasi 

• Melakukan pengubahan estimasi 

biaya perangkat lunak 

• Mengirim hasil estimasi ke project 

manager 

Sekretaris Melakukan pencetakan dokumen 

 

4.1.2 Analisis Kebutuhan Aplikasi  

a. Deskripsi Umum Perangkat Lunak 

Perangkat lunak yang dikembangkan adalah perangkat lunak 

untuk melakukan estimasi biaya perangkat lunak dengan 

menggunakan metode function point dengan adanya 

penambahan kompleksitas proses bisnis dan menggunakan 

estimasi usaha serta distribusi usaha untuk mendapatkan harga 

perangkat lunak. Tujuan pembuatan perangkat lunak yaitu 

sebagai solusi dalam mengatasi permasalahan suatu tim proyek 

dalam hal melakukan estimasi biaya pembuatan perangkat 

lunak. 
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b. Membuat Daftar Kebutuhan Sistem 

Daftar kebutuhan sistem dibuat berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan pengguna. Daftar kebutuhan aplikasi ini nantinya 

akan dijadikan acuan dalam pembuatan dokumen Spesifikasi 

Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL). Tabel 4.4 merupakan 

daftar kebutuhan yang ada pada aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak menggunakan metode function point. 

Tabel 4.  4 Daftar kebutuhan sistem aplikasi estimasi biaya perangkat 

lunak 

Kode Nama Fitur Penjelasan 

KFA01 Fitur Autentifikasi Pada fitur autentifikasi 

dibagi menjadi dua 

aktivitas yang dapat 

dilakukan yaitu login 

dan logout. 

KFA02 Fitur Pembedaan Hak 

Akses Pada Aplikasi 

Pada fitur pembedaan 

hak akses membuat 

pengguna dengan 

masing-masing 

username masuk ke 

halaman yang sama 

tetapi memiliki menu 

yang berbeda. 

KFA03 Fitur Homepage Pada fitur homepage 

terdapat tulisan selamat 

datang terhadap 

pengguna serta 

menampilkan menu-

menu yang ada pada 

aplikasi. 

KFA04 Fitur Create 

Estimation 

Pada fitur create 

estimation terdapat lima 

tab yang berisi informasi 

client, deskripsi aplikasi, 

CFP, RCAF dan result 

dimana pengguna perlu 
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Kode Nama Fitur Penjelasan 

melakukan pengisian di 

setiap form pada tab 

yang ada. 

KFA05 Fitur Log Estimasi Pada fitur log estimasi 

terdapat riwayat aplikasi 

yang sudah pernah di 

estimasi dimana 

tampilan berbentuk tabel 

sehingga pengguna dapat 

melihat secara lebih 

detail. 

KFA06 Fitur Tambah 

Pengguna 

Fitur ini digunakan oleh 

project manager untuk 

menambah pengguna 

pada aplikasi dengan 

role yang sudah ada. 

KFA07 Fitur Daftar Pengguna Fitur ini digunakan oleh 

project manager untuk 

melihat daftar pengguna 

pada aplikasi dimana 

project manager dapat 

menghapus serta 

mengubah daftar 

pengguna dimana 

tampilan halaman ini 

berbentuk tabel sehingga 

lebih detail. 

KFA08 Fitur Tambah Profesi Fitur ini digunakan oleh 

project manager untuk 

bisa menambahkan 

profesi yang ada dalam 

proyek tersebut. 

KFA09 Fitur Daftar Profesi Fitur ini digunakan oleh 

project manager untuk 

melihat daftar profesi 

yang ada pada proyek 
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Kode Nama Fitur Penjelasan 

dimana dapat diubah 

serta dihapus mengenai 

nama profesi dan daftar 

gaji. 

KFA10 Fitur Tambah 

Anggota Tim 

Fitur ini digunakan oleh 

project manager untuk 

menambah anggota tim 

sesuai dengan profesi 

yang sudah ada dalam 

aplikasi. 

KFA11 Fitur Daftar Anggota 

Tim 

Fitur ini digunakan oleh 

project manager untuk 

melihat daftar anggota 

tim dimana dapat diubah 

serta dihapus dan 

halaman ini berbentuk 

tabel sehingga dapat 

terlihat secara lebih 

detail. 

KFA12 Fitur Daftar Aktivitas Fitur ini digunakan oleh 

project manager untuk 

dapat melihat daftar 

aktivitas dari proyek dan 

bisa diganti profesi yang 

menjalankan aktivitas 

tersebut. 

KFA13 Fitur Edit Profile Fitur ini digunakan 

untuk mengganti nama, 

username, password dan 

email dari pengguna 

KFA14 Fitur Mengirim Hasil 

Estimasi 

Fitur ini digunakan oleh 

analis untuk mengirim 

hasil estimasi kepada 

project manager dengan 

menekan tombol kirim 

estimasi pada bagian tab 
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Kode Nama Fitur Penjelasan 

result di menu create 

estimaton. 

KFA15 Fitur Notifikasi Email Fitur ini digunakan 

untuk memberikan 

notifikasi email project 

manager dari hasil kirim 

estimasi yang dilakukan 

oleh analis sehingga 

project manager dapat 

mengetahui tim proyek 

telah melakukan 

estimasi. 

KFA16 Fitur Validasi Hasil 

Estimasi 

Fitur ini digunakan oleh 

project manager untuk 

memvalidasi hasil 

estimasi yang telah 

dilakukan oleh analis 

apabila sudah sesuai 

dengan yang diharapkan. 

KFA17 Fitur Cetak Dokumen 

Penawaran 

Fitur ini digunakan oleh 

sekretaris untuk 

mencetak dokumen 

penawaran dari hasil 

estimasi yang sudah 

dilakukan oleh analis dan 

sudah di validasi oleh 

project manager. 

KFA18 Fitur Memilih Effort 

Rate 

Fitur ini ada pada tab 

deskripsi aplikasi pada 

menu create estimation 

dimana fitur ini 

digunakan untuk 

menentukan rata-rata 

usaha yang digunakan 

untuk mendapatkan nilai 

total usaha proyek. 
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Kode Nama Fitur Penjelasan 

KFA19 Fitur Memasukkan 

Daftar Fitur Aplikasi 

Fitur ini muncul ketika 

sedang berada di menu 

create estimation dan 

sudah pada tahap 

deskripsi aplikasi dan 

pengguna telah 

menyimpan deskripsi 

aplikasi dimana fitur ini 

digunakan untuk 

memberikan informasi 

dari fitur apa saja yang 

ada pada aplikasi 

tersebut. 

KFA20 Fitur Memasukkan 

Biaya Operasional 

Fitur ini digunakan 

ketika sudah pada tahap 

result melakukan 

pembuatan estimasi 

dimana fitur ini 

digunakan untuk 

memasukkan biaya lain 

diluar aktivitas proyek. 

KFA21 Fitur Refine Nilai 

Function Point 

Fitur ini digunakan 

ketika hasil function 

point sudah didapatkan 

tetapi terjadi kesalahan 

dalam memasukkan data 

sehingga dapat diubah 

dengan masuk kembali 

ke tab CFP dan RCAF 

KFA22 Fitur Memasukkan 

Actual Effort 

Fitur ini digunakan oleh 

analis ketika proyek 

pengembangan 

perangkat lunak sudah 

selesai untuk mengetahui 

perbandingan estimasi di 
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Kode Nama Fitur Penjelasan 

awal dengan usaha yang 

dilakukan. 

c. Kebutuhan Fungsional Sistem 

Kebutuhan fungsional dari aplikasi estimasi biaya perangkat 

lunak dengan adanya penambahan kompleksitas proses bisnis 

sudah dijelaskan sebelumnya pada daftar kebutuhan, tabel 4.5 

menjelasakan kebutuhan fungsional dari aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak dengan adanya penambahan kompleksitas 

proses bisnis. 

Tabel 4.  5 Daftar kebutuhan fungsional aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak 

Kode Daftar Kebutuhan Fungsional 

Fitur Project Manager, Analis dan Sekretaris 

KFA01 Fitur Autentifikasi (Login & Logout) 

KFA02 Fitur Pembedaan Hak Akses 

KFA03 Fitur Homepage 

KFA13 Fitur Edit Profile 

Fitur Project Manager dan Analis 

KFA01 Fitur Autentifikasi (Login & Logout) 

KFA02 Fitur Pembedaan Hak Akses 

KFA03 Fitur Homepage 

KFA04 Fitur Create Estimation 

KFA05 Fitur Log Estimation 

KFA13 Fitur Edit Profile 

KFA18 Fitur Memilih Effort Rate 

KFA19 Fitur Memasukkan Daftar Fitur Aplikasi 

KFA20 Fitur Memasukkan Biaya Operasional 

KFA21 Fitur Refine Nilai Function Point 

Fitur Project Manager 

KFA01 Fitur Autentifikasi (Login & Logout) 

KFA02 Fitur Pembedaan Hak Akses 

KFA03 Fitur Homepage 

KFA04 Fitur Create Estimation 
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KFA05 Fitur Log Estimation 

KFA06 Fitur Tambah Pengguna 

KFA07 Fitur Daftar Pengguna 

KFA08 Fitur Tambah Profesi 

KFA09 Fitur Daftar Profesi 

KFA10 Fitur Tambah Anggota Tim 

KFA11 Fitur Daftar Anggota Tim 

KFA12 Fitur Daftar Aktivitas 

KFA13 Fitur Edit Profile 

KFA15 Fitur Notifikasi Email 

KFA16 Fitur Validasi Hasil Estimasi 

KFA18 Fitur Memilih Effort Rate 

KFA19 Fitur Memasukkan Daftar Fitur Aplikasi 

KFA20 Fitur Memasukkan Biaya Operasional 

KFA21 Fitur Refine Nilai Function Point 

Fitur Analis 

KFA01 Fitur Autentifikasi (Login & Logout) 

KFA02 Fitur Pembendaan Hak Akses 

KFA03 Fitur Homepage 

KFA04 Fitur Create Estimation 

KFA05 Fitur Log Estimation 

KFA13 Fitur Edit Profile 

KFA14 Fitur Kirim Hasil Estimasi 

KFA18 Fitur Memilih Effort Rate 

KFA19 Fitur Memasukkan Daftar Fitur Aplikasi 

KFA20 Fitur Memasukkan Biaya Operasional 

KFA21 Fitur Refine Nilai Function Point 

KFA22 Fitur Memasukkan Actual Effort 

Fitur Sekretaris 

KFA01 Fitur Autentifikasi (Login & Logout) 

KFA02 Fitur Pembedaan Hak Akses 

KFA03 Fitur Homepage 

KFA13 Fitur Edit Profile 

KFA18 Fitur Cetak Dokumen Penawaran 
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d. Alur Proses Bisnis Aplikasi 

1. Alur Proses Estimasi dengan Metode Function 

Point 

Dalam melakukan pembuatan sistem akan lebih mudah 

jika kita sudah mengetahui bagaimana alur proses 

bisnis dari metode function point dan mengestimasi 

harga perangkat lunak. Gambar 4.1 dan Gambar 4.2 

menjelaskan mengenai alur proses bisnis dari metode 

function point dan proses dalam melakukan estimasi 

harga perangkat lunak. 

 

 
Gambar 4. 1 Alur estimasi perhitungan usaha metode function point 
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2. Alur Proses Estimasi Harga Perangkat Lunak 

 
Gambar 4. 2 Alur estimasi harga perangkat lunak 

4.1.3 Use Case Diagram 

Use case diagram atau diagram use case merupakan pemodelan 

untuk menggambarkan kelakuan (behavior) sistem yang akan 

dibuat. Dalam use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara 

satu atau lebih aktor dengan sistem yang akan dibuat. Dengan 

pengertian yang cepat, diagram use case digunakan untuk 

mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem 

dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi 

tersebut. Berikut uraian singkat dan use case diagram 

berdasarkan aktor dan fitur yang ada di dalam aplikasi estimasi 

biaya perangkat lunak dengan adanya penambahan 

kompleksitas proses bisnis. 
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a. Use case Diagram Aktor 

Use case diagram berdasarkan aktor merupakan hal-hal yang 

bisa dilakukan oleh masing-masing aktor dalam aplikasi 

estimasi biaya perangkat lunak dengan adanya penambahan 

kompleksitas proses bisnis pada faktor kompleksitas. Dalam 

aplikasi terdapat tiga aktor yaitu project manager, analis dan 

sekretaris dimana masing-masing aktor memiliki use case 

masing-masing. Berikut adalah use case diagram berdasarkan 

aktor. 
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Gambar 4. 3 Desain use case pada aktor project manager 
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Gambar 4. 4 Desain use case pada aktor sekretaris 
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Gambar 4. 5 Desain use case pada aktor analis
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b. Use case Diagram Fitur 

Use case diagram fitur merupakan hal-hal yang bisa dilakukan 

terutama melalui fitur yang ada di dalam aplikasi estimasi biaya 

perangka tlunak. Berikut adalah use case berdasarkan fitur yang 

ada di dalam aplikasi estimasi biaya perangkat lunak. 

 

Gambar 4. 6 Desain use case fitur autentifikasi 

 

 

Gambar 4. 7 Desain use case fitur informasi client 
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Gambar 4. 8 Desain use case fitur memasukkan deskripsi aplikasi 

 

Gambar 4. 9 Desain use case fitur perhitungan function point 
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4.1.4 Use Case Description 

Deskripsi sebuah use case (Use Case Description) berisikan 

tentang perilaku yang ada pada use case. Use case description 

akan menjelaskan bagaimana skenario sistem berjalan dari 

masing-masing usecase yang telah dirancang. Dibawah ini 

merupakan tabel yang berisi deskripsi dari setiap usecase.  

 

Tabel 4.  6 Use case description memasukkan informasi client 

Nama 

Usecase 
UCD.01.04 Memasukkan Informasi Client 

Aktor Analis dan Project Manager 

Deskripsi Use case ini bermaksud agar aktor dapat 

memasukkan informasi dari client 

Precondition Aktor telah melakukan login dan memilih 

menu create estimation 

Pemicu Aktor ingin melakukan estimasi harga 

Urutan 

Kejadian            

No Aktor Sistem 

1. Pengguna 

mengisikan 

kolom yang 

ada pada 

form 

informasi 

client 

Sistem 

menampilk

an data 

yang 

diisikan 

oleh 

pengguna 

2. Pengguna 

menekan 

tombol 

simpan 

Sistem 

menyimpan 

data 

informasi 

client dan 

menampilk

an pesan 

data 



78 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4.  7 Use case description memasukkan deskripsi aplikasi 

Nama 

Usecase 
UCD.01.05 Memasukkan Deskripsi Aplikasi 

Aktor Analis dan Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor bisa 

memasukkan deskripsi aplikasi 

Precondition Aktor sudah mengisi informasi client 

Pemicu Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak 

Urutan 

Kejadian            

No Aktor Sistem 

1. Pengguna 

mengisikan kolom 

yang ada pada form 

deskripsi aplikasi 

Sistem 

menampilka

n data yang 

diisikan oleh 

pengguna 

2. Pengguna menekan 

tombol simpan 

Sistem 

menyimpan 

data 

deskripsi 

berhasil 

disimpan 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Use case ini berhasil jika aktor telah mengisi 

semua kolom pada form pengisian informasi 

client 

Kondisi 

Setelah 

 Aktor dapat memasukkan deskripsi 

aplikasi 

Aturan 

Proses 

Aktor berada pada halaman create 

estimation pada tab informasi client 

Asumsi Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak 
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aplikasi dan 

menampilka

n pesan data 

berhasil 

disimpan 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Use case berhasil jika aktor telah mengisi 

semua kolom pada form memasukkan 

deskripsi aplikasi 

Kondisi 

Setelah 
Aktor dapat memasukkan fitur dari aplikasi 

Aturan 

Proses 

Aktor berada pada halaman create estimation 

pada form deskripsi aplikasi 

Asumsi Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak. 

 

Tabel 4.  8 Use case description menilai indikator CFP 

Nama 

Usecase 
UCD.01.08 Menilai Indikator CFP 

Aktor Analis dan Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor bisa 

menilai indikator CFP 

Precondition Aktor sudah mengisi deskripsi aplikasi 

Pemicu Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak 

Urutan 

Kejadian            

No Aktor Sistem 

1. Pengguna mengisi 

setiap kolom yang 

ada pada form CFP 

Sistem 

menampilkan 

data yang 
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diisikan oleh 

pengguna 

2. Pengguna 

menekan tombol 

simpan 

Sistem 

menyimpan 

hasil lalu 

menampilkan 

hasil 

perhitungan 

CFP dan 

menampilkan 

pesan data 

berhasil 

disimpan 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Use case berhasil jika aktor telah mengisi 

semua kolom pada form memasukkan 

deskripsi aplikasi 

Kondisi 

Setelah 
Aktor dapat menilai indikator RCAF 

Aturan 

Proses 

Aktor berada pada halaman create 

estimation pada form CFP 

Asumsi Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak. 

 
Tabel 4.  9 Use case description menilai indikator RCAF 

Nama 

Usecase 
UCD.01.09 Menilai Indikator RCAF 

Aktor Analis dan Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor bisa 

menilai indikator RCAF 

Precondition Aktor sudah menilai indikator CFP 
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Pemicu Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Pengguna 

mengisikan 

setiap kolom 

yang ada pada 

form RCAF 

Sistem 

menampilkan 

data yang 

diisikan oleh 

pengguna 

2. Pengguna 

menekan tombol 

simpan 

Sistem 

menyimpan data 

lalu 

menampilkan 

hasil perhitungan 

RCAF dan 

menampilkan 

pesan data 

berhasil 

disimpan 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Use case berhasil jika aktor telah mengisi 

semua indikator pada form CFP 

Kondisi 

Setelah 
Aktor mendapat nilai FP 

Aturan 

Proses 

Aktor berada pada halaman create estimation 

pada form RCAF 

Asumsi Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak. 
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Tabel 4.  10 Use case description mendapat nilai FP 

Nama 

Usecase 
UCD.01.10 Mendapat Nilai FP 

Aktor Analis dan Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor bisa 

mendapat nilai FP 

Precondition Aktor sudah menilai indikator RCAF 

Pemicu Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor 

menekan 

tombol lihat 

hasil pada 

form RCAF 

Sistem 

menampilkan 

halaman hasil 

dengan 

menampilkan 

tulisan nilai FP 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Use case berhasil jika aktor telah mengisi 

semua kolom pada form CFP dan RCAF 

Kondisi 

Setelah 
Aktor dapat memasukkan biaya operasional 

Aturan 

Proses 

Aktor berada pada halaman create 

estimation pada form result 

Asumsi Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak. 

 

Tabel 4.  11 Use case description mendapat nilai estimasi 

Nama 

Usecase 
UCD.01.11 Mendapat Nilai Estimasi 

Aktor Analis dan Project Manager 
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Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor bisa 

mendapat nilai estimasi 

Precondition Aktor sudah mendapat nilai FP 

Pemicu Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor menekan 

tombol lihat 

hasil pada form 

RCAF 

Sistem 

menampilkan 

halaman hasil 

dengan 

menampilkan 

tulisan nilai 

estimasi 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Use case berhasil jika aktor telah mendapat 

nilai FP 

Kondisi 

Setelah 
Aktor dapat memasukkan effort real 

Aturan 

Proses 

Aktor berada pada halaman create estimation 

pada form result 

Asumsi Aktor ingin melakukan estimasi harga 

perangkat lunak. 

 

4.2 Tahap Desain 

Tahap desain merupakan tahapan yang dilakukan setelah tahap 

analisis. Tahap desain digunakan untuk mengubah kebutuhan 

yang sudah dijabarkan pada tahap analisis menjadi representasi 

ke dalam bentuk “blueprint ” sistem yakni sequence diagram, 

class diagram, activity diagram dan desain antarmuka 

pengguna sebelum tahap pembuatan kode program dimulai. 
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Desain harus dapat mengimplementasikan kebutuhan yang 

telah disebutkan pada tahap sebelumnya.   

4.2.1 Desain Sequence Diagram 

Desain sequence diagram dibuat berdasarkan dari desain use 

case  dan deskripsi dari masing-masing use case yang ada pada 

aplikasi. Gambar 4.10 sampai 4.15 ini adalah beberapa contoh 

sequence diagram yang ada pada aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak. 

 

1. Memasukkan Informasi Client 

 
Gambar 4. 10 Sequence diagram fitur memasukkan informasi client 
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2. Memasukkan Deskripsi Aplikasi 

 
Gambar 4. 11 Sequence diagram fitur memasukkan nama fitur 

 

3. Menilai Indikator CFP 

 
Gambar 4. 12 Sequence diagram fitur menilai indikator CFP 
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4. Menilai Indikator RCAF 

 
Gambar 4. 13 Sequence diagram fitur menilai indikator RCAF 

 

5. Mendapat Nilai FP 

 
Gambar 4. 14 Sequence diagram fitur mendapat nilai FP 
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6. Mendapat Nilai Estimasi 

 
Gambar 4. 15 Sequence diagram fitur mendapat nilai estimasi 

 

4.2.2 Desain Activity Diagram 

Desain activity diagram dibuat berdasarkan dari desain use case 

dan deskripsi masing-masing use case yang ada pada aplikasi 

estimasi biaya perangkat lunak. Gambar 4.16 sampai 4.21 

adalah beberapa contoh activity diagram yang ada pada aplikasi 

estimasi biaya perangkat lunak.  
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1. Memasukkan Informasi Client 

 
Gambar 4. 16 Activity diagram memasukkan informasi client 

 

2. Memasukkan Deskripsi Aplikasi 

 
Gambar 4. 17 Activity diagram memasukkan deskripsi aplikasi 
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3. Menilai Indikator CFP 

 
Gambar 4. 18 Activity diagram menilai indikator CFP 

 

4. Menilai Indikator RCAF 

 
Gambar 4. 19 Activity diagram menilai indikator RCAF 
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5. Mendapat Nilai FP 

 
Gambar 4. 20 Activity diagram mendapat nilai FP 

 

6. Mendapat Nilai Estimasi 

 
Gambar 4. 21 Activity diagram mendapat nilai estimasi
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4.2.3 Desain Class Diagram 

Class diagram digunakan untuk menampilkan kelas-kelas di dalam 

sistem dan hubungan relasi yang memberikan gambaran sistem 

secara statis. Tabel 4.12 merupakan tabel yang akan dibuat untuk 

class diagram. 

Tabel 4.  12 Daftar tabel data aplikasi function point 

No Nama tabel 

1. Aktivitas 

2. Anggota 

3. Anggota_tim 

4. Aplikasi 

5. Biaya_op 

6. Client 

7. Fitur 

8. Log_biaya 

9. Log_indikator_cfp 

10. Log_indikator_rcaf 

11. Log_konstanta_effort 

12. Pembobotan_cfp 

13. Pembobotan_rcaf 

14. Penjelasan_cfp 

15. Penjelasan_rcaf 

16. Profesi 

17. Standar_gaji 

18. Tim 

19. User 



 

 

 

9
2

 

 
Gambar 4. 22 Class Diagram aplikasi  estimasi biaya perangkat lunak
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4.2.4 Desain Antarmuka Pengguna 

Desain antarmuka atau yang lebih sering dikenal dengan istilah 

desain interface. Desain antarmuka merupakan desain untuk 

komputer, perangkat komunikasi mobile, sistem perangkat lunak 

dan situs web yang berfokus pada pengalaman dan interaksi 

penggunanya. Tujuan dari penggunaan desain antarmuka ini 

adalah untuk membuat interaksi pengguna sesederhana dan 

seefisien mungkin. Bagaimana pengguna berinteraksi dengan 

komputer menggunakan tampilan antarmuka (interface) yang ada 

pada layer komputer atau mobile. Desain antarmuka ini sangat 

penting karena akan sangat berpengaruh pada pengguna dalam 

menggunakan atau berkomunikasi dengan komputer. Apabila 

suatu sistem sulit untuk digunakan maka hal ini akan memaksa 

pengguna untuk melakukan suatu kesalahan saat menggunakan 

sistem tersebut. 

 

Berikut adalah penjelasan dari desain antarmuka dari aplikasi yang 

dibangun : 

1. Fitur Login 

Fitur login dibuat sebelum pengguna masuk ke dalam 

aplikasi. Gambar 4.23 menjelaskan pengguna yang ingin 

melakukan login harus mengisikan username dan 

password yang telah dibuat. 
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Gambar 4. 23 GUI Login 

 

2. Halaman Pengguna 

Bagian depan merupakan halaman khusus untuk 

pengguna. Tabel 4.13 menjelaskan daftar halaman yang 

ada pada pengguna. 

 

Tabel 4.  13 Daftar halaman pengguna 

Halaman Pengguna 

No Nama Halaman 

1. Halaman beranda 

2. Halaman estimasi 

3.  Halaman pengguna 

4. Halaman profesi 

5. Halaman anggota tim 

6. Halaman aktivitas 
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• Halaman beranda 

Halaman home atau yang biasa dikenal dengan istilah 

halaman utama atau beranda merupakan halaman awal 

yang akan muncul ketika kita membuka sistem. Pada 

halaman utama ini terdapat tampilan menu yang dapat 

dipilih oleh pengguna serta penjelasan mengenai aplikasi 

serta ucapan selamat datang kepada pengguna yang telah 

login. 

 
Gambar 4. 24 GUI Halaman Beranda 

 

• Halaman estimasi 

Halaman estimasi adalah halaman untuk menampilkan 

proses dari estimasi harga perangkat lunak yang akan 

dilakukan. Halaman ini berbentuk tab yang berisi dari 

informasi client, deskripsi aplikasi, CFP, RCAF dan result. 

Pengguna harus mengisi setiap kolom yang ada pada tab 

tersebut sehingga tab tersebut merupakan langkah-langkah 

yang harus dilakukan pengguna dalam melakukan 

estimasi. Langkah awal dalam melakukan estimasi harga 

pemilih harus memasukkan informasi dari client yang akan 

dibuatkan aplikasi. 
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Gambar 4. 25 GUI Halaman informasi client 

 

Setelah pengguna mengisikan informasi client yang terdiri 

dari nama client, alamat client dan tanggal pengajuan 

aplikasi. Pengguna menekan tombol simpan sehingga akan 

masuk ke tab deskripsi aplikasi seperti gambar gambar 

4.26. 

 
Gambar 4. 26 GUI Halaman deskripsi aplikasi 

 

Pengguna harus mengisikan semua kolom yang ada pada 

deskripsi aplikasi seperti nama aplikasi, metode function 
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point yang digunakan, effort rate yang digunakan serta 

anggota tim dalam proyek tersebut. Pengguna menekan 

tombol simpan sehingga memunculkan tampilan dimana 

pengguna dapat mengisikan fitur yang ada pada aplikasi 

yang akan diestimasi tetapi bersifat opsional sehingga 

pengguna harus menekan tombol berikutnya untuk masuk 

pada halaman CFP seperti pada gambar 4.27. 

 
Gambar 4. 27 GUI Halaman CFP 

 

Pengguna harus mengisikan semua kolom yang ada pada 

halaman CFP dimana kolom terdiri dari 15 kolom yang 

bertipe number field sehingga hanya bisa diisikan angka 

oleh pengguna untuk melakukan perhitungan crude 

function point. Apabila semua kolom sudah terisi semua 

pengguna menekan tombol simpan untuk mendapatkan 

nilai CFP. Lalu akan muncul tombol lihat hasil pada bagian 

pojok kanan bawah dan pengguna harus menekan tombol 

lihat hasil untuk masuk ke dalam halaman RCAF seperti 

pada gambar 4.28. 
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Gambar 4. 28 GUI Halaman RCAF 

 

Setelah menekan tombol lihat hasil pengguna akan berada 

pada halaman hasil untuk mengetahui hasil nilai function 

point yang didapatkan serta harga perangkat lunak yang 

didapatkan berdasarkan distribusi usaha seperti pada 

gambar 4.29 dan gambar 4.30. 

 
Gambar 4. 29 GUI Halaman hasil function point 
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Gambar 4. 30 GUI Halaman hasil harga aplikasi 

 

Setelah melakukan estimasi pengguna dapat melihat daftar 

estimasi yang telah dilakukan pada halaman log estimasi. 

Halaman ini dibuat berupa tabel sehingga pengguna dapat 

melihat secara detail mengenai aplikasi yang diestimasi 

seperti pada gambar 4.31. 

 
Gambar 4. 31 GUI Halaman log estimasi 

 

• Halaman pengguna 

Halaman pengguna dibuat khusus untuk pengguna project 

manager dimana terdiri dari dua tampilan yaitu tambah 

pengguna dan daftar pengguna. Tambah pengguna 

digunakan untuk menambahkan pengguna pada aplikasi 

dengan mengisikan semua kolom yang ada dan menekan 
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tombol simpan untuk menambah pengguna seperti pada 

gambar 4.32. 

 
Gambar 4. 32 GUI Halaman tambah pengguna 

 

Daftar pengguna digunakan ketika pengguna ingin melihat 

siapa saja pengguna aplikasi tersebut. Tampilan sengaja 

dibentuk dalam bentuk tabel sehingga pengguna dapat 

melihat secara detail seperti pada gambar 4.33. 

 
Gambar 4. 33 GUI Halaman daftar pengguna 
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• Halaman profesi 

Halaman profesi dibuat khusus pengguna project manager 

dimana terdiri dari dua tampilan yaitu tambah profesi dan 

daftar profesi. Tambah profesi digunakan untuk 

menambahkan profesi yang ada pada proyek 

pengembangan perangkat lunak tersebut dimana pengguna 

harus mengisikan semua kolom dan menekan tombol 

simpan untuk menambah profesi seperti pada gambar 4.34. 

 
Gambar 4. 34 GUI Halaman tambah profesi 

 

Daftar profesi digunakan ketika pengguna ingin 

mengetahui profesi apa saja yang ada dalam proyek 

tersebut. Tampilan sengaja dibentuk dalam bentuk tabel 

sehingga pengguna dapat melihat secara detail pada 

gambar 4.35. 

 
Gambar 4. 35 GUI Halaman daftar profesi 
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• Halaman anggota tim 

Halaman anggota tim dibuat khusus pengguna project 

manager dimana terdiri dari dua tampilan yaitu tambah 

anggota tim dan daftar anggota tim. Tambah anggota tim 

digunakan untuk menambahkan anggota tim dalam proyek 

dimana pengguna harus mengisikan semua kolom yang 

ada dan menekan tombol simpan untuk menambah 

anggota tim seperti pada gambar 4.36. 

 
Gambar 4. 36 GUI Halaman tambah anggota tim 

 

Daftar anggota tim digunakan ketika pengguna ingin 

mengetahui daftar anggota tim yang ada dalam proyek 

tersebut. Tampilan sengaja dibentuk dalam bentuk tabel 

sehingga pengguna dapat melhat secara detail pada gambar 

4.37. 

 
Gambar 4. 37 GUI Halaman daftar anggota tim 
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• Halaman aktivitas 

Halaman aktivitas dibuat khusus pengguna project 

manager. Halaman aktivitas digunakan untuk melihat 

daftar aktivitas dari proyek pengembangan aplikasi 

dimana tampilan dibuat dalam bentuk tabel sehingga 

pengguna dapat melihat secara detail seperti pada gambar 

4.38. 

 
Gambar 4. 38 GUI Halaman daftar aktivitas 

 

4.3 Tahapan Testing 

Pada proses rancang bangun suatu aplikasi khususnya 

menggunakan metode waterfall perlu dilakukan tahapan testing 

untuk memastikan aplikasi yang dibangun sudah sesuai dengan 

ekspetasi yang diharapkan. Tahapan testing ini juga merupakan 

sebagai bagian dari penjamin kualitas aplikasi tersebut. Oleh sebab 

itu perlu dilakukan perancangan pengujian agar pengujian dapat 

terlaksana dengan baik dan sistematis. Berikut ini adalah beberapa 

contoh bentuk rencana pengujian untuk kebutuhan fungsional 

aplikasi estimasi biaya perangkat lunak. 
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4.3.1 Rencana Pengujian Aplikasi 

Adapun rencana pengujian untuk kebutuhan fungsional aplikasi 

estimasi biaya perangkat lunak menggunakan metode function 

point seperti pada tabel 4.14 menjelaskan rencana pengujian 

aplikasi.
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Tabel 4.  14 Rencana pengujian aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

No. Kode KF Nama Use Case Bentuk 

Pengujian 

Identifikasi 

Pengujian 

1. KFA01 Login Unit Testing UT01 

Logout Unit Testing UT01 

2. KFA03 Membuka halaman awal Unit Testing UT02 

3. KFA05 Memasukkan deskripsi aplikasi Unit Testing UT03 

4. KFA08 Menilai indikator CFP Unit Testing UT04 

5. KFA09 Menilai indikator RCAF Unit Testing UT05 

6. KFA11 Melihat Hasil Estimasi Unit Testing UT06 

KFA12 

 

4.3.2 Prosedur Pengujian 

Adapun prosedur pengujian aplikasi estimasi biaya perangkat lunak menggunakan metode function point 

adalah sebagai berikut : 
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Tabel 4.  15 Prosedur pengujian aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

UT01 Melakukan 

Login 

001 Membuka halaman login 

aplikasi 

/FunctionPoint/login 

Tidak ada Berhasil ke halaman 

login 

002 Login dengan user 

project manager dengan 

password yang sesuai 

Username : 

projectmanager 

Password : 12345 

Masuk ke halaman 

homepage 

003 Login dengan user 

project manager 

menggunakan password 

yang tidak sesuai 

Username : 

projectmanager 

password : 123 

Kembali ke 

halaman login 

004 Login dengan user 

projectmanager dengan 

password yang 

dikosongkan 

Username : 

projectmanager 

 

Kembali ke 

halaman login 

Melakukan 

Logout 

001 Melakukan klik tombol 

logout 

Tidak ada Berhasil ke halaman 

login 
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Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

 002 Melakukan logout tanpa 

login 

Tidak ada Kembali ke 

halaman login 

UT02 Membuka 

halaman 

beranda 

aplikasi 

001 Membuka halaman awal 

aplikasi dengan 

melakukan login 

Tidak ada Berhasil masuk ke 

halaman homepage 

002 Membuka halaman awal 

aplikasi tanpa melakukan 

login 

Tidak ada Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

UT03 Masuk ke 

halaman 

deskripsi 

aplikasi 

001 Masuk ke halaman 

deskripsi aplikasi tanpa 

melakukan login 

Tidak ada Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

002 Masuk ke halaman 

deskripsi aplikasi dengan 

melakukan login 

Username = analis 

password = 1234 

Berhasil masuk ke 

halaman deskripsi 

aplikasi 

Memasukkan 

data 

deskripsi 

aplikasi ke 

001 Memasukkan data 

deskripsi aplikasi 

nama_aplikasi = 

Aplikasi Tes Data 

templete = 0 

effort_rate = 8.2 

Menampikan pesan 

“Data berhasil 

disimpan” dan 
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Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

dalam 

database 

tim pengembang = 2 

id_aplikasi = 2 

masuk ke halaman 

edit aplikasi 

Memeriksa 

data 

deskripsi 

aplikasi di 

dalam 

database 

001 Memeriksa data deskripsi 

aplikasi 

$id_aplikasi = 2 Menampilkan data 

deskripsi aplikasi 

dari database 

Masuk ke 

halaman edit 

deskripsi 

aplikasi 

001 Masuk ke halaman edit 

deskripsi aplikasi tanpa 

melakukan login 

$id_aplikasi = 2 Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

002 Masuk ke halaman edit 

deskripsi aplikasi dengan 

melakukan login 

Username = analis 

Password = 1234 

Berhasil masuk ke 

halaman edit 

deskripsi aplikasi 

Melakukan 

perubahan 

terhadap data 

001 Mengubah data deskripsi 

aplikasi 

nama_aplikasi = 

Aplikasi Tes Data 

templete = 1 

effort_rate = 20 

Menampilkan pesan 

“Data berhasil 

disimpan” dan 

masuk ke halaman 
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Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

deskripsi 

aplikasi 

tim pengembang = 2 

 

id_aplikasi = 2 

edit deskripsi 

aplikasi 

Menghapus 

data 

deskripsi 

aplikasi 

001 Menghapus data 

deskripsi aplikasi di 

dalam database 

id_aplikasi = 2 Menampilkan pesan 

“Data berhasil 

dihapus” dan 

kembali ke halaman 

deskripsi aplikasi 

UT04 Masuk ke 

halaman CFP 

001 Masuk ke halaman CFP 

tanpa melakukan login 

Tidak ada Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

002 Masuk ke halaman CFP 

dengan melakukan login 

Username = analis 

Password = 1234 

Berhasil masuk ke 

dalam aplikasi dan 

menuju halaman 

CFP 

Melakukan 

pengisian 

001 Memasukkan nilai CFP surveycfp1 = 1 

surveycfp2 = 1 

surveycfp3 = 1 

Menampilkan pesan 

“data berhasil 

disimpan” 



 

 

 

1
1
0

 

Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

indikator 

CFP 

surveycfp4 = 1 

surveycfp5 = 1 

surveycfp6 = 1 

surveycfp7 = 1 

surveycfp8 = 1 

surveycfp9 = 1 

surveycfp10 = 1 

surveycfp11 = 1 

surveycfp12 = 1 

surveycfp13 = 1 

surveycfp14 = 1 

surveycfp 15 = 1 

kemudian masuk ke 

halaman edit CFP 

Memeriksa 

data CFP 

yang sudah 

masuk di 

dalam 

database 

001 Memeriksa data CFP di 

database 

$id_aplikasi = 2 Menampilkan data 

penilaian CFP  
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Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

Masuk ke 

halaman edit 

CFP 

001 Masuk ke halaman edit 

CFP tanpa melakukan 

login 

$id_aplikasi = 2 Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

002 Masuk ke halaman edit 

CFP dengan melakukan 

login 

Username = analis 

Password = 1234 

Berhasil login dan 

menuju ke halaman 

edit CFP 

Melakukan 

perubahan 

terhadap data 

CFP 

001 Mengubah data penilaian 

CFP yang sudah ada 

surveycfp1 = 2 

surveycfp2 = 2 

surveycfp3 = 2 

surveycfp4 = 2 

surveycfp5 = 2 

surveycfp6 = 2 

surveycfp7 = 2 

surveycfp8 = 2 

surveycfp9 = 2 

surveycfp10 = 2 

surveycfp11 = 2 

surveycfp12 = 2 

Menampilkan pesan 

“Data berhasil 

disimpan” dan 

kembali ke halaman 

edit CFP 
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Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

surveycfp13 = 2 

surveycfp14 = 2 

surveycfp 15 = 2 

Menghapus 

data CFP 

001 Menghapus data CFP 

yang ada di database 

$id_aplikasi = 2 Menampilkan pesan 

“Data berhasil 

dihapus” dan 

kembali ke halaman 

CFP 

UT05 Masuk ke 

halaman 

RCAF 

001 Masuk ke halaman RCAF 

tanpa melakukan login 

Tidak ada Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

002 Masuk ke halaman RCAF 

dengan melakukan login 

Username = analis 

Password = 1234 

Berhasil masuk ke 

dalam aplikasi dan 

menuju halaman 

RCAF 

Melakukan 

pengisian 

nilai RCAF 

001 Memasukkan data RCAF surveyrcaf1 = 3 

surveyrcaf2 = 3 

surveyrcaf3 = 3 

Menampilkan pesan 

“Data berhasil 

disimpan” dan 
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Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

surveyrcaf4 = 3 

surveyrcaf5 = 3 

surveyrcaf6 = 3 

surveyrcaf7 = 3 

surveyrcaf8 = 3 

surveyrcaf9 = 3 

surveyrcaf10 = 3 

surveyrcaf11 = 3 

surveyrcaf12 = 3 

surveyrcaf13 = 3 

surveyrcaf14 = 3 

surveyrcaf15 = 3 

kembali ke halaman 

edit RCAF 

Memeriksa 

nilai RCAF 

001 Memeriksa nilai RCAF 

yang sudah masuk di 

database 

$id_aplikasi = 2 Menampilkan data 

RCAF yang ada di 

database 

Masuk ke 

halaman edit 

RCAF 

001 Masuk ke halaman edit 

RCAF tanpa melakukan 

login 

Tidak ada Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 
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Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

002 Masuk ke halaman edit 

RCAF dengan 

melakukan login 

Username = analis 

Password = 1234 

Berhasil login ke 

aplikasi dan menuju 

halaman edit RCAF 

Melakukan 

pengubahan 

nilai RCAF 

001 Mengubah data RCAF di 

database 

surveyrcaf1 = 2 

surveyrcaf2 = 2 

surveyrcaf3 = 2 

surveyrcaf4 = 2 

surveyrcaf5 = 2 

surveyrcaf6 = 2 

surveyrcaf7 = 2 

surveyrcaf8 = 2 

surveyrcaf9 = 2 

surveyrcaf10 = 2 

surveyrcaf11 = 2 

surveyrcaf12 = 2 

surveyrcaf13 = 2 

surveyrcaf14 = 2 

surveyrcaf15 = 2 

Menampilkan pesan 

“Data berhasil 

disimpan” dan 

kembali ke halaman 

edit RCAF 
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Identifikasi 

Pengujian 

Skenario No Test Case Input Output Ekspetasi 

Menghapus 

nilai RCAF 

001 Menghapus nilai RCAF 

yang ada di database 

Id_aplikasi = 2 Menampilkan pesan 

“Data berhasil di 

hapus” 

UT06 Masuk ke 

halaman 

result 

001 Masuk ke halaman result 

tanpa melakukan login 

Tidak ada Kembali kehalaman 

login 

002 Masuk ke halaman result 

dengan melakukan login 

Username = analis 

Password = 1234 

Berhasil masuk ke 

dalam aplikasi dan 

menuju ke halaman 

result 
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 Halaman ini sengaja dikosongkan 
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BAB V 

IMPLEMENTASI 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai implementasi 

pengembangan aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

berdasarkan hasil dari proses perancangan perangkat 

penggalian data yang didapatkan melalui observasi dan analisis 

dokumen. 

Pada bab ini akan menjelaskan mengenai uraian proses 

pembuatan kode program. 

 

5.1 Pembuatan Database 

Database yang dibuat berdasarkan desain model data fisik. 

Desain data model fisik yang sudah dibuat akan langsung di 

generate kedalam bentuk spesifik. Pada pembuatan aplikasi 

estimasi biaya perangkat lunak ini, peneliti menggunakan 

database yang dibuat dalam bentuk database MySQL. 
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Gambar 5. 1 Database aplikasi estimasi biaya perangkat lunak
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5.2 Pembuatan Kode Program 

Proses pembuatan kode program dilakukan setelah database 

dan user interface selesai dibuat. Bahasa pemrograman yang 

digunakan adalah PHP (Hypertext Prepocessor). Pembuatan 

kode program dilakukan pada tiga komponen utama yakni 

model, view dan controller ketiga komponen tersebut dikenal 

dengan sebutan MVC. Berikut adalah contoh kode program dari 

model, view dan controller halaman untuk menampilkan 

produk.  

a. Source code controller  

Source code controller estimasi berfungsi untuk 

menjalankan proses estimasi dengan metode function point 

dengan menghubungkan view dan model dari proses 

estimasi. 

 

 

Gambar 5. 2 Source code controller estimasi 
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b. Source code view  

Source code view digunakan untuk menampilkan form 

create estimation dimana informasi yang ada yaitu berupa 

tab yang berisi informasi client, deskripsi aplikasi, CFP, 

RCAF dan result.  

 

Gambar 5. 3 Source code view halaman untuk menampilkan create 

estimation 

 

c. Source code model 

Pengambilan data berdasarkan id dari aplikasi yang telah 

dimasukkan supaya estimasi yang dilakukan dapat 

ditampilkan berdasarkan aplikasinya. Gambar 5.4 adalah 

kode program pengambilan data estimasi berdasarkan 

aplikasi. Pengambilan data diambil berdasarkan id aplikasi 

pada tabel aplikasi. 
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Gambar 5. 4 Source code model untuk mengambil data estimasi 

berdasarkan id aplikasi 

 

5.3 Pembuatan Kode Pengujian 

Proses pembuatan kode pengujian dilakukan setelah melakukan 

pembuatan kode program aplikasi. Pengujian yang digunakan 

menggunakan unit testing. Berikut adalah contoh kode program 

dari pengujian aplikasi. 
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Gambar 5. 5 Source code pengujian aplikasi
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5.4 Sampel Implementasi Sistem 

Setelah melakukan tahap desain dan pembuatan aplikasi dengan cara membuat kode program untuk model, 

view dan controller maka peneliti dapat menghasilkan aplikasi estimasi biaya perangkat lunak menggunakan 

metode function point. Berikut adalah beberapa sampel tampilan aplikasi estimasi biaya perangkat lunak. 

a. Homepage 

Homepage merupakan tampilan antarmuka halaman awal yang digunakan sebagai 

tampilan awal pengguna ketika berhasil login ke dalam aplikasi estimasi biaya perangkat 

lunak. 

 
Gambar 5. 6 Tampilan antarmuka homepage aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 
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b. Create Estimation 

Create Estimation merupakan tampilan antarmuka halaman create estimation yang 

digunakan oleh pengguna untuk melakukan estimasi suatu aplikasi. 

 
Gambar 5. 7 Tampilan antarmuka create estimation aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 
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c. Hasil Estimasi 

Hasil Estimasi merupakan tampilan antarmuka halaman hasil yang digunakan oleh 

pengguna untuk melihat hasil dari estimasi biaya suatu perangkat lunak menggunakan 

metode function point. 

 
Gambar 5. 8 Tampilan antarmuka hasil estimasi aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 
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d. Log Estimasi 

Log Estimasi merupakan tampilan antarmuka halaman log estimasi yang digunakan oleh 

pengguna untuk melihat daftar estimasi yang sudah pernah dilakukan oleh pengguna. 

 

 
Gambar 5. 9 Tampilan antarmuka log estimasi aplikasi estimasi biaya perangkat luna
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BAB VI  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pada bab ini menjelaskan hasil dan pembahasan dari 

pengembangan aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

menggunakan metode function point. 

 

6.1 Aplikasi Estimasi Biaya Perangkat Lunak 

Hasil dari rancang bangun aplikasi estimasi biaya perangkat 

lunak ini yaitu berupa aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

yang dibuat menggunakan metode waterfall. Berikut ini 

merupakan beberapa contoh gambar bentuk tampilan 

antarmuka aplikasi estimasi biaya perangkat lunak. 

• Homepage 

Halaman homepage ini merupakan halaman ketika 

pengguna sudah melakukan login serta merupakan 

halaman awal untuk pengguna. Gambar 6.1 

menampilkan halaman homepage aplikasi. 

 

 
Gambar 6.  1 Halaman homepage 

 

• Form Informasi Client 

Halaman form informasi client adalah tahapan pertama 

pengguna dalam melakukan pembuatan estimasi 

dengan tujuan untuk memasukkan informasi client dari 

aplikasi yang akan di estimasi. Gambar 6.2 

menampilkan form informasi client. 
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Gambar 6.  2 Form informasi client 

• Form Deskripsi Aplikasi 

Halaman form deskripsi aplikasi adalah tahapan kedua 

untuk pengguna dalam melakukan estimasi dengan 

tujuan untuk memasukkan nama aplikasi dan fitur dari 

aplikasi yang akan diestimasi. Gambar 6.3 

menampilkan form deskripsi aplikasi. 

 

 
Gambar 6.  3 Form deskripsi aplikasi 
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• Form Penilaian CFP 

Halaman form penilaian CFP adalah tahapan ketiga 

untuk pengguna dalam melakukan estimasi dengan 

tujuan untuk menghitung nilai CFP dari aplikasi yang 

akan di estimasi. Gambar 6.4 menampilkan form 

pengisian nilai CFP. 

 

 
Gambar 6.  4 Form penilaian CFP 

 

• Form Penilaian RCAF 

Halaman form penilaian RCAF adalah tahapan 

keempat untuk pengguna dalam melakukan estimasi 

dengan tujuan untuk menghitung nilai RCAF dari 

aplikasi yang akan di estimasi. Gambar 6.5 

menampilkan form pengisian nilai RCAF. 
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Gambar 6.  5 Form penilaian RCAF 

• Halaman Hasil Estimasi 

Halaman hasil estimasi digunakan untuk melihat hasil 

dari estimasi harga yang telah dilakukan oleh 

pengguna. Gambar 6.6 menampilkan halaman hasil 

estimasi. 

 
Gambar 6.  6  Halaman hasil estimasi 

• Kirim Hasil Estimasi 

Kirim hasil estimasi digunakan untuk mengirimkan 

hasil estimasi yang sudah dilakukan kepada project 

manager. Gambar 6.7 menampilkan pop up ketika 

pengiriman berhasil dilakukan. 
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Gambar 6.  7  Pop up berhasil kirim estimasi 

• Notifikasi Email 

Notifikasi email didapatkan ketika top up keberhasilan 

kirim estimasi telah muncul. Gambar 6.8 dan 6.9 

memperlihatkan notifikasi yang masuk kepada email 

seorang project manager. 

 
Gambar 6.  8  Notifikasi email 

 
Gambar 6.  9  Isi pesan email 

 

• Request Validasi 

Halaman request validasi digunakan muncul ketika 

seorang project manager menekan link yang ada pada 

email yang telah masuk. Gambar 6.10 menampilkan 

halaman yang muncul ketika seorang project manager 

menekan link yang ada pada email. 
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Gambar 6.  10  Halaman request validasi 

• Validasi Hasil Estimasi 

Validasi dilakukan ketika seorang project manager 

menekan tombol edit pada halaman request validasi. 

Gambar 6.11 menampilkan halaman jika project 

manager ingin melakukan validasi terhadap hasil 

estimasi. 

 
Gambar 6.  11  Halaman validasi hasil estimasi 

• Cetak Dokumen Penawaran 

Cetak dokumen penawaran digunakan agar estimasi 

yang sudah dilakukan dapat dibuat dalam bentuk 

dokumen sehingga dapat segera di cetak dalam bentuk 

fisik. Fungsi ini berjalan ketika sekretaris menekan 

tombol print pada aplikasi yang sudah di estimasi. 
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Gambar 6.12 dan 6.13 menampilkan hasil cetak 

dokumen penawaran dalam bentuk dokumen. 

 
Gambar 6.  12  Hasil cetak dokumen penawaran halaman 1 
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Gambar 6.  13  Hasil cetak dokumen penawaran halaman 2 

• Hasil akhir estimasi 

Halaman hasil akhir estimasi muncul ketika seorang 

analis telah memasukkan nilai actual effort sehingga 

data estimasi tidak dapat diganti atau diubah. Gambar 

6.14 menjelaskan tampilan halaman hasil akhir 

estimasi yang dilakukan.  

 
Gambar 6.  14  Halaman hasil akhir estimasi 

 

• Halaman Log Estimasi 

Halaman log estimasi adalah halaman yang digunakan 

untuk menampilkan data-data estimasi yang sudah 

pernah dilakukan oleh pengguna. Gambar 6.15 

menampilkan hasil akhir estimasi yang tidak bisa 

diubah atau diganti. 
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Gambar 6.  15 Halaman log estimasi 
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6.2 Hasil Pengujian Aplikasi 

Pengujian dilakukan menggunakan unit testing. Gambar 6.16 menampilkan hasil menjalankan unit testing 

yang dilakukan menggunakan command window. Hasil dari unit testing yang dilakukan terdiri dari 29 skenario 

dimana 25 berhasil cocok antara ekspetasi dengan hasil sedangkan 4 mengalami error. 

 
Gambar 6.  16 Hasil running kode pengujian 

Pengujian dilakukan berdasarkan prosedur pengujian yang telah dibuat sebelumnya. Peneliti melakukan 

pengujian dengan menggunakan unit testing. Tabel 6.1 menjelaskan hasil pengujian aplikasi berdasarkan 

skenario yang telah dibuat pada bagian perancangan. 
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Tabel 6. 1 Hasil pengujian aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

Skenario No Test Case Output Ekspetasi Output Kesimpulan 

Melakukan 

Login 

001 Membuka halaman login 

aplikasi 

/FunctionPoint/login 

Berhasil ke 

halaman login 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

002 Login dengan user 

project manager dengan 

password yang sesuai 

Masuk ke halaman 

homepage 

Sistem 

menampilkan 

halaman homepage 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

003 Login dengan user 

project manager 

menggunakan password 

yang tidak sesuai 

Kembali ke 

halaman login 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

004 Login dengan user 

projectmanager dengan 

password yang 

dikosongkan 

Kembali ke 

halaman login 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Melakukan 

Logout 

001 Melakukan klik tombol 

logout 

Berhasil ke 

halaman login 

Sistem 

menampilkan 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 
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halaman login 

aplikasi 

 002 Melakukan logout tanpa 

login 

Kembali ke 

halaman login 

Sistem tidak 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Tidak berhasil 

Membuka 

halaman 

homepage 

aplikasi 

001 Membuka halaman awal 

aplikasi dengan 

melakukan login 

Berhasil masuk ke 

halaman homepage 

Sistem 

menampilkan 

halaman homepage 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

002 Membuka halaman awal 

aplikasi tanpa 

melakukan login 

Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Masuk ke 

halaman 

deskripsi 

aplikasi 

001 Masuk ke halaman 

deskripsi aplikasi tanpa 

melakukan login 

Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

002 Masuk ke halaman 

deskripsi aplikasi 

dengan melakukan login 

Berhasil masuk ke 

halaman deskripsi 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 
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halaman deskripsi 

aplikasi 

Memasukkan 

data 

deskripsi 

aplikasi ke 

dalam 

database 

001 Memasukkan data 

deskripsi aplikasi 

Menampikan 

pesan “Data 

berhasil disimpan” 

dan masuk ke 

halaman edit 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

pesan top up “data 

berhasil disimpan” 

dan sistem 

menampilkan 

halaman edit 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Memeriksa 

data 

deskripsi 

aplikasi di 

dalam 

database 

001 Memeriksa data 

deskripsi aplikasi 

Menampilkan data 

deskripsi aplikasi 

dari database 

Sistem 

menampilkan isi 

data deskripsi 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Masuk ke 

halaman edit 

deskripsi 

aplikasi 

001 Masuk ke halaman edit 

deskripsi aplikasi tanpa 

melakukan login 

Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 
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002 Masuk ke halaman edit 

deskripsi aplikasi 

dengan melakukan login 

Berhasil masuk ke 

halaman edit 

deskripsi aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

halaman edit 

deskripsi aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Melakukan 

perubahan 

terhadap data 

deskripsi 

aplikasi 

001 Mengubah data deskripsi 

aplikasi 

Menampilkan 

pesan “Data 

berhasil disimpan” 

dan masuk ke 

halaman edit 

deskripsi aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

pesan top up “data 

berhasil disimpan” 

dan menampilkan 

halaman edit 

deskripsi aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Menghapus 

data 

deskripsi 

aplikasi 

001 Menghapus data 

deskripsi aplikasi di 

dalam database 

Menampilkan 

pesan “Data 

berhasil dihapus” 

dan kembali ke 

halaman deskripsi 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

pesan “data 

berhasil di hapus” 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Masuk ke 

halaman CFP 

001 Masuk ke halaman CFP 

tanpa melakukan login 

Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan eskpetasi 
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002 Masuk ke halaman CFP 

dengan melakukan login 

Berhasil masuk ke 

dalam aplikasi dan 

menuju halaman 

CFP 

Sistem 

menampilkan 

halaman CFP 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Melakukan 

pengisian 

indikator 

CFP 

001 Memasukkan nilai CFP Menampilkan 

pesan “data 

berhasil disimpan” 

kemudian masuk 

ke halaman edit 

CFP 

Sistem 

menampilkan 

pesan top up “data 

berhasil disimpan” 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Memeriksa 

data CFP 

yang sudah 

masuk di 

dalam 

database 

001 Memeriksa data CFP di 

database 

Menampilkan data 

penilaian CFP  

Sistem 

menampilkan log 

penilaian CFP 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Masuk ke 

halaman edit 

CFP 

001 Masuk ke halaman edit 

CFP tanpa melakukan 

login 

Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 
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002 Masuk ke halaman edit 

CFP dengan melakukan 

login 

Berhasil login dan 

menuju ke halaman 

edit CFP 

Sistem 

menampilkan 

halaman edit CFP 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Melakukan 

perubahan 

terhadap data 

CFP 

001 Mengubah data 

penilaian CFP yang 

sudah ada 

Menampilkan 

pesan “Data 

berhasil disimpan” 

dan kembali ke 

halaman edit CFP 

Sistem 

menampilkan 

pesan top up “data 

berhasil disimpan” 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Menghapus 

data CFP 

001 Menghapus data CFP 

yang ada di database 

Menampilkan 

pesan “Data 

berhasil dihapus” 

dan kembali ke 

halaman CFP 

Sistem 

menampilkan 

pesan “data berhasl 

di hapus” 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Masuk ke 

halaman 

RCAF 

001 Masuk ke halaman 

RCAF tanpa melakukan 

login 

Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

002 Masuk ke halaman 

RCAF dengan 

melakukan login 

Berhasil masuk ke 

dalam aplikasi dan 

menuju halaman 

RCAF 

Sistem 

menampilkan 

halaman RCAF 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 
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Melakukan 

pengisian 

nilai RCAF 

001 Memasukkan data 

RCAF 

Menampilkan 

pesan “Data 

berhasil disimpan” 

dan kembali ke 

halaman edit 

RCAF 

Sistem 

menampilkan 

pesan top up “data 

berhasil disimpan” 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Memeriksa 

nilai RCAF 

001 Memeriksa nilai RCAF 

yang sudah masuk di 

database 

Menampilkan data 

RCAF yang ada di 

database 

Sistem 

menampilkan log 

penilaian RCAF 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Masuk ke 

halaman edit 

RCAF 

001 Masuk ke halaman edit 

RCAF tanpa melakukan 

login 

Kembali ke 

halaman login 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

002 Masuk ke halaman edit 

RCAF dengan 

melakukan login 

Berhasil login ke 

aplikasi dan 

menuju halaman 

edit RCAF 

Sistem 

menampilkan 

halaman edit 

RCAF 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Melakukan 

pengubahan 

nilai RCAF 

001 Mengubah data RCAF di 

database 

Menampilkan 

pesan “Data 

berhasil disimpan” 

Sistem 

menampilkan 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 
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dan kembali ke 

halaman edit 

RCAF 

pesan top up “data 

berhasil di simpan” 

Menghapus 

nilai RCAF 

001 Menghapus nilai RCAF 

yang ada di database 

Menampilkan 

pesan “Data 

berhasil di hapus” 

Sistem 

menampilkan 

pesan top up “data 

berhasil di hapus” 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

Masuk ke 

halaman 

result 

001 Masuk ke halaman result 

tanpa melakukan login 

Kembali 

kehalaman login 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 

002 Masuk ke halaman result 

dengan melakukan login 

Berhasil masuk ke 

dalam aplikasi dan 

menuju ke halaman 

result 

Sistem 

menampilkan 

halaman result 

Berhasil dan sesuai 

dengan ekspetasi 
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6.3 Validasi Aplikasi 

Validasi aplikasi digunakan untuk memastikan bahwa aplikasi 

sesuai dengan kebutuhan dan perancangan yang sudah dibuat. 

Validasi ini dilakukan dengan menguji hasil perhitungan 

metode function point pada aplikasi yang sudah dibuat dengan 

kertas kerja yang sudah dipilih sebelumnya pada tahapan 

analisis kebutuhan. Validasi dilakukan dengan memasukkan 

data dummy yang dilakukan oleh peneliti untuk mendapatkan 

hasil function point yang sama dengan masukkan faktor crude 

function point dan relative complexity adjustment factor yang 

sama. Berikut adalah hasil validasi dari aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak menggunakan metode function point dengan 

kertas kerja function point yang sudah ada. 

 

a. Kertas Kerja Function Point 

1. Perhitungan CFP 

Perhitungan yang dilakukan oleh peneliti dengan 

memasukkan angka satu disetiap indikator yang 

perlu diisi dalam perhitungan CFP. 

 

 
Gambar 6.  17 Hasil perhitungan CFP pada kertas kerja 
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2. Perhitungan RCAF 

Perhitungan yang dilakukan oleh peneliti dengan 

memasukkan angka tiga di setiap indikator yang 

perlu diisi dalam perhitungan RCAF. 

 

 
Gambar 6.  18 Hasil perhitungan RCAF pada kertas kerja 

 

3. Hasil function point 

Hasil function point yang didapatkan oleh peneliti 

dengan masukkan angka satu di setiap indikator 

CFP dan angka tiga di setiap indikator RCAF. 

 

 
Gambar 6.  19 Hasil nilai function point pada kertas kerja 
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b. Aplikasi Estimasi Biaya Perangkat Lunak 

1. Perhitungan CFP 

Perhitungan yang dilakukan oleh peneliti dengan 

memasukkan angka satu di setiap indikator yang 

perlu diisi dalam perhitungan CFP. 

 
Gambar 6.  20 Perhitungan CFP pada aplikasi estimasi biaya perangkat 

lunak 

 

2. Perhitungan RCAF 

Perhitungan yang dilakukan oleh peneliti dengan 

memasukkan angka tiga di setiap indikator yang 

perlu diisi dalam perhitungan RCAF. 
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Gambar 6.  21 Perhitungan RCAF pada aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak 

3. Hasil function point 

Hasil nilai function point yang didapatkan oleh 

peneliti dengan masukan angka satu di setiap 

indikator CFP dan angka tiga di setiap indikator 

RCAF. 

 
Gambar 6.  22 Hasil nilai function point pada aplikasi function point 

Berdasarkan proses validasi yang dilakukan dengan melakukan 

perhitungan function point menggunakan kertas kerja dan 

aplikasi yang dibuat telah didapatkan hasil nilai function point 

yang sama. Pada penilaian indikator CFP dimasukkan angka 

satu di setiap indikator sehingga mendapatkan hasil CFP adalah 
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96. Pada penilaian indikator RCAF dimasukkan angka tiga di 

setiap indikator sehingga mendapatkan hasil RCAF adalah 42. 

Berdasarkan nilai tersebut yang kemudian dimasukkan ke 

dalam formula metode function point sehingga menghasilkan 

nilai function point sebesar 102.72 pada kertas kerja yang telah 

dipilih dan aplikasi function point yang sudah dibuat. 

 

6.4 Data Percobaan 

Nama Perusahaan : Dynamic Team Solution 

Client      : Pemerintah Daerah XYZ 

 

Tabel 6. 2 Proyek perusahaan DTS 

No. Nama Proyek 

Perangkat Lunak 

Jenis Waktu 

1. Tanda Daftar Industri Perizinan 2 Bulan 

2. Izin Usaha Industri Perizinan 2 Bulan 

3. Persetujuan Prinsip Perizinan 2 Bulan 

4. Tanda Daftar 

Perusahaan 

Perizinan 4 Bulan 

Keterangan : 

1. Nama Perangkat Lunak : Tanda Daftar Industri (TDI) 

Aplikasi pelayanan publik ini digunakan untuk 

melakukan pendaftaran industri skala kecil dengan 

modal kurang dari Rp. 10 Miliar. Aplikasi perizinan ini 

dikelola oleh Dinas Perdagangan dan Perindustrian. 

2. Nama Perangkat Lunak : Izin Usaha Industri (IUI) 

Aplikasi pelayanan publik ini digunakan untuk 

mendaftarkan usaha industri skala besar dengan modal 

lebih dari Rp. 10 Miliar. Aplikasi perizinan ini dikelola 

oleh Dinas Perdagangan dan Perindustrian. 

3. Nama Perangkat Lunak : Persetujuan Prinsip (PP) 

Aplikasi pelayanan publik ini digunakan untuk 

mendaftarkan usaha industri yang belum beroperasi 

sehingga masih dalam tahap pembangunan pabrik. 

Aplikasi perizinan ini dikelola oleh Dinas Perdagangan 

dan Perindustrian. 
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4. Nama Perangkat Lunak : Tanda Daftar Perusahaan 

(TDP) 

Aplikasi pelayanan publik ini digunakan untuk 

mendaftarkan segala jenis usaha yang telah memiliki 

izin teknis seperti TDI, IUI, PP, dan lain-lain sehingga 

TDP merupakan legalitas yang wajib dimiliki setiap 

pengusaha. Aplikasi perizinan ini dikelola oleh Dinas 

Perdagangan dan Perindustrian. 

Dalam penelitian ini penulis hanya menggunakan satu data 

proyek yang telah disebutkan diatas yaitu proyek Tanda Daftar 

Industri. Berikut adalah data dari proyek Tanda Daftar Industri 

(TDI).



 

 

 

 

1
5

1
 

a. Nilai CFP 

Tabel 6. 3 Penilaian CFP 

Tipe 

Komponen 

Level Kompleksitas 

Low Average High Total 

Count 
Weighting 

Factor 
Point Count 

Weighting 

Factor 
Point Count 

Weighting 

Factor 
Point  

EI 17 3 51 3 4 12 4 6 24 87 

EO 5 4 20 1 5 5 0 7 0 25 

EQ 5 3 15 0 4 0 1 6 6 21 

ILF 5 7 35 2 10 20 0 15 0 55 

EIF 2 5 10 0 7 0 0 10 0 10 

Total Unadjusted Function Point 198 

 

b. Nilai RCAF 

Tabel 6. 4 Penilaian RCAF 

No Characterictics 
Project 

TDI 

1 Data Communication 5 

2 Distributed data processing 4 



 

 

 

1
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No Characterictics 
Project 

TDI 

3 Performance 4 

4 Heavily used configuration 2 

5 Transaction rate 1 

6 On-line data entry 5 

7 End-user efficiency 5 

8 On-line update 4 

9 Complex processing 3 

10 Reusability 5 

11 Installation ease 5 

12 Operational ease 3 

13 Multiple sites 5 

14 Facilitate change 3 

Total Degree of Influence   = 54 
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6.5 Perhitungan Biaya dengan Aplikasi Estimasi Biaya 

Perangkat Lunak 

Setelah data diperoleh tahapan selanjutnya yang dilakukan 

yaitu memasukkan data kedalam aplikasi ini. Berikut adalah 

hasil dari memasukkan data ke dalam aplikasi. 

 

1. Perhitungan CFP 

 
Gambar 6.  23 Hasil perhitungan CFP 

Gambar 6.23 menunjukkan nilai dari masing-masing indikator 

crude function point yang sudah dimasukkan berdasarkan 

proyek aplikasi TDI. Masing-masing nilai yang sudah 

dimasukkan akan secara otomatis dihitung dengan bobot yang 

sudah ada di dalam aplikasi. Pada gambar diatas juga 

menampilkan hasil dari perhitungan CFP berupa nilai CFP. 
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2. Perhitungan RCAF 

 
Gambar 6.  24 Hasil perhitungan RCAF 

Gambar 6.24 menunjukkan nilai dari masing-masing indikator 

relative complexity adjustment factor yang sudah dimasukkan 

berdasarkan proyek aplikasi TDI. Masing-masing nilai yang 

sudah dimasukkan akan secara otomatis terhitung ke dalam 

aplikasi. Gambar diatas juga menunjukkan hasil dari 

perhitungan RCAF berupa nilai RCAF. 

 

3. Rekapitulasi Keseluruhan Perhitungan 

 
Gambar 6.  25 Hasil perhitungan Function Point 
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Gambar 6.25 menunjukkan hasil dari perhitungan formula 

function point yang sudah dilakukan oleh aplikasi. Pada 

halaman tersebut juga menunjukkan nilai CFP dan nilai 

RCAF. 

 
Gambar 6.  26 Hasil perhitungan Effort 

Gambar 6.26 menunjukkan hasil dari perhitungan usaha 

yang sudah dilakukan oleh aplikasi. Pada halaman tersebut 

juga menampilkan nilai rata-rata usaha berupa konstanta 

nilai man-hour-effort yaitu sebesar 8.2. 
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Gambar 6.  27 Hasil perhitungan rekap biaya 

Gambar 6.27 menunjukkan nilai usaha dan biaya pada 

masing-masing aktivitas yang ada pada proyek aplikasi 

TDI. Nilai biayanya yang ada didasarkan pada masing-

masing standard gaji yang ada pada masing-masing 

aktivitas. 
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Gambar 6.  28 Hasil biaya keseluruhan 

Gambar 6.28 menunjukkan hasil biaya keseluruhan 

berdasarkan rekap perhitungan biaya aktivitas yang ada 

pada proyek aplikasi TDI. 

6.6 Pembahasan 

Berdasarkan kondisi sekarang, aplikasi function point sudah 

banyak dibuat oleh developer dari mulai bentuk hanya dalam 

excel hingga bentuk website. Aplikasi function point yang 

sekarang memiliki kemampuan sebagai berikut : 

1. Aplikasi function point dapat menghitung perhitungan 

crude function point. 

2. Aplikasi function point dapat menghitung perhitungan 

bobot kompleksitas atau dikenal dengan nilai relative 

complexity adjustment factor. 

3. Aplikasi function point yang sekarang hanya sebatas 

mendapatkan nilai function point. 

4. Aplikasi function point yang sekarang hanya 

menjelaskan mengenai pengertian metode tanpa 

memberi penjelasan bagaimana cara melakukan 

pengisian perhitungan function point. 

 

Berdasarkan empat poin diatas, dirasa kurang membantu orang 

dalam melakukan estimasi biaya perangkat lunak dimana 

peneliti membuat aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

menggunakan metode function point dengan adanya 
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penambahan kompleksitas proses bisnis secara lebih kompleks 

dengan memiliki kemampuan sebagai berikut : 

 

1. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini dibuat 

sesuai dengan proses bisnis dari perhitungan function 

point. Penggunaan metode estimasi ini bertujuan untuk 

memberikan acuan atau landasan bagi tim suatu proyek 

dalam menentukan estimasi biaya perangkat lunak 

yang dikerjakan. Selain itu, dengan menggunakan 

metode ini, estimasi perangkat lunak akan lebih akurat 

dan mendekati harga yang sebenarnya. 

2. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini memiliki 

proses penggunaan aplikasi yang berhubungan dengan 

alur proses bisnis yang ada di dalam suatu proyek 

dimana terdiri dari tiga pengguna yaitu project 

manager, analis dan sekretaris yang memiliki peran 

masing-masing. 

3. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan fitur jika pengguna memiliki client serta 

memasukkan deskripsi aplikasi yang nama aplikasi dan 

fitur yang ada pada aplikasi tersebut. 

4. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan fitur dimana pengguna dapat memilih 

metode function point yang tidak dimodifikasi atau 

metode function point yang sudah dimodifikasi dengan 

adanya penambahan tingkat kompleksitas proses bisnis 

pada karakteristik perangkat lunak sehingga aplikasi ini 

bisa mengikuti perkembangan pengembangan 

perangkat lunak di masa sekarang. 

5. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan fitur dimana pengguna dapat memilih 

effort rate yang nantinya digunakan dalam distribusi 

usaha dengan pilihan untuk proyek kecil-menengah, 

proyek kecil, menengah dan kompleks sehingga 

pengguna dapat menyesuaikan effort rate yang 

digunakan dengan jenis proyek yang dikerjakan. 



159 

 

 

 

6. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan fitur dimana pengguna dapat 

memasukkan fitur yang ada pada aplikasi yang di 

estimasi sehingga data dari aplikasi lebih detail dan 

dapat dijadikan acuan sebagai masukan perhitungan 

nilai function point. 

7. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini dapat 

melakukan perhitungan crude function point dan 

relative complexity adjustment factor dengan 

menyediakan tombol bantuan bagaimana cara mengisi 

penilaian kedua hal tersebut. 

8. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini tidak 

sekedar hanya mendapatkan nilai function point tetapi 

nilai function point yang didapatkan nantinya akan 

dikonversi ke dalam bentuk harga dengan 

menggunakan distribusi usaha sehingga pengguna 

dapat mengetahui harga dari perangkat lunak yang di 

estimasi. 

9. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan fitur untuk memberikan notifikasi dalam 

bentuk email yang dikirimkan langsung kepada project 

manager setiap kali analis selesai melakukan estimasi 

harga. Hal ini bertujuan untuk meminimalisir miss 

communication dalam hal validasi hasil estimasi. 

Selain itu dengan adanya fitur ini seorang project 

manager bisa mengetahui aplikasi apa saja yang sudah 

diestimasi oleh analis dan status dari aplikasi yang akan 

di estimasi. 

10. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan fitur print dimana hasil estimasi yang 

sudah dilakukan dalam aplikasi dapat dibentuk ke 

dalam bentuk dokumen secara testruktur sehingga 

dapat digunakan dengan baik. 

11. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan halaman dimana pengguna dapat melihat 

riwayat estimasi yang sudah pernah dilakukan sehingga 
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pengguna dapat mengetahui estimasi aplikasi apa saja 

yang sudah pernah dilakukan. 

12. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan fitur dimana pengguna dapat 

menambahkan biaya operasional diluar biaya aktivitas 

proyek yang sudah ada sehingga biaya non proyek yang 

dikeluarkan dapat dimasukkan juga ke dalam biaya 

total proyek pengembangan perangkat lunak tersebut. 

13. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan fitur pengelola pengguna, pengelola 

profesi, pengelola tim dan aktivitas sehingga pengguna 

dapat menyesuaikan dengan kondisi tim proyek. 

14. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menyediakan fitur memasukkan gaji sesuai dengan tim 

proyek sehingga estimasi harga yang didapatkan 

berdasarkan pay rate yang dimiliki oleh pengguna 

tetapi aplikasi function point ini sudah menyediakan 

standar gaji yang dikeluarkan oleh Kelly Service pada 

tahun 2017. Dengan adanya fitur ini, estimasi yang 

dilakukan oleh suatu tim proyek dapat sesuai dengan 

kondisi tim proyek tersebut. 

15. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

menggunakan user interface yang mudah bagi 

pengguna sehingga pengguna tidak mengalami 

kesulitan dalam menggunakan aplikasi tersebut. 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Bab ini membahas mengenai kesimpulan yang diperoleh dari 

semua proses yang telah dilakukan dan menguraikan beberapa 

saran terhadap pengembangan selanjutnya. 

 

7.1 Kesimpulan 

Berdasarkan proses-proses yang telah dilakukan dalam 

pengerjaan tugas akhir ini maka ada beberapa kesimpulan yang 

dapat diambil diantaranya sebagai berikut: 

1. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada aplikasi ini 

dibuat berdasarkan aktivitas yang ada dalam suatu 

proyek. 

2. Rancangan dari aplikasi ini dibuat berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan pengguna dan kebutuhan fungsional 

aplikasi. 

3. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini dibuat 

berdasarkan alur yang ada pada metode function point. 

4. Metode pengembangan yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi estimasi biaya perangkat 

lunak ini yaitu dengan metode waterfall. 

5. Pembangunan aplikasi menggunakan metode waterfall 

karena memiliki struktur kerja yang baik khususnya 

dalam hal dokumentasi. 

6. Tahapan implementasi aplikasi estimasi biaya 

perangkat lunak menggunakan metode function point 

menghasilkan aplikasi estimasi biaya perangkat lunak 

berbasis website yang sudah diuji dengan 

menggunakan metode pengujian whitebox testing 

berupa beberapa test case. 

7. Terdapat beberapa perbaikan dari hasil pengujian 

dalam hal fungsional aplikasi. 

8. Perbaikan pengujian ini dilakukan pada tahapan testing 

yang ada pada metode waterfall. 
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9. Kesesuaian kebutuhan fungsional sistem dengan 

implementasi aplikasi dicapai karena menyesuaikan 

kondisi yang dibutuhkan suatu proyek dalam 

membangun suatu aplikasi. 

10. Keunggulan aplikasi estimasi biaya perangkat lunak ini 

dibandingkan dengan aplikasi estimasi lainnya yang 

menggunakan metode yang sama yaitu adanya fitur 

memilih metode function point yang sudah 

dimodifikasi dengan adanya penambahan karakteristik 

perangkat lunak yaitu tingkat kompleksitas proses 

bisnis dan pemilihan effort rate yang sudah disediakan 

berdasarkan model yang digunakan. 

11. Aplikasi ini dapat menghasilkan estimasi biaya 

perangkat lunak dengan menggunakan distribusi usaha 

suatu proyek serta menggunakan pilihan effort rate 

untuk proyek sederahana, proyek menegah dan proyek 

kompleks. 

12. Dengan adanya penambahan kompleksitas membuat 

hasil dari function point yang berbeda dengan metode 

function point yang sudah ada sebelumnya. 

13. Secara general kelebihan aplikasi ini dapat membantu 

suatu tim proyek dalam mendapatkan biaya estimasi 

perangkat lunak menggunakan metode function point. 

 

7.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari tugas akhir ini, maka penulis 

merekomendasikan beberapa saran yang diberikan untuk 

pengembangan kedepan sebagai berikut:  

1. Rancang bangun aplikasi estimasi biaya perangkat 

lunak menggunakan metode function point  berikutnya 

lebih baik menggunakan kode program yang berbeda 

karena kode program aplikasi ini sulit dalam hal 

maintainability. 

2. Uni testing yang dilakukan hanya berbatas pada fitur 

perhitungan estimasi harga menggunakan function 

point sampai dapat mencetak dokumen penawaran 
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sehingga perlu dilakukan unit testing untuk fitur-fitur 

yang belum di tes. 

3. Aplikasi estimasi biaya perangkat lunak menggunakan 

metode function point ini bisa dikaitkan dengan time 

management berupa estimasi waktu yang dibutuhkan 

dalam pengerjaan proyek untuk menentukan timeline 

suatu proyek pengembangan perangkat lunak. 

4. Fitur effort rate pada aplikasi ini bisa dibuat menjadi 

dinamis sehingga menghasilkan estimasi yang bisa 

lebih akurat. 

5. Notifikasi hasil estimasi yang dikirimkan tidak hanya 

dalam bentuk email tetapi bisa juga dalam bentuk sms 

gateway sehingga pengiriman hasil estimasi bisa lebih 

cepat sampai ke penerima. 
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LAMPIRAN A  

A.1 Requirement Analysis 

• Kertas Kerja Function Point 
 

Tabel A. 1 Tabel Perhitungan Crude Function Point 

Item 
Item 

Description 
Complexity Count  Weight 

Weighted 

Count 

1 
Number of 

User Inputs 

Simple   3   

Average   4   

Complex   6   

2 
Number of 

User Oututs 

Simple   4   

Average   5   

Complex   7   

3 

Number of 

User 

Inquiries 

Simple   3   

Average   4   

Complex   6   

4 
Number of 

Files 

Simple   7   

Average   10   

Complex   15   

5 

Number of 

External 

Interfaces 

Simple   5   

Average   7   

Complex   10   

Total Weighted 

Function Count 

(FC) 

      0 

 

Tabel A. 2 Tabel Perhitungan Relative Complexity Adjustment Factor 

Factor Description 

Rating 

0=Irrelevant 

5=Essential 

F1 Reliability and backup recovery   

F2 Data communications   

F3 Distributed processing   

F4 Performance   

F5 Operate on existing system   

F6 On-line data entry   
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F7 Data entry over multiple screens   

F8 Master files updated on-line   

F9 

Complex inputs, outputs, files & 

inquiries   

F10 Complex internal processing   

F11 Code needs to be reusable   

F12 Need conversion and installation   

F13 Multiple installations of the system   

F14 Easy to change and use   

Complexity Factor (CF) = sum of ratings 0 

 
Tabel A. 3 Tabel Formulasi Function Point 

Function Points (FP) = FC x (0.65 + 0.01 x CF) 0 

 

A.2 Use Case Description 

Tabel A. 4  UC Description Login 

Nama 

Usecase 
UCD.01.01 Login 

Aktor Project Manager, Analis dan Sekretaris 

Deskripsi Use case ini dimaksudkan aktor melakukan 

login sesuai dengan sistem 

Precondition Pengguna berada pada halaman login 

aplikasi  

Pemicu Pengguna ingin melakukan login kedalam 

aplikasi 

Urutan 

Kejadian            

No Aktor Sistem 

1. Pengguna masuk ke 

halaman login 

Sistem 

menampilk

an halaman 

login 

2. Pengguna 

memasukkan 

Sistem 

menampilk

an 
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username dan 

password 

username 

dan 

password 

yang 

dimasukkan 

oleh 

pengguna 

3. Pengguna menekan 

tombol login 

Sistem 

menampilk

an halaman 

homepage 

dengan 

tulisan 

selamat 

datang 

pengguna 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika pengguna telah berada 

di halaman homepage 

Kondisi 

Setelah 

Pengguna bisa melakukan estimasi  

Aturan 

Proses 

Pengguna harus mengisi kolom username 

dan password yang terdaftar ke dalam 

sistem. 

Asumsi • Pengguna ingin melakukan login ke 

dalam aplikasi 

• Pengguna ingin melakukan estimasi 
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Tabel A. 5 UC Description Logout 

Nama 

Usecase 
UCD.01.02 Logout 

Aktor Project Manager, Analis dan Sekretaris 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor bisa 

keluar dari aplikasi.  

Precondition Pengguna telah login ke dalam aplikasi 

Pemicu Pengguna ingin keluar dari aplikasi 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor menekan 

tombol user di 

pojok kanan 

atas 

Sistem 

menampilkan 

dropdown 

pilihan edit 

profile dan 

logout 

2. Aktor menekan 

tombol logout 

Sistem 

menampilkan 

halaman login 

aplikasi 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika pengguna sudah berada 

di halaman login aplikasi 

Kondisi 

Setelah 

Pengguna keluar dari aplikasi dan bisa 

melakukan login kembali 

Aturan 

Proses 
Pengguna harus login terlebih dahulu 

Asumsi • Pengguna ingin keluar dari aplikasi 

• Pengguna sudah melakukan estimasi 
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Tabel A. 6 UC Description Membuka Halaman Awal 

Nama 

Usecase 
UCD.01.03 Membuka Halaman Awal 

Aktor Project Manager, Analis dan Sekretaris 
Deskripsi Use case ini dimaksdukan agar aktor masuk 

ke dalam tampilan awal aplikasi 

Precondition Pengguna telah melakukan login kedalam 

aplikasi 

Pemicu Pengguna ingin menggunakan aplikasi 

function point 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor menekan 

tombol 

homepage pada 

daftar menu 

Sistem 

menampilkan 

halaman 

homepage yang 

berisi 

penjelasan 

aplikasi dan 

ucapan selamat 

datang 

pengguna 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika pengguna dapat 

mengakses aplikasi function point 

Kondisi 

Setelah 

Pengguna dapat masuk halaman sesuai peran 

masing-masing 

Aturan 

Proses 
- 

Asumsi Pengguna ingin masuk dan menjalankan 

aplikasi sesuai peran masing-masing 
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Tabel A. 7 UC Description  Memasukkan Fitur Aplikasi 

Nama 

Usecase 
UCD.01.06 Memasukkan Fitur Aplikasi 

Aktor Project Manager, Analis dan Sekretaris 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor bisa 

memasukkan fitur apa saja yang ada pada 

aplikasi yang akan di estimasi 

Precondition Pengguna telah memasukkan deskripsi 

aplikasi 

Pemicu Pengguna ingin melakukan estimasi 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor 

mengisikan 

kolom nama 

fitur 

Sistem 

menampilkan data 

yang diisikan oleh 

pengguna 

2. Aktor 

menekan 

tombol 

tambah 

Sistem 

menampilkan fitur 

yang telah di 

masukkan ke 

dalam tabel yang 

sudah ada 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika pengguna dapat 

memasukkan fitur aplikasi 

Kondisi 

Setelah 
Pengguna dapat melihat daftar fitur aplikasi 

Aturan 

Proses 

Pengguna telah memasukkan deskripsi 

aplikasi 

Asumsi Pengguna ingin melakukan estimasi 
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Tabel A. 8 UC Description  Melihat Daftar Fitur Aplikasi 

Nama 

Usecase 
UCD.01.07 Melihat Daftar Fitur Aplikasi 

Aktor Project Manager, Analis dan Sekretaris 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor dapat 

melihat daftar fitur yang ada pada aplikasi 

yang akan di estimasi 

Precondition Pengguna telah memasukkan fitur aplikasi 

yang di estimasi 

Pemicu Pengguna ingin melakukan estimasi 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor 

menekan tab 

deskripsi 

aplikasi 

Sistem 

menampilkan 

daftar fitur dalam 

bentuk tabel 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika pengguna dapat 

melihat daftar fitur aplikasi 

Kondisi 

Setelah 

• Pengguna dapat menambah atau 

menghapus fitur aplikasi 

• Pengguna dapat masuk ke dalam 

halaman penilaian CFP 

Aturan 

Proses 
Pengguna berada di halaman form aplikasi 

Asumsi Pengguna ingin memasukan informasi 

aplikasi 

 
Tabel A. 9 UC Description  Mengubah Biaya Tiap Aktivitas 

Nama 

Usecase 
UCD.01.12 Mengubah Biaya Tiap Aktivitas 

Aktor Project Manager, Analis dan Sekretaris 
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Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor dapat 

mengubah biaya tiap aktivitas 

Precondition Pengguna telah melakukan estimasi dan 

sudah mendapatkan biaya aktivitas 

Pemicu Pengguna ingin merubah biaya yang telah di 

estimasi 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor menekan 

tombol edit 

Sistem 

membuat 

kolom biaya 

menjadi 

editable 

2. Aktor 

memasukkan 

biaya yang ingin 

dimasukkan 

Sistem 

menampilkan 

biaya yang 

dimasukkan 

oleh pengguna 

3. Aktor menekan 

tombol simpan 

Sistem 

menyimpan 

data terbaru 

yang diisi oleh 

pengguna serta 

menampilkan 

data yang 

sudah disikan 

pengguna 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika tabel aktivitas biaya 

dapat diubah 

Kondisi 

Setelah 

Pengguna dapat menyimpan biaya aktivitas 

yang baru  
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Aturan 

Proses 
Pengguna berada di halaman estimasi 

Asumsi Hasil estimasi tidak sesuai dengan ekspetasi 

pengguna 

 
Tabel A. 10 UC Description  Menambah Biaya Operasional 

Nama 

Usecase 
UCD.01.13 Menambah Biaya Operasional 

Aktor Project Manager, Analis dan Sekretaris 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor dapat 

menambah biaya operasional dari proyek 

pengembangan perangkat lunak 

Precondition Pengguna telah melakukan estimasi dan 

sudah mendapatkan harga perangkat lunak 

Pemicu Pengguna memiliki biaya di luar aktivitas 

biaya yang sudah ada di dalam sistem 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor 

menekan 

tombol tambah  

Sistem 

menampilkan 

kolom nama 

biaya operasional 

dan biaya 

operasional 

2. Aktor mengisi 

kolom nama 

biaya dan 

biaya 

operasional 

Sistem 

menampilkan 

data yang 

diisikan oleh 

pengguna 

3. Aktor 

menekan 

tombol simpan 

Sistem 

menyimpan data 

yang diisikan 

serta 

menampilkan 

dalam bentuk 

tabel yang sudah 

ada 
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Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika pengguna berhasil 

menambahkan biaya operasional  

Kondisi 

Setelah 

• Pengguna dapat melihat dan 

menghapus biaya operasional 

• Pengguna mendapat biaya total 

keseluruhan yang baru 

Aturan 

Proses 
Pengguna berada di halaman estimasi 

Asumsi Pengguna memiliki biaya di luar biaya 

aktivitas yang tersedia di sistem 

 
Tabel A. 11 UC Description Melihat Biaya Operasional 

Nama 

Usecase 
UCD.01.14 Melihat Biaya Operasional 

Aktor Project Manager, Analis dan Sekretaris 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor dapat 

melihat biaya operasional yang sudah 

ditambahkan 

Precondition Pengguna telah menambahkan biaya 

operasional 

Pemicu Pengguna ingin mengetahui biaya 

operasional 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor menekan 

tombol tab result 

Sistem 

menampilkan 

halaman hasil 

estimasi 

2.  Aktor 

mengarahkan 

Sistem 

menampilkan 
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pada tabel biaya 

operasional 

tabel biaya 

operasional 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Use case berhasil jika pengguna melihat 

biaya operasional 

Kondisi 

Setelah 

Pengguna dapat melihat, memperbaharui 

dan menghapus biaya operasional 

Aturan 

Proses 
Pengguna berada di halaman hasil estimasi 

Asumsi Pengguna ingin mengetahui biaya 

operasional yang di tambahkan 

 
Tabel A. 12 UC Description Mengirim Hasil Estimasi 

Nama 

Usecase 
UCD.01.15 Mengirim Hasil Estimasi 

Aktor Analis 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor analis 

bisa mengirimkan hasil estimasi kepada 

project manager 

Precondition Analis sudah melakukan estimasi 

Pemicu Analis ingin memvalidasi hasil estimasi 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Analis 

menekan 

tombol tab 

result 

Sistem 

menampilkan 

halaman hasil 

estimasi 

2. Analis 

menekan 

tombol kirim 

validasi 

Sistem mengirim 

hasil estimasi 

menggunakan 

mailer dan 

menampilkan pop 
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up email telah 

tersimpan. 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika sistem menampilkan 

pesan estimasi terkirim 

Kondisi 

Setelah 

• Project manager mendapat informasi 

estimasi aplikasi yang dikerjakan 

Aturan 

Proses 

• Analis berada di halaman estimasi 

• Hasil estimasi terkirim ke aktor Project 

Manager 

Asumsi • Analis ingin memvalidasi hasil estimasi 

yang sudah dilakukan 

 
Tabel A. 13 UC Description Validasi Hasil Estimasi 

Nama 

Usecase 
UCD.01.16 Validasi Hasil Estimasi 

Aktor Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar project 

manager dapat memvalidasi hasil estimasi 

yang dikirimkan 

Precondition Analis telah mengirimkan hasil estimasi 

Pemicu Pengguna mendapat kiriman hasil estimasi 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Project 

manager 

menekan 

tombol edit 

pada log 

estimasi 

Sistem 

menampilkan 

halaman 

estimasi dari 

aplikasi yang 

dipilih 

2. Project 

manager 

Sistem 

menampilkan 
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menekan 

tombol validasi 

hasl estimasi 

pop up validasi 

telah dilakukan 

lalu kembali ke 

halaman log 

estimasi 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Use case ini berhasil jika muncul tombol 

cetak dokumen pada aktor analis 

Kondisi 

Setelah 

Pengguna dapat mencetak dokumen 

penawaran 

Aturan 

Proses 
Pengguna login sebagai project manager 

Asumsi Project Manager mendapat kiriman hasil 

estimasi 

 
Tabel A. 14 UC Description Mencetak Dokumen Penawaran 

Nama 

Usecase 
UCD.01.17 Mencetak Dokumen Penawaran 

Aktor Sekretaris 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor dapat 

mencetak dokumen penawaran yang telah 

dibuat 

Precondition Sekretaris telah menerima dokumen estimasi 

yang sudah divalidasi 

Pemicu Pengguna ingin mencetak dokumen 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Sekretaris 

menekan tombol 

print 

Sistem 

menampilkan 

hasil dokumen 

penawaran 
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2. Sekretaris 

melakukan cetak 

dokumen 

Sistem 

mencetak 

dokumen 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika sistem menampilkan 

dokumen penawaran yang siap dicetak 

Kondisi 

Setelah 

Sekretaris mendapat dokumen fisik 

penawaran 

Aturan 

Proses 

Sekretaris berada di halaman log estimasi 

dan login sebagai sekretaris 

Asumsi Pengguna ingin mencetak dokumen 

 
Tabel A. 15 UC Description Melihat Log Estimasi 

Nama 

Usecase 
UCD.01.18 Melihat Log Estimasi 

Aktor Project Manager, analis dan sekretaris 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor dapat 

melihat data estimasi yang sudah pernah 

dilakukan 

Precondition Pengguna telah melakukan login dan berada 

di halaman awal aplikasi 

Pemicu Pengguna ingin mengetahui daftar estimasi 

yang sudah dilakukan 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Aktor menekan 

tombol log 

estimasi di 

daftar menu 

Sistem 

menampilkan 

halaman log 

estimasi dalam 

bentuk tabel 

yang berisi 

estimasi yang 
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sudah pernah 

dilakukan 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika sistem menampilkan 

daftar estimasi 

Kondisi 

Setelah 
Pengguna dapat memilih daftar estimasi 

Aturan 

Proses 
Pengguna berada di halaman log estimasi 

Asumsi Pengguna ingin mengetahui daftar estimasi 

yang sudah dilakukan 

 
Tabel A. 16 UC Description Menambah Daftar Pengguna 

Nama 

Usecase 
UCD.01.19 Menambah Daftar Pengguna 

Aktor Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor dapat 

menambah data pengguna 

Precondition Pengguna telah login sebagai project 

manager 

Pemicu Pengguna ingin menambah user yang ada 

dalam proyek tersebut 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Project manager 

menekan tombol 

tambah 

pengguna pada 

daftar menu 

Sistem 

menampilkan 

halaman 

tambah 

pengguna 

2. Project manager 

mengisi semua 

kolom yang ada 

Sistem 

menampilkan 

data yang 



A - 16 - 

 

 

disikan oleh 

project 

manager 

3. Project manager 

menekan tombol 

simpan 

Sistem 

menyimpan 

data pengguna 

dan menuju ke 

halaman daftar 

pengguna 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika sistem menampilkan 

halaman tambah pengguna 

Kondisi 

Setelah 

Project Manager dapat memasukkan data 

pengguna 

Aturan 

Proses 
Pengguna login sebagai project manager 

Asumsi Project manager ingin menambah personil 

baru di proyek pengembangan aplikasi 

 
Tabel A. 17 UC Description Melihat Daftar Pengguna 

Nama 

Usecase 
UCD.01.20 Melihat Daftar Pengguna 

Aktor Project manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar aktor dapat 

melihat daftar user yang ada pada proyek 

tersebut 

Precondition Pengguna telah melakukan login dan berada 

di halaman awal aplikasi 

Pemicu Pengguna ingin melihat daftar user yang ada 

pada proyek tersebut 
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Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Project 

Manager 

menekan 

tombol daftar 

pengguna pada 

daftar menu 

Sistem 

menampilkan 

halaman daftar 

pengguna 

dalam bentuk 

tabel yang 

berisi daftar 

pengguna 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika sistem menampilkan 

daftar pengguna yang ada pada proyek  

Kondisi 

Setelah 
- 

Aturan 

Proses 

Pengguna telah login sebagai project 

manager dan berada di halaman daftar 

pengguna 

Asumsi Pengguna ingin mengetahui daftar user yang 

ada pada proyek tersebut 

 
Tabel A. 18 UC Description Menambah Daftar Tim Anggota 

Nama 

Usecase 
UCD.01.21 Menambah Daftar Tim Anggota 

Aktor Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar project 

manager dapat menambah tim di dalam 

proyeknya 

Precondition Pengguna telah melakukan login dan berada 

di halaman awal aplikasi  

Pemicu Project manager ingin menambah anggota 

tim 
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Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Project 

manager 

menekan 

tombol tambah 

anggota pada 

daftar menu 

Sistem 

menampilkan 

halaman 

tambah 

anggota 

2. Project 

manager 

mengisi semua 

kolom yang 

ada 

Sistem 

menampilkan 

data yang 

diisikan oleh 

project 

manager 

3. Project 

manager 

menekan 

tombol simpan 

Sistem 

menyimpan 

data yang 

diisikan dan 

menuju ke 

halaman daftar 

anggota tim 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika sistem menampilkan 

halaman tambah daftar tim anggota 

Kondisi 

Setelah 
Pengguna dapat mengisi anggota tim baru  

Aturan 

Proses 

Pengguna telah login sebagai project 

manager  

Asumsi Pengguna ingin menambahkan anggota dari 

tim 
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Tabel A. 19 UC Description Melihat Daftar Tim Anggota 

Nama 

Usecase 
UCD.01.22 Melihat Daftar Tim Anggota 

Aktor Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar project 

manager dapat melihat daftar anggota yang 

ada pada proyek 

Precondition Pengguna telah melakukan login dan berada 

di halaman awal aplikasi 

Pemicu Project manager ingin mengetahui daftar 

anggota tim pada proyek tersebut 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Project manager 

menekan tombol 

daftar anggota 

tim pada daftar 

menu 

Sistem 

menampilkan 

halaman 

daftar anggota 

dalam bentuk 

tabel yang 

berisi daftar 

anggota tim 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika sistem menampilkan 

halaman daftar tim anggota 

Kondisi 

Setelah 

Pengguna dapat menghapus anggota tim 

pengembang 

Aturan 

Proses 

Pengguna telah login sebagai project 

manager  

Asumsi Pengguna ingin mengetahui daftar anggota 

tim yang ada pada proyek 
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Tabel A. 20 UC Description Melihat Daftar Aktivitas 

Nama 

Usecase 
UCD.01.23 Melihat Daftar Aktivitas 

Aktor Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar project 

manager dapat melihat daftar aktivitas yang 

ada 

Precondition Pengguna telah melakukan login dan berada 

di halaman awal aplikasi 

Pemicu Pengguna ingin melihat daftar aktivitas 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Project 

manager 

menekan 

tombol daftar 

aktivitas 

Sistem 

menampilkan 

halaman daftar 

aktivitas dalam 

bentuk tabel 

yang berisi 

aktivitas proyek 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika sistem menampilkan 

daftar aktivitas proyek 

Kondisi 

Setelah 

Pengguna dapat mengubah dan menghapus 

aktivitas yang ada 

Aturan 

Proses 

Pengguna telah login sebagai project 

manager 

Asumsi Pengguna ingin mengetahui daftar aktivitas 

yang ada pada proyek 
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Tabel A. 21 UC Description Menambah Daftar Profesi 

Nama 

Usecase 
UCD.01.24 Menambah Daftar Profesi 

Aktor Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar project 

manager dapat menambah data profesi 

Precondition Pengguna telah login dan berada di halaman 

awal aplikasi 

Pemicu Pengguna ingin menambah profesi yang ada 

di dalam proyek pengembangan aplikasi 

Urutan 

Kejadian            

No. Aktor Sistem 

1. Project 

manager 

menekan 

tombol tambah 

profesi pada 

menu 

Sistem 

menampilkan 

halaman 

tambah profesi 

2. Project 

manager 

mengisi semua 

kolom pada 

form tambah 

profesi 

Sistem 

menampilkan 

data yang 

diisikan oleh 

project 

manager 

3. Project 

manager 

menekan 

tombol simpan 

Sistem 

menyimpan 

data dan 

menuju ke 

halaman daftar 

profesi 
 

Langkah 

Alternatif 
- 



A - 22 - 

 

 

Kesimpulan Usecase berhasil sistem menampilkan 

halaman tambah profesi 

Kondisi 

Setelah 
Pengguna dapat menambah profesi  

Aturan 

Proses 

Pengguna telah login sebagai project 

manager 

Asumsi Project manager ingin menambah profesi 

yang ada dalam proyek  

 
Tabel A. 22 UC Description Melihat Daftar Profesi 

Nama 

Usecase 
UCD.01.25 Melihat Daftar Profesi 

Aktor Project Manager 
Deskripsi Use case ini dimaksudkan agar project 

manager dapat melihat data profesi yang ada 

di dalam proyek 

Precondition Pengguna telah melakukan login dan berada 

di halaman awal aplikasi 

Pemicu Project manager ingin mengetahui daftar 

profesi yang ada pada proyek 

Urutan 

Kejadian            

No Aktor Sistem 

1. Project 

manager 

menekan 

tombol daftar 

profesi pada 

daftar menu 

Sistem 

menampilkan 

halaman daftar 

profesi dalam 

bentuk tabel 

yang berisi 

profesi yang ada 
 

Langkah 

Alternatif 
- 

Kesimpulan Usecase berhasil jika sistem menampilkan 

halaman daftar profesi 
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Kondisi 

Setelah 

Pengguna dapat mengubah dan menghapus 

profesi yang ada pada proyeknya 

Aturan 

Proses 

Pengguna telah login sebagai project 

manager 

Asumsi Project manager ingin mengetahui profesi 

yang ada pada proyeknya 
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LAMPIRAN B  

B.1.  Use Case Diagram Aplikasi Estimasi Biaya Perangkat 

Lunak 

 
Gambar B. 1 Use case memasukkan nama fitur aplikasi 

 

 
Gambar B. 2 Use case melihat hasil perhitungan estimasi 
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Gambar B. 3 Use case mengubah biaya aktivitas 

 

 
Gambar B. 4 Use case biaya operasional 
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Gambar B. 5 Use case log estimasi aplikasi 

 

 
Gambar B. 6 Use case mengirim hasil estimasi 
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Gambar B. 7 Use case validasi estimasi 

 

 
Gambar B. 8 Use case cetak penawaran 
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Gambar B. 9 Use case pengelola pengguna 

 

 
Gambar B. 10 Use case pengelola aktivitas 
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Gambar B. 11 Use case pengelola profesi 

 

 
Gambar B. 12 Use case pengelola anggota pengembang 
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B.2.  Sequence Diagram Aplikasi Estimasi Biaya Perangkat 

Lunak 

 
Gambar B. 13 Sequence Login 
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Gambar B. 14 Sequence Logout 

 

 
Gambar B. 15 Sequence menambah fitur aplikasi 
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Gambar B. 16 Sequence melihat daftar fitur aplikasi 
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Gambar B. 17 Sequence mengubah biaya tiap aktivitas 
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Gambar B. 18 Sequence menambah biaya operasional 
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Gambar B. 19 Sequence melihat biaya operasional 

 

 
Gambar B. 20 Sequence mengirim hasil estimasi 
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Gambar B. 21 Sequence validasi hasil estimasi 

 

 
Gambar B. 22 Sequence mencetak dokumen penawaran 
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Gambar B. 23 Sequence melihat log estimasi 

 

 
Gambar B. 24 Sequence menambah daftar pengguna 
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Gambar B. 25 Sequence melihat daftar pengguna 

 

 

 
Gambar B. 26 Sequence menambah anggota tim pengembang 
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Gambar B. 27 Sequence melihat daftar anggota tim pengembang 

 

 
Gambar B. 28 Sequence melihat daftar aktivitas 
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Gambar B. 29 Sequence menambah daftar profesi 

 

 

 
Gambar B. 30 Sequence melihat daftar profesi 
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B.3.  Activity Diagram Aplikasi Estimasi Biaya Perangkat 

Lunak 

 
Gambar B. 31 Activity Login 

 

 
Gambar B. 32 Activity Logout 
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Gambar B. 33 Activity menambah fitur aplikasi 

 

 
Gambar B. 34 Activity melihat daftar fitur aplikasi 

 

 
Gambar B. 35 Activity mengubah biaya tiap aktivitas 
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Gambar B. 36 Activity menambah biaya operasional 

 

 
Gambar B. 37 Activity melihat biaya operasional 

 



B - 21 - 

 

 

 

 
Gambar B. 38 Activity mengirim hasil estimasi 

 

 
Gambar B. 39 Activity validasi hasil estimasi 
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Gambar B. 40 Activity mencetak dokumen penawaran 

 

 
Gambar B. 41 Activity melihat log estimasi 

 

 

 
Gambar B. 42 Activity menambah daftar pengguna 
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Gambar B. 43 Activity melihat daftar pengguna 

 

 
Gambar B. 44 Activity menambah anggota tim pengembang 
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Gambar B. 45 Activity melihat daftar anggota tim pengembang 

 

 
Gambar B. 46 Activity melihat daftar aktivitas 
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Gambar B. 47 Activity menambah daftar profesi 

 

 
Gambar B. 48 Activity melihat daftar profesi 
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LAMPIRAN C   

C.1 Hasil Aplikasi Estimasi Biaya Perangkat Lunak 

 
Gambar C. 1 Halaman biaya estimasi 
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Gambar C. 2 Halaman biaya operasional 

 

 
Gambar C. 3 Halaman tambah pengguna 

 

 
Gambar C. 4 Halaman daftar pengguna 
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Gambar C. 5 Halaman tambah anggota tim 

 

 
Gambar C. 6 Halaman daftar tim pengembang 

 

 
Gambar C. 7 Halaman tambah profesi 
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Gambar C. 8 Halaman daftar profesi 

  

 
Gambar C. 9 Halaman daftar aktivitas  
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LAMPIRAN D   

D.1 Penjelasan Penilaian Indikator RCAF 

Tabel D. 1 Penjelasan bobot tingkat kompleksitas komunikasi data 

Nilai Deskripsi 

0 Aplikasi merupakan kumpulan proses yang diproses dalam satu perangkat yang 

berdiri sendiri 

1 Aplikasi merupakan kumpulan proses yang memiliki entri data ATAU proses 

printing secara remote 

2 Aplikasi merupakan kumpulan proses yang memiliki entri data DAN proses printing 

secara remote 

3 Aplikasi termasuk pada pengumpulan data secara online atau TP (teleprocessing) 

tampilan antarmuka ke kumpulan proses atau query sistem 

4 Aplikasi lebih dari sekedar tampilan antarmuka tapi medukung hanya satu tipe 

protocol komunikasi TP 

5 Aplikasi lebih dari sekedar tampilan antarmuka dan mendukung lebih dari satu tipe 

protocol komunikasi TP 
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Tabel D. 2 Penjelasan bobot tingkat kompleksitas pemrosesan terdistribusi 

Nilai Deskripsi 

0 Aplikasi tidak membantu transfer data atau pengolah fungsi antar komponen 

1 Aplikasi mempersiapkan data untuk proses end user pada komponen sistem lain 

seperti PC spreadsheets dan PC DBMS 

2 Data disiapkan untuk ditransfer, kemudian di transfer dan diproses pada komponen 

lain dari sistem (bukan untuk pengolahan end user) 

3 Pengolahan dan transfer data terdistribusi secara online dan dalam satu arah saja 

4 Pengolahan dan transfer data terdistribusi secara online dan dalam banyak arah 

5 Pemrosesan fungsi dilakukan secara dinamik terhadap komponen sistem yang paling 

sesuai 

 
Tabel D. 3 Penjelasan bobot tingkat kompleksitas performance 

Nilai Deskripsi 

0 Tidak ada persyaratan kinerja khusus yang dinyatakan oleh user 

1 Persyaratan kinerja dan desain dinyatakan dan ditinjau tapi tidak ada tindakan khusus 

yang diperlukan 

2 Waktu respon sangat penting selama waktu sibuk. Tidak ada desain khusus untuk 

penggunaan CPU yang dibutuhkan. Batas waktu proses adalah untuk hari kerja 

berikutnya 
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3 Waktu respon sangat penting setiap jam bisnis. Tidak ada desain khusus untuk 

penggunaan CPU yang dibutuhkan. Memproses tenggang waktu diperlukan dengan 

sistem yang terhambat 

4 Persyaratan kinerja pengguna cukup ketat untuk membutuhkan tugas analisis kinerja 

di fase desain 

5 Alat analisis kinerja digunakan di tahap desain, pengembangan dan / atau 

implementasi untuk mendapatkan persyaratan kinerja yang dinyatakan oleh 

pengguna 

 
Tabel D. 4 Penjelasan bobot tingkat kompleksitas konfigurasi 

Nilai Deskripsi 

0 Tidak ada batasan operasional baik secara eskplisit maupun implisit yang disertakan 

1 Pembatasan operasional memang ada, tapi kurang ketat dibanding sebuah aplikasi 

yang memiliki khas lain. Tidak ada upaya khusus yang diperlukan untuk memenuhi 

pembatasan. 

2 Beberapa pertimbangan keamanan atau waktu disertakan 

3 Kebutuhan prosesor khusus untuk bagian tertentu dari suatu aplikasi 

4 Pembatasan operasi yang ditetapkan memerlukan batasan khusus aplikasi di pusat 

prosesor 

5 Adanya kendala khusus pada aplikasi yang terdistribusi pada komponen sistem 
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Tabel D. 5 Penjelasan bobot tingkat frekuensi pengguna perangkat lunak 

Nilai Deskripsi 

0 Tidak ada periode transaksi puncak yang diantipasi 

1 Periode transaksi puncak (misal bulanan, tahunan) diantisipasi 

2 Periode transaksi puncak mingguan diantisipasi 

3 Periode transaksi puncak harian diantisipasi 

4 Transaksi tinggi dinyatakan oleh pengguna dalam aplikasi dan memerlukan tugas 

analisis kinerja pada tahapan perancangan 

5 Transaksi tinggi dinyatakan oleh pengguna dalam aplikasi dan memerlukan tugas 

analisis kinerja dan memerlukan penggunaan alata analisis kinerja dalam desain tahap 

pengembangan dan / atau instalasi 

 
Tabel D. 6 Penjelasan bobot tingkat frekuensi input data 

Nilai Deskripsi 

0 Semua transaksi diproses dalam mode batch 

1 1% sampai 7% transaksi adalah data entri yang interaktif 

2 8% sampai 15% transkasi adalah data entri yang interaktif 

3 16% sampai 23% transaksi adalah data entri yang interaktif 

4 24% sampai 30% transkasi adalah data entri yang interaktif 

5 Lebih dari 30% transaksi adalah data entri yang interaktif 
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Tabel D. 7 Penjelasan bobot tingkat kemudahan penggunaan bagi user 

Faktor Fungsi online yang diberikan menekankan desain untuk efisiensi pengguna akhir 

dimana desainnya meliputi : 

• Bantuan navigasi (misalnya tombol fungsi, lompatan, menu yang dibuat 

secara secara dinamis) 

• Menu 

• Bantuan dan dokumen online 

• Gerakan kursor otomatis 

• Menggulir 

• Pencetakan jarak jauh (melalui transaksi online) 

• Tombol fungsi yang telah ditentukan sebelumnya 

• Sistem batch dikirim dari transaksi online 

• Pemilihan kursor data pada layar 

• Penggunaan video terbalik, sorotan, warna yang menggarisbawahi dan 

indicator lainnya 

• Dokumentasi pengguna hardcopy transaksi online 

• Antarmuka mouse 

• Pop-up jendela 

• Sedikit layar untuk menyelesaikan fungsi bisnis 

• Dukungan bilingual (dua bahasa) 
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• Dukungan multibahasa (lebih dari dua bahasa) 

Nilai Deskripsi 

0 Bukan dari salah satu diatas 

1 1 sampai 3 dari diatas 

2 4 sampai 5 dari diatas 

3 6 atau lebih hal diatas tapi tidak ada persyaratan khusus oleh pengguna yang berkaitan 

dengan efisiensi 

4 6 atau lebih persyaratan diatas dan dinyatakan untuk efisiensi pengguna akhir 

membutuhkan tugas desain (misalnya memaksimalkan default, penggunaan 

template) 

5 6 atau lebih persyaratan diatas dan dinyatakan untuk efisiensi pengguna akhir yang 

membutuhkan pemakaian alat khusus dan proses untuk menunjukkan bahwa tujuan 

telah tercapai 

 
Tabel D. 8 Penjelasan bobot tingkat frekuensi update data 

Nilai Deskripsi 

0 Tidak ada 

1 Pembaruan online menyertakan satu sampai tiga file. Volume pembaruan rendah dan 

pemulihan mudah dilakukan 

2 Pembaruan online menyetakan empat atau lebih file. Volume pembaruan rendah dan 

pemulihan mudah 
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3 Pembaruan online file logis internal utama disertakan 

4 Perlindungan terhadap data yang hilang sangat penting dan telah dirancang dan 

diprogram secara khusus dalam sistem 

5 Volume tinggi membawa pertimbangan biaya ke dalam proses pemulihan yang 

otomatis dengan menyertakan intervensi operator 

 
Tabel D. 9 Penjelasan bobot tingkat kompleksitas prosessing data 

Faktor Proses yang kompleks merupakan karakter dari suatu aplikasi. Berikut merupakan 

komponennya kompleksitas : 

• Sensitive (contoh yaitu proses audit) dan /atau proses aplikasi yang spesifik 

• Proses logis yang ekstensif 

• Proses matematika yang ekstensif 

• Banyak sekali proses yang dihindari sehingga menghasilkan transaksi yang 

tidak lengkap dan harus diolah kembali 

• Pengolahan yang kompleks untuk menangani beberapa kemungkinan 

masukan atau keluaran 

Nilai Deskripsi 

0 Bukan dari salah satu di atas 

1 Salah satu di atas 

2 Dua di atas 
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3 Tiga di atas 

4 Empat di atas 

5 Kelima hal di atas 

 
Tabel D. 10 Penjelasan bobot tingkat kemungkinan penggunaan kembali 

Nilai Deskripsi 

0 Tidak ada kode yang dapat digunakan kembali 

1 Kode dapat digunakan kembali digunakan dalam aplikasi 

2 Kurang dari 10% aplikasi dianggap lebih dari satu kebutuhan pengguna 

3 10% atau lebih dari aplikasi dipertimbangkan lebih dari satu kebutuhan pengguna 

4 Aplikasi ini dikemas secara khusus dan / atau didokumentasikan untuk memudahkan 

penggunaan ulang dan aplikasi disesuaikan oleh pengguna 

5 Aplikasi ini dikemas secara khusus dan / atau didokumentasikan  untuk memudahkan 

penggunaan ulang dan aplikasi disesuaikan untuk digunakan dengan cara 

pemeliharaan parameter pengguna 

 
Tabel D. 11 Penjelasan bobot tingkat kemudahan dalam instalasi 

Faktor Installation Ease 

Nilai Deskripsi 

0 Tidak ada pertimbangan khusus yang dikemukakan oleh pengguna dan tidak perlu 

persiapan khusus untuk instalasi 
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1 Tidak ada pertimbangan khusus yang dikemukakan oleh pengguna tapi perlu 

pengaturan khusus untuk instalasi 

2 Persyaratan konversi dan pemasangan dinyatakan oleh pengguna dan panduan 

konversi dan pemasangan disediakan dan diuji. Dampak konversi pada proyek tidak 

dianggap penting 

3 Persyaratan konversi dan pemasangan dinyatakan oleh pengguna dan panduan 

konversi dan pemasangan disediakan dan diuji. Dampak konversi pada proyek ini 

dianggap penting 

4 Selain 2 diatas, konversi dan instalasi otomatis disediakan dan diuji 

5 Selain 3 diatas, otomatis konersi dan instalasi otomatis disediakan dan diuji 

 
Tabel D. 12 Penjelasan bobot tingkat kemudahan operasional perangkat lunak 

Faktor Operational Ease 

Nilai Deskripsi 

0 Tidak ada pertimbangan operasional khusus selain yang normal. Prosedur back up 

dinyatakan oleh pengguna 

1 - 4 Satu, beberapa atau semua item berlaku untuk aplikasi. Setiap item ada benarnya 

kecuali yang dinyatakan lain. 

Proses start up, back up dan recovery yang efektif tapi membutuhkan intervensi 

operator 
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Proses start up, back up dan recovery yang efektif tapi tidak memperlukan invervensi 

operator 

Aplikasi ini meminimalkan kebutuhan akan rekaman 

Aplikasi ini meminimalkan kebutuhan penanganan kertas 

5 Aplikasi dirancang untuk operasi tanpa pengawasan. Operasi tanpa pengawasan 

berarti tidak adanya intervensi operator dalam pengoperasian sistem selain untuk 

start up atau shut down aplikasi. Pemulihan kesalahan otomatis adalah fitur dari 

aplikasi 

 
Tabel D. 13 Penjelasan bobot tingkat perangkat lunak dibuat untuk multi-organisasi 

Faktor Multiple Sites 

Nilai Deskripsi 

0 Persyaratan pengguna tidak perlu mempertimbangkan kebutuhan lebih dari satu 

pengguna/situs instalasi 

1 Kebutuhan beberapa situs dipertimbangkan dalam desain dan aplikasi dirancang 

untuk beroperasi hanya dibawah lingkungan perangkat keras dan lunak 

2 Kebutuhan beberapa situs dipertimbangkan dalam desain dan aplikasi dirancang 

untuk beroperasi hanya dibawah yang serupa lingkungan perangkat keras dan /atau 

perangkat lunak 
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3 Kebutuhan beberapa situs dipertimbangkan dalam desain dan aplikasi ini dirancang 

untuk beroperasi di bawah yang berbeda dari perangkat keras dan /atau perangkat 

lunak 

4 Dokumentasi dan rencana dukungan disediakan dan diuji untuk mendukung aplikasi 

di beberapa situs seperti nomor 1 dan 2 

5 Dokumentasi dan rencana dukungan disediakan dan diuji untuk mendukung aplikasi 

dibeberapa situs dan aplikasi seperti nomor 3 

 
Tabel D. 14 Penjelasan bobot tingkat kompleksitas dalam mengikuti perubahan 

Faktor Aplikasi ini telah dirancang secara khusus, dikembangkan dan didukung untuk 

memudahkan perubahan. Karakteristik berikut dapat mengajukan permohonan untuk 

aplikasi: 

• Permintaan dan fasilitas laporan yang fleksibel yang dapat menangani 

permintaan sederhana sebagai contoh logika hanya diterapkan pada satu file 

logis internal 

• Permintaan dan fasilitas laporan yang fleksible yang dapat menangani 

permintaan dengan kompleksitas rata-rata sebagai contoh lebih dari satu file 

logis internal 

• Permintaan dan fasilitas laporan yang fleksibel yang dapat menangani 

permintaan yang rumit misalnya pada satu atau lebih file logis internal 
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• Data kontrol bisnis disimpan dalam table yang dikelola oleh pengguna secara 

online tapi perubahannya berlaku pada hari kerja berikutnya 

• Data kontrol bisnis disimpan dalam table yang dikelola oleh pengguna secara 

online dan perubahan berlaku segera 

Nilai Deskripsi 

0 Bukan dari salah satu di atas 

1 Salah satu diatas 

2 Dua diatas 

3 Tiga diatas 

4 Empat diatas 

5 Semua hal diatas 
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LAMPIRAN E 

E.1 Penjelasan Aktivitas 

Tabel E. 1 Penjelasan aktivitas 

Fase Variabel Tahapan Deskripsi Aktivitas Jenis Aktivitas 

Software 

Development 

Requirement Aktivitas ini merupakan 

aktivitas yang dilakukan untuk 

merumuskan kebutuhan 

fungsional dan non-fungsional, 

gambaran antarmuka dan 

melakukan prioritasi 

kebutuhan yang harus 

dikerjakan terlebih dahulu. 

Keluaran dari aktivitas ini 

adalah ruang lingkup pada 

dokumen proyek, spesifikasi 

kebutuhan perangkat lunak dan 

dokumentasi perencanaan 

pengujian sesuai dengan 

keadaan lapangan 

• Survey 

• Wawancara 

• Rapat kick-off 
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Fase Variabel Tahapan Deskripsi Aktivitas Jenis Aktivitas 

Spesifications Keluaran dari proses 

penggalian kebutuhan yang 

dikerjakan terlebih dahulu 

untuk digunakan sebagai bahan 

dasar dalam pembangunan 

perangkat lunak 

• Rapat hasil 

analisis dengan 

tim pengembang 

• Analisis proses 

bisnis aplikasi 

berdasarkan 

hasil analisa 

kebutuhan 

• Penyusunan 

dokumen SKPL 

• Rapat hasil 

analisis dengan 

stakeholder 

• Perbaikan 

dokumen SKPL 

Design Rincian aktivitas ini antara lain 

merumuskan arsitektur 

teknologi, arsitektur tingkat 

tinggi, basis data, antarmuka 

• Sosialisasi hasil 

analisis 

kebutuhan ke 

internal tim 

pengembang 
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Fase Variabel Tahapan Deskripsi Aktivitas Jenis Aktivitas 

pengguna dan perancangan 

detail lainnya. 
• Pembagian 

SDM dan 

jobdesk 

• Benchmark 

template aplikasi 

• Pembuatan 

mockup/user 

interface 

Coding Aktivitas ini merupakan 

aktivitas untuk mengeksekusi 

dokumen perancangan menjadi 

sebuah kode-kode perangkat 

lunak. 

• Sosialisasi UI ke 

programmer 

• Pembelian 

template dan 

plugin 

• Eksekusi kode 

program 

• Revisi program 

• Rapat dengan 

stakeholder 

internal atau 

external 
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Fase Variabel Tahapan Deskripsi Aktivitas Jenis Aktivitas 

• Release 

aplikasi/sistem 

versi beta 

• Pembuatan user 

guide versi beta 

Testing Aktivitas ini dilakukan 

merupakan aktivitas pengujian 

(testing) yang bertujuan 

mengetahui apakah aplikasi 

yang dibangun sudah 

terintegrasi dengan gambaran 

modul, sistem hingga 

komponen penyusunnya 

dengan mengetahui kesalahan 

atau ketidak sesuaian perangkat 

lunak dengan kebutuhan yang 

sudah dispesifikasikan. 

Keluaran dari aktivitas ini 

berupa perangkat lunak yang 

sudah teruji dan terintegrasi. 

• Pembuatan 

checklist 

penngujian 

sistem 

• Pembuatan User 

Acceptance Test 

Plan 

• Rapat koordinasi 

dengan 

stakeholder 

• Pengujian dan 

integrasi dengan 

metode 

whitebox 
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Fase Variabel Tahapan Deskripsi Aktivitas Jenis Aktivitas 

• Penyesuaian 

SKPL 

• Perbaikan dan 

melengkapi user 

guide 

On Going 

Activity 

Project Management Aktivitas ini dimulai dari kick-

off hingga penutupan proyek. 

Proses yang dilakukan dimulai 

dari pengelolaan sumberdaya 

hingga risiko yang mungkin 

ditimbulkan. 

• Penentuan target 

proyek 

• Rekruitmen tim 

• Penghitungan 

gaji/upah 

anggota tim 

• Penyusunan 

dokumen 

penawaran 

• Penyusunan 

dokumen 

perencanaan 

proyek 

• Evaluasi tengah 

proyek 
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Fase Variabel Tahapan Deskripsi Aktivitas Jenis Aktivitas 

• Rapat penutupan 

proyek 

• Penentuan target 

proyek 

Configuration 

Management 

Aktivitas pengelolaan 

konfigurasi dilakukan secara 

terus-menerus selama fase 

pengembangan perangkat 

lunak berlangsung. Keluaran 

dari konfigurasi ini berupa 

revisi, penentuan revisi, 

pembangunan dan manajemen 

perubahan. 

• Pengaturan 

konfigurasi 

server internal 

• Uji coba akses 

aplikasi ke 

server 

• Penyusunan 

dokumen 

konfigurasi 

Documentation Aktivitas ini merupakan akhir 

dari seluruh aktivitas yaitu 

mencatat seluruh aktivitas yang 

ada, mulai dari dokumen 

internal, manual pengguna, 

manual instalasi, dan lain-lain. 

• Pembuatan user 

guide aplikasi 

• Pembuatan 

video tutorial 

• Penataan 

laporan akhir 

proyek 
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Fase Variabel Tahapan Deskripsi Aktivitas Jenis Aktivitas 

Aktivitas ini dilakukan selama 

proyek berlangsung. 

Training & Support Aktivitas ini dilakukan apabila 

pemrograman membutuhkan 

bantuan tambahan untuk 

mengatasi permasalahan 

tertentu maupun pelatihan 

terhadap pihak-pihak yang 

menggunakan aplikasi (user). 

• Pemberian 

materi pelatihan 

• Pembelian 

konsumsi 

pelatihan 

Quality and 

Testing 

Penjaminan Mutu Aktivitas ini melakukan 

pencekan ulang terhadap 

sistem yang telah dibangun di 

setiap fase pengembangan 

perangkat lunak. Pelaporan 

mutu dan log disertai dengan 

adanya metric pengukuran 

mutu yang diharapkan oleh tim 

manajemen proyek. Selain itu, 

aktivitas ini juga menghasilkan 

rekomendasi selanjutnya yang 

• Pemeriksaan 

aplikasi oleh 

pengguna 

• Penandatangana

n software 

quality 

• Maintenance 

aplikasi secara 

berkala sesuai 

kesepakatan 
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Fase Variabel Tahapan Deskripsi Aktivitas Jenis Aktivitas 

dapat dilakukan oleh tim 

proyek. 

antara PM 

dengan client 

Evaluasi dan 

Pengujian 

Aktivias ini termaksud dalam 

kegiatan verifikasi dan 

validasi. Pada akhir tahapan 

pengembangan perangkat 

lunak, diperlukan persetujuan 

dari pihak-pihak yang terlibat 

dalam proyek. Evaluasi 

dilakukan melalui 2 cara yaitu 

informal (melalui proses audit) 

dan formal (melalui tools 

evaluasi) 

• Maintenance 

data 

• Maintenance 

hardware 

internal 

 


