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1. ABSTRAK 
Kurangnya pengetahuan user terhadap produk TI yang mere-

ka buat mengakibatkan tingkat overrun pada pelaksanaan 

proyek TI meningkat, studi terakhir menunjukkan bahwa da-

lam kurun waktu 2010-2014 terdapat 52,7% proyek TI yang 

dilaporkan terlaksana namun melebihi waktu yang telah diten-

tukan. Hal tersebut sangat berdampak pada biaya yang 

dikeluarkan. Dari permasalahan ini terdapat sebuah peluang 

untuk mengoptimalkan penggunaan biaya dan meningkatkan 

nilai dari sebuah proyek TI.  

Penerapan value engineering sebagai sebuah framework un-

tuk meningkatkan keefektifitasan proyek dapat dilakukan, 

mengingat studi tersebut masih sangat jarang digunakan 

dibidang TI. Value Engineering ini dimanfaatkan untuk 

meningkatkan penghematan biaya pada proyek TI yang ada di 

pemerintah daerah. Proyek TI tersebut berupa pembangunan 

aplikasi e-Performance untuk kabupaten di daerah XYZ. 

Dengan berbekal Kerangka Acuan Kerja dari tim pengem-

bang, penelitian ini berfokus untuk mengetahui apakah 

Kerangka Acuan Kerja yang diajukan tim pengembang dapat 

diminimalkan dari segi biaya tanpa mengurangi nilai dari se-

buah aplikasi.  

Proses value engineering yang dimanfaatkan sebatas hanya 

pada tahap perencanaan proyek. Hasil dari penelitian ini 
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berupa dokumen rekomendasi perubahan (VECP) yang dapat 

dijadikan sebagai pertimbangan oleh tim pengembang dalam 

melaksanakan proyek.  

Kata kunci: Value Engineering, e-Performance, penghema-

tan biaya, Proyek TI 
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2. ABSTRACT 
Lack of user knowledge of IT products results in an increase in 

the level of overrun in IT project implementation, a recent 

study shows that in 2010-2014 there were 52.7% of IT projects 

reported to have been carried out but exceeded the deadline. 

This can result in costs incurred. Furthermore, these problems 

produce opportunities to optimize the use of costs and increase 

the value of IT projects .The application of value engineering 

as a framework to improve project effectiveness is carried out, 

considering that this study is still rarely used in the IT field. 

Value Engineering is used to increase cost savings on existing 

IT projects in local governments. The IT project is in the form 

of building an e-Performance application for patents in the 

XYZ area. Armed with the project activty document from the 

development team, this study focuses on finding out whether 

the project activty document submitted by the development 

team can be minimized from the cost side without removing 

the value of the application. 

The value engineering process used is limited only to the pro-

ject planning stage. The results of this study are in the form of 

a change recommendation document (VECP) which can be 

used as a consideration by the development team in imple-

menting the project. 

Keywords: Value Engineering, e-Performance, IT Project, 

cost saving 
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8. DAFTAR ISITILAH 

Bagian ini menjelaskan mengenai pengertian, istilah dan sing-

katan yang digunakan pada perhitungan COCOMO II Early 

Design Model. 

ACAP : Analyst Capability Cost Driver. Faktor 

biaya yang berasa dari kemampuan seorang 

analis yang terlibat pada sebuah proyek. 

Faktor yang dinilai terdiri dari kemampuan 

analisis dan desain, efisiensi dan ketelitian 

serta faktor komunikasi dan kerja sama 

seorang analis 

APEX : Application Experience. Faktor yang ber-

gantung dari tingkat pengalaman pengguna 

aplikasi dari tim pengembang pada tim 

proyek. 

CPLX : Product Complexity Cost Driver adalah 

salah satu faktor biaya disebabkan oleh 

tingkat kerumitan sebuah produk / sistem.  

DATA : Database Size Cost Driver faktor 

penyumbang biaya yang berasal dari uku-

ran database yang dibutuhkan dalam 

pengembangan sebuah sistem. 

DOCU : Documentation Match to Lifecycle Needs 

Cost Driver faktor penyumbang biaya yang 

berasal dari kesesuaian dokumentasi proyek 

berdasarkan siklus pengembangan yang 

sedang digunakan dalam pengembangan 

sebuah fitur 

FCIL : Facilites faktor biaya gabungan dari dua 

model (Early design  dan Post design)  

LTEX : Language and Tool Experience Cost Driver 

faktor biaya yang diukur dari tingkat keru-

mitan penggunaan bahasa pemrograman 
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dan pengalaman dalam menggunakan soft-

ware tool yang digunakan oleh tim proyek. 

PCAP : Programmer Capability Cost Driver. 

Faktor biaya yang berasal dari kemampuan 

seorang progammer 

PCON : Personnel Continuity Cost Driver. Faktor 

yang mempengaruhi biaya berasal dari 

tingkat pergantian anggota tim proyek tiap 

tahun (annual personnel turnover).  

PDIF : Platform Difficulty: composite Cost Driver 

for Early Design model kombinasi faktor 

biaya yang berasal dari model Post design 

dan Early Design (TIME, STOR, PVOL) . 

PREX : Personnel Experience: composite Cost 

Driver for Early Design model kombinasi 

faktor biaya berasal dari model Post design 

dan Early Design (APEX, PLEX, LTEX) 

PVOL : Platform Volatility Cost Driver faktor biaya 

yang disebabkan dari kerumitan hardware 

dan software untuk menjalankan sistem 

yang akan dibangun. 

RCPX : Product Reliability and Complexity: com-

posite Cost Driver for Early Design model 

kombinasi faktor biaya yang berasal dari 

model Post design dan Early Design (RE-

LY, DATA, CPLX) 

RELY : Required Software Reliability Cost Driver 

faktor biaya yang diukur dari kemampuan 

sistem yang akan dibuat berdasarkan peri-

ode waktu tertentu 

RUSE : Developed for Reusability Cost Driver 

faktor biaya berasal dari fitur/ komponen/ 

baris kode yang digunakan kembali pada 
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STOR : Main Storage Constraint Cost Driver faktor 
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 BAB I  

PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat tugas 

akhir serta relevansi tugas akhir. 

 

1.1. Latar Belakang 
Penerapan teknologi menjadi salah satu masalah yang sering 

terjadi pada organisasi. Dalam pencapaian tujuan dan 

keunggulan kompetitif, perusahaan harus memberi perhatian 

khusus terhadap perubahan teknologi yang telah menjadi hal 

lumrah pada saat ini. Perubahan yang terjadi di lapangan 

membuat perusahaan harus mencari solusi berupa strategi 

yang tepat dalam membantu meminimalkan sumber daya 

kebutuhan, waktu dan usaha[1]. Salah satu solusi tersebut ada-

lah mengatasi manajemen pengaturan teknologi informasi 

yang baik. Perangsangan perusahaan dalam penggunaan serta 

pembiasaan pemanfaatan teknologi baru pada proses bisnis 

perusahaan juga dapat dijadikan sebagai solusi dari permasa-

lahan tersebut[2]. Usaha lainnya adalah dengan membuat 

berbagai pembuatan proyek yang terkait dengan sistem/ 

teknologi informasi yang dapat memberikan nilai pada setiap 

masalah yang ada di perusahaan mulai dari tingkat operasional 

hingga tingkat strategis. 

Pembuatan teknologi pada masa ini tidak sepenuhnya berjalan 

mulus dibanding dari proyek proyek lain yang biasa dik-

erjakan oleh perusahaan. Seperti halnya pembuatan proyek 

teknologi yang terhenti atau terbengkalai. Hasil penelitian 

yang dilakukan oleh Standish Group menunjukkan dalam ku-

run waktu 2010-2014 terdapat sebanyak 31,1 % proyek TI 

yang dibatalkan sebelum proyek tersebut rampung 

pengerjaannya. Sebanyak 52,7% proyek juga dilaporkan telah 

menghabiskan biaya lebih dari anggaran yang telah ditetapkan. 

Dilihat dari sisi kesuksesannya, sebesar 16,2% saja software 

TI yang diselesaikan sesuai waktu dan biaya yang telah di-

sepakati[3]. Salah satu penyebab dari permasalahan ini adalah 



2 

 

 

 

sedikitnya pengetahuan pengguna (dalam hal ini adalah 

pelanggan) terhadap nilai yang dihasilkan dari software ap-

likasi TI yang dibuat. Pengetahuan yang dimaksud adalah 

pengguna atau user belum mengetahui betul perbedaan antara 

keinginan dan kebutuhan yang harus ada pada aplikasi yang 

sedang dikembangkan. Kebutuhan terkait fungsi aplikasi ser-

ing bertambah dan berubah akibat keinginan pelanggan pada 

nilai (value) yang terjadi selama pembuatan aplikasi dil-

aksanakan[4]. 

Pengertian nilai yang dimaksud adalah perbandingan kualitas 

dan biaya. Nilai tersebut dapat berupa otomatisasi yang 

berdampak pada pengurangan biaya tenaga kerja, reduksi wak-

tu pengerjaan yang jika dikonversi mampu menghasilkan 

penghematan, serta waktu pengambilan keputusan yang lebih 

cepat[5]. 

Hal ini kemudian dipandang sebagai sebuah peluang untuk 

meningkatkan nilai dari sebuah proyek yang berfokus pada 

pengurangan biaya beserta pemaksimalan kinerja proyek. 

Dengan memanfaatkan Value Engineering ini diharapkan 

menjadi terobosan baru untuk mewujudkan peluang tersebut. 

Value Engineering sendiri berupa kerangka kerja yang dapat 

dimanfaatkan untuk melakukan kegiatan peningkatan keefek-

tifitasan kinerja sebuah proyek. Namun penerapannya pada 

proyek TI masih terbilang sangat jarang. Dikarenakan penen-

tuan harga dari sebuah aplikasi sangat kompleks, perlu 

digunakan teknik teknik tertentu yang dipadukan pada setiap 

proses yang ada di dalam Value Engineering. 

Penelitian ini adalah penelitian lanjutan mengenai pendekatan 

Value Engineering  pada optimalisasi biaya dengan metode 

estimasi Function Point Analysis. Namun metode tersebut 

ditemukan  adanya beberapa kelemahaan seperti kebutuhan 

data yang harus terlebih dahulu ditentukan dan harus sudah 

ditentukan di awal sebelum realisasi proyek[5]. Hal ini mem-

buat penggunaan metode estimasi biaya Function Point Analy-

sis diganti dengan metode COCOMO II, sesuai pertimbangan 

bahwa metode ini dapat diterapkan karena tingkat akurasi 

perhitungan dari teknik ini lebih tinggi, dikarenakan banyak-
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nya penggunaan variable selama proses perhitungan[6]. Per-

timbangan lainnya adalah COCOMO II mampu beradaptasi 

pada ukuran proyek, dan ukuran jenis aplikasi yang dikem-

bangkan dibanding metode estimasi biaya yang diterapkan 

sebelumnya[7] . 

Dari pemaparan latar belakang yang telah dijelaskan peneliti 

mencoba untuk menggunakan pendekatan Value Engineering 

yang mengambil studi kasus pada tahap perencanaan proyek 

pembuatan aplikasi e-Performance. Aplikasi e-Perfromance 

yang dimaksud berupa aplikasi sistem informasi manajemen 

yang digunakan untuk menilai kinerja pegawai daerah setem-

pat secara transparan objektif dan terukur. Secara umum ap-

likasi ini terdiri dari beberapa fungsi. Setiap fungsi memiliki 

batasan berupa hak akses yang diklasifikasi berdasarkan ting-

kat jabatan[8]. Aplikasi ini nantinya akan dikembangkan oleh 

pihak ketiga. Pembuatan aplikasi tersebut dilakukan mulai dari 

identifikasi kebutuhan aplikasi hingga proses maintenance 

setelah pengimplementasian aplikasi. 

Dengan memanfaatkan pendekatan Value Engineering ber-

tujuan untuk mencari mencari hasil yang mendekati optimal 

pada fungsi terbaik antara biaya, keandalan dan kinerja sebuah 

proyek dengan berfokus pada redesign biaya[9]. Luaran yang 

dihasilkan pada pendekatan ini nantinya adalah menyediakan 

solusi yang berisi skenario penghematan dan pengoptimalan 

durasi proyek dengan detail lain terkait gaji karyawan, waktu 

lembur dan sumber daya yang saling berkaitan dan disusun 

menjadi dokumen usulan perubahan berupa Value Engineering 

Change Proposal (VECP) [10]. 

1.2. Perumusan Masalah 
Rumusan masalah untuk Tugas Akhir ini adalah hasil analisis 

Value Engineering  pada pembuatan aplikasi e-Performance. 

Adapun hasil analisis tersebut dapat menjawab pertanyaan 

tersebut : 

1. Seberapa besar estimasi biaya perancangan proyek 

pembuatan aplikasi e-Performance menggunakan 
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metode COCOMO II pada Tahap Information 

Phase? 

2. Bagaimana F.A.S.T Diagram yang dibuat pada 

Tahap Function Analysis Phase? 

3. Bagaimana  hasil skenario yang dibuat pada Tahap 

Creativity Phase? 

4. Berapa besar penghematan biaya yang dapat di-

peroleh pada implementasi tahap Evaluation 

Phase? 

1.3. Batasan Masalah 
Dari permasalahan yang telah dijabarkan, batasan masalah 

diperlukan untuk mengetahui ruang lingkup masalah yang ter-

lalu luas sehingga penelitian lebih fokus untuk dilakukan. 

Berikut adalah batasan masalah yang digunakan : 

1. Penelitian ini terbatas pada tahapan perencanaan 

proyek. 

2. Hasil atau luaran terbatas pada usulan perubahan 

proposal, tidak sampai pada implementasi usulan 

keberlangsungan pembuatan aplikasi e-

Performance. 

3. Untuk semua estimasi biaya yang digunakan pada 

pendekatan Value Engineering menggunakan 

metode COCOMO II 

4. Data masukan awal terbatas pada KAK (Kerangka 

Acuan Kerja) dari tim pengembang 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan utama dari pembuatan tugas akhir tentang pembuatan 

aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Solusi (skenario) dari usulan perubahan kinerja 

sesuai dengan, biaya, sumber daya dan waktu 

pengerjaan  yang dihitung dengan pendekatan Val-

ue Engineering. 

2. Dokumen VECP (Value Engineering Change Pro-

posal) dari solusi (skenario) yang terpilih. 
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1.5. Manfaat Penelitian 
Berikut manfaat yang diperoleh, dengan melihat dari dua  

sudut pandang, yaitu sudut pandang peneliti dan pihak 

pengembang aplikasi : 

 

1.5.1. Bagi peneliti 

1. Menambah wawasan pengalaman mengenai imple-

mentasi penelitian terkait dengan pendekatan Value 

Engineering pada Proyek Teknologi Informasi 

 

1.5.2. Bagi Tim Pengembang 

1.Dapat menambah solusi – solusi skenario 

penghematan biaya pada usulan biaya pembuatan 

proyek TI pada aplikasi yang berkaitan dengan tata 

kelola pemerintah baik daerah maupun pusat. 

1.6. Relevansi 
Tugas Akhir ini memiliki relevansi terhadap beberapa 

matakuliah yang ada pada Departemen Sistem Informasi, 

Fakultas Teknologi Informasi dan Komunikasi (FTIK), ITS. 

Usulan Tugas Akhir ini berkaitan dengan matakuliah Statisti-

ka, Manajemen Investasi TI, Manajemen Proyek TI. Tugas 

Akhir ini masuk kedalam lingkup Laboratorium Manajemen 

Sistem Informasi (MSI) dalam ranah Rencana TI (Departemen 

Sistem Informasi, 2017). 
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Gambar 1.1 Road Map Laboratorium MSI 

1.7. Target Luaran 
Target luaran dari pengerjaan tugas akhir ini adalah : 

1. Dokumen perubahan Value Engineering Change 

Proposal yang digunakan untuk dokumentasi peru-

bahan biaya/ waktu pada sebuah pelaksanaan 

proyek.
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 BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

Sebelum melakukan penelitian tugas akhir, dilakukan tinjauan 

pustaka terhadap tulisan dari beberapa sumber-sumber 

terpercaya sebagai berikut. 

2.1. Penelitian Sebelumnya 
Terdapat beberapa penelitian yang memiliki topik sejenis 

dengan penelitian ini diantaranya : 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu  

 

  

Judul Penelitian Penyusunan Alternatif Solusi Fungsi – 

Fungsi yang Optimal pada Tahap 

Perencanaan Aplikasi XYZ dengan Pen-

dekatan Value Engineering[5] 

Metode Value Engineering 

Peneliti Febe Sofia L Panjaitan 

Hasil yang 

didapatkan 

- Kerangka kerja Value Engineering 

terkait rekomendasi harga akhir plat-

form aplikasi 

Hubungan dengan 

penelitian 

- Berisi kerangka kerja yang ada pada 

Value Engineering 

- Langkah – langkah penyusunan 

VECP sesuai dengan pada Value 

Engineering untuk Proyek TI 

- Pembuatan penyusunan pada teknik 

yang digunakan dalam Value Engi-

neering (FAST Diagram, Pencarian 

Indeks Nilai) 



8 

 

 

 

Tabel 2.2 Penilitan terdahulu (2) 

Tabel 2.3 Penelitian terdahulu (3) 

Judul Penelitian COCOMO II Model Definitian Manual[11] 

Metode COCOMO II 

Peneliti Barry Boehm, Chris Abts, Brad Clark, 

Sunita Devnami- Chulani 

Hasil yang 

didapatkan 

- Memberikan strategi dan keterhubungan 

antara COCOMO II dengan pengem-

bangan estimasi usaha 

- Memberikan komposisi model aplikasi 

- Menghasilkan 2 Model untuk melakukan 

estimasi (The Early Design Model, Th 

Porst – Architecture Design Model) 

Hubungan dengan 

penelitian 

- Prosedur perhitungan Personnel Direct 

Cost yang terdiri dari perhitungan biaya 

per-orang, biaya kompensasi dan profit 

 

Judul Penelitian A Variant of COCOMO II for Improved 

Software Effort Estimation[12] 

Metode COCOMO II 

Peneliti Ziyad T. Abdulmehdi, M. S. Saleem Basha, 

Mohamed Jameel, and P. Dhavachelvan 

Hasil yang didapat - Beberapa pendekatan untuk model es-

timasi COCOMO II  dengan melakukan 

re-difining usaha (effort multiplier), dan 

beberapa skala faktor untuk meningkat-

kan keakuratan COCOMO II 

- Menggunakan grafik yang merepresen-

tasikan peningkatan skema estimasi 

COCOMO II dan juga membandingkan 
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2.2. Dasar Teori 
Subbab ini menjelaskan mengenai konsep secara deskriptif 

mengenai teori – teori yang berkaitan dengan penelitian dan 

dijadikan sebagai pengetahuan dasar teoritis. 

2.2.1. Aplikasi 

Aplikasi sendiri memiliki pengertian sebagai suatu program 

yang siap digunakan dan dibuat untuk melaksanakan suatu 

fungsi atau akitvitas tertentu bagi pengguna jasa aplikasi serta 

pengguna aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasa-

ran yang akan dituju. Bergantung pada aktivitas yang dil-

akukan, aplikasi dapat memanipulasi teks, angka , audio graf-

ik, atau kombinasi dari elemen ini. Beberapa paket aplikasi 

fokus pada satu tugas, seperti pengolah kata; lainnya aplikasi 

perangkat lunak terintegrasi berisi sekumpulan aplikasi[13]. 

Aplikasi dibundle dengan komputer dan perangkat lunak atau 

diterbitkan secara terpisah, serta dapat dikodekan sebagai ap-

likasi open-source atau universitas[9]. 

 

2.2.2. E-Performance 

1. Pengertian E-Performance 

e-Performance adalah sistem informasi mana-

jemen kinerja dalam rangka peniliaian presetasi 

kinerja pegawai yang lebih objektif, terukur, 

akuntabel, partisipasi dan transparan sehingga 

mampu mewujudkan pembinaan pegawai ber-

dasarkan presetasi kerja dan sistem karir kerja 

PNS di lingkungan pemerintah[8]. 

2. Manfaat dan Fungsi penerapan E-Performance 

tingkat error pada COCOMO II tradi-

sional dengan model COCOMO II yang 

telah diupdate 

Hubungan 

Penelitian 

- Sebagai acuan informasi terkait per-

bandingan model estimasi biaya lain 

dengan COCOMO II 
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Pengguanaan sistem ini pada pemerintah daerah[14] : 

• Memberikan informasi data Pegawai Negeri 

Sipil Daerah (PNSD) 

• Memonitor aktivitas Pegawai Negeri Sipil Dae-

rah (PNSD) 

• Mengukur kinerja Pegawai Negeri Sipil Daerah 

(PNSD) 

• Sebagai dasar pemberian Tunjangan Kinerja 

bagi Pegawai Negeri Sipil Daerah (PNSD) 

3. Fungsi E-Performance 

Beberapa fungsi yang ada pada sistem ini berlaku 

sama sesuai peraturan dan perundang undangan yang 

mengatur adanya aplikasi tersebut (PERPU No.46 th 

2011). Fungsi yang dimaksud seperti : 

• Untuk meningkatkan kinerja pegawai dengan 

pemantauan terhadap aktivitas yang mereka 

lakukan telah sesuai atau tidak 

• Untuk melakukan penilaian terahap masing 

masing jabatan yang ada pada pegawai daerah 

baik atasan maupun bawahan secara objektif.  

 

2.2.3. Fungsi 

Pengertian fungsi ditinjau dari analisis fungsi pada Fucntion 

Analysi, Value Engineering adalah : 

2.2.3.1. Pengertian Fungsi 

Pada analisis fungsi, fungsi di gambarkan menjadi 2 definisi, 

dilihat dari segi kata kerja (verb) dan kata benda (noun) untuk 

mendefinisikian kebutuhan proyek, produk atau layanan. Dua 

kata yang digunakan untuk menggambarkan fungsi termasuk 

kata kerja aktif dan kata benda terukur. Nomina terukur men-

gidentifikasikan sesuatu yang dapat dijelaskan dan dikuantifi-

kasi. Meskipun fungsi proyek, produk atau layanan disediakan 

dalam bentuk paragraph deskriptif, definisi kata-kata benda 

dapat menjelaskan dengan ringkas dan jelas pada fungsi di 

waktu tertentu. 
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Seperti dalam kasus parit jalan raya, salah satu fungsi parit 

atau selokan adalah “menyalurkan air”. Kata saluran adalah 

kata kerja aktif, dan kata air adalah kata benda yang dapat 

diukur karena jumlah dan jenis air dapat digambarkan dan 

diukur. Jika parit atau selokan jalan raya juga diperlukan untuk 

“mendukung habitat” area focus fungsi parit mengkin beru-

bah[15]. 

Fungsi diperoleh dari orientasi pelanggan. Ketika pelanggan 

mampu mendeskripsikan keinginan mereka, maka kebutuhan 

atau sumber daya dari deskripsi pelanggan terpenuhi[5]. 

2.2.3.2. Karakteristik Fungsi 

Fungsi memiliki beberapa karakteritik dasar yaitu : 

1. Fungsi mengacu pada pengguna atau peformans 

2. Sebuah produk memiliki beberapa fungsi 

3. Fungsi merupakan solusi yang independent 

4. Masing-masing fungsi pada produk yang sama ada-

lah independent 

 

2.2.4. Nilai 

Nilai dari pengertian secara luas adalah sebagai pengembalian 

yang adil atau dalam barang, jasa atau uang untuk sesuatu 

yang dipertukarkan[16]. 

 

2.2.4.1. Pengertian Nilai 

Nilai didefinisikan sebagai pengembalian yang adil atau setara 

dalam barang, jasa atau uang untuk sesuatu yang dipertukar-

kan. Dengan kata lain , nilai adalah rasio fungsi terhadap 

biaya; dimana ketika nilai meningkat akan berdampak pada 

meningkatnya fungsi atau terjadi pengurangan biaya, atau oleh 

keduanya[16]. 

 

Nilai dari suatu produk akan ditafsirkan dengan cara yang ber-

beda oleh tiap tiap pelanggan. Karakteristik umumnya adalah 

tingkat kinerja, kemampuan, daya tarik emosional dan lainnya 

yang berhubungan dengan menyebabkan biaya menjadi tinggi. 
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Dengan demikian untuk memaksimalkan fungsi produk ter-

hadap biaya yaitu 

Value(Nilai)  = (Performance + Capability) / Cost = Function 

/ Cost  

Nilai bukan hanya dimanfaatkan untuk meminimalisir biaya. 

Dalam beberapa kasus, nilai suatu produk dapat ditingkatkan 

dengan meningkatkan fungsi (kinerja atau kemampuan) dan 

biaya selama fungsi yang ditambahkan meningkat lebih dari 

biaya tambahannya. Konsep nilai fungsional bisa menjadi 

penting. Nilai fungsional adalah biaya terendah untuk menye-

diakan fungsi yang diberikan[17]. 

2.2.4.2. Nilai dalam Proyek 

Nilai memiliki peran menjadi penentu bagi proyek dalam men-

taksir nilai moneter dari sesuatu. Dengan nilai manajemen 

proyek dapat lebih mudah dilaksanakan dan dipahami oleh 

anggota yang terlibat dalam proyek tersebut, bagaimana 

proyek ini akan selesai, dan harus seperti apa proyek tersebut 

berjalan[18]. Ketika berbicara mengenai implementasi proyek, 

nilai ini berperan dalam memberikan manfaat proyek kepada 

pelanggan. Ketika proyek membawa beberapa nilai, layak un-

tuk diterapkan dan dapat dikualifikasi dalam istilah bisnis. 

Pelanggan mendapat manfaat organisasi, sedangkan pelaksa-

naa proyek menerima beberapa laba bisnis[19]. 

 

Pada PMBOK, nilai didefinisikan sebagai sebuah konsep yang 

unik untuk organisasi dan mencangkup jumlah total semua 

elemen nilai yang tangible dan intangible[20]. Menentukann 

elemen tangible relatif mudah dan dapat direduksi untuk 

menambah finansial proyek tersebut. Namun seringkali lebih 

penting memahami nilai yang intangible dari sebuah proyek 

untuk akhirnya dapat mengidentifikasikan opsi biaya rendah 

yang berpotensi menambah nilai intangible yang signifikan 

bagi organisasi serta dapat menguntungkan semua pihak yang 

berkaitan dalam proyek[21]. 
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2.2.5. Proyek 

Sebuah proyek bisa didefinisikan “sebagai usaha yang dijalan-

akan untuk membuat sebuah produk atau layanan yang unik” 

(PMI, 2000). Sebuah proyek dilaksanakan ketika suatu peker-

jaan diselesaikan dengan beberapa metode, berbeda dengan 

kegiatan yang dilakukan sehari hari[22]. 

Proyek memiliki luaran berupa produk atau layanan yang 

unik. Hal tersebut berarti tidak ada satupun proyek yang mem-

iliki kesamaan dari proyek lain. Sekalipun hasil akhir proyek 

terbilang sama atau bahkan sejenis dan dikerjakan oleh tim 

yang sama, namun selalu ada yang menjadi pembeda, seperti 

lokasi, desain produk, maupun keadaan atau kondisi ling-

kungan hasil akhir proyek tersebut[20]. 

Berikut ini adalah karakteristik lain yang digunakan untuk 

memperjelas definisi proyek : 

 

1. Usaha yang bersifat sementara, dengan memiliki 

awalan(Start) dan akhiran (End). 

2. Sering dipecah menjad beberapa sub – proyek 

(fase) 

3. Menghasilkan sebuah produk atau layanan yang 

unik 

4. Memiliki tujuan 

5. Berhubungan dengan aktivitas 

6. Merupakan instrumen perubahan 

Sebuah proyek memiliki komponen utama yang didalamnya 

memiliki manajemen (pengelolaan) proyek, istilah umum yang 

berkaitan dengan proyek, metode dan alat, tim kerja, 

perencanaan (pembuatan scope / deliverable, waktu, biaya, 

dan kualitas), kebutuhan (identifeid requirement), keinginan 

(unidentified requiriment), dan stakeholder[22]. 

 

Dalam proyek dapat dibagi menjadi beberapa tipe / kategori 

seperti yang dijelaskan menurut Kerzer[20], yaitu : 

1. Individual projects : Proyek ini merupakan proyek 

berdurasi pendek yang secara normal ditugaskan 
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kepada individu yang memegang peran sebagai 

manager proyek dan functional manager 

2. Staff projects : Proyek ini biasanya berada dalam 

lingkup departemen sebuah organisasi atau perus-

ahaan. Proyek ini biasanya melibatkan seorang staf 

atau tenaga kera dari masing-masing departemen. 

Namun kerja optimal jenis proyek ini adalah jika 

hanya melibatkan satu unit fungsi saja. 

3. Special projects : Proyek ini merupakan proyek 

khusus berdurasi pendek yang membutuhkan 

fungsi utama atau otoritas bagi individu atau unit 

tertentu. 

4. Matrix or aggregate projects : Proyek ini merupa-

kan proyek yang membutuhkan input dari unit 

fungsional dan biasanyaa mengendalikan sumber 

daya dalam jumlah besar. 

 

2.2.5.1. Siklus Proyek Teknologi Informasi 

Software Development Life Cycle atau yang lebih dikenal 

dengan SDLC adalah siklus hidup pembuatan system. Metod-

ologi ini membentuk suatu kerangka kerja perencanaan dan 

pengendalian pembuatan perangkat lunak[23]. 

 

Gambar 2.1 Siklus SDLC pada Proyek TI 
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1. Planning. Tahapan ini merupakan tahapan 

pengumpulan dan analisis kebutuhan, untuk 

memperoleh data masa lalu atau acuan kerja dan 

standar lain yang berhubungan dengan objek 

penelitian. Penelitian dengan Value Engineering 

berada pada tahapan ini. Saat pengumpulan data 

dilakukan, metode VE dijalankan untuk mencari 

tahu usulan yang tepat kepada pihak ketiga terkait 

pembangunan proyek. 

2. Analysis. Tahapan ini merupakan tahapan analisis 

atau pengolahan data yang diperoleh pada tahap 

planning, termasuk melakukan analisis terhadap 

usulan hasil Value engineering. Tahapan ini akan 

menghasilkan dokumen Spesifikasi Kebutuhan 

yang akan digunakan sebagai pedoman untuk 

pengerjaan tahap Selanjutnya. 

3. Design.  Tahapan ini merupakan tahapan persiapan 

desain system dan software yang sesuai dengan 

kebutuhan. Tahap ini juga membantu dalam 

menspesifikasikan kebutuhan hardware dan 

software serta seluruh arsitektur sistem. 

4. Implementation. Tahap ini merupakan tahapan 

pengimplementasian perencanaan yang telah 

dibangun pada tahapan sebelumnya ke dalam 

modules/units dan sekumupulan kode. 

5. Testing. Tahapan ini merupakan tahapan pengujian 

hasil kode. Pengujian dapat dilakukan dengan 

berbagai cara seperti black-box testing, white-box 

testing, dll. 

6. Maintenance. Tahapan ini merupakan tahapan 

perbaikan, pembuatan atau pemeriksaan berkala 

yang dilakukan setelah program 

diimplementasikan. 
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2.2.6. Teknik Terkait 

Di bawah ini menjelaskan mengenai teknik terkait yang 

digunakan selama penelitian pada setiap fase Value Engineer-

ing. 

2.2.6.1. Benchmarking 

Benchmarking adalah suatu proses mengidentifikasikan “prak-

tek terbaik” terhadap dua produk dan proses produksinya se-

hingga produk tersebut dikirimkan. Benchmarking mem-

berikan wawasan yang diperlukan untuk membantu mana-

jemen dalam memahami proses dan produknya baik dengan 

cara membandingkannya dengan Industri yang serupa maupun 

dengan Industri yang berbeda. Benchmarking dalam bahasa 

Indonesia sering disebut dengan tolok ukur atau patokan[24]. 

 

2.2.6.2. Perbandingan Metode Estimasi Biaya 

Dibawah ini adalah hasil perbandingan metode untuk menges-

timasi biaya pada pengembangan proyek aplikasi pada 

penelitian ini. Dalam tabel juga terdapat beberapa kekurangan 

dan kelebihan yang dicari sesuai referensi sebagai pertim-

bangan pemilihan metode estimasi yang digunakan pada 

penelitian ini. 

Tabel 2.4 Perbandingan Metode Estimasi Biaya 

Estimation 

Method 

Ta-

hun 
Deskripsi Kelebihan Kekurangan 

COCO-

MO 

1981 COCOMO 

memberikan 

perkiraan 

biaya, tenaga, 

jadwal . Ini 

juga 

memung-

kinkan 

seorang 

perencana 

dengan mu-

dah 

melakukan 

eksplorasi 

Berikut ini adalah 

beberapa kelebi-

han metodologi 

COCOMO diband-

ing metodologi 

lain[6], [7], [26] 

a. Mampu 

melakukan 

mengestimasi 

biaya pembuatan 

aplikasi dengan 

keadaan kebu-

tuhan software 

belum didefinisi-

a. Tidak dapat 

bekerja 

dengan baik 

pada 

framework 

tertentu 

seperti 

pendekatan 

reuse-

driven, 

object- 

oriented dan 

sebagainya 

b. Tingkat 
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Estimation 

Method 

Ta-

hun 
Deskripsi Kelebihan Kekurangan 

skenario 

dengan cepat 

menunjukkan 

efek 

penyesuaian 

persyaratan, 

sumber daya, 

dan staf 

mungkin 

memiliki 

perkiraan 

biaya dan 

jadwal 

(misalnya, 

untuk mana-

jemen risiko 

atau pena-

waran kerja 

tujuan). 

Memiliki 10 

parameter 

untuk 

melakukan 

estimasi 

biaya untuk 

Proyek TI 

[25] 

 

kan 

b. Memiliki perhi-

tungan optimis 

dan pesimistik 

pada data yang 

belum diketahui 

c. Implementasi 

nya sangat se-

derhana dan 

efisien 

d. Memiliki teknik 

dokumentasi 

yang jelas 

akurasi 

perhitungan 

rendah jika 

perhitungan 

dilakukan di 

fase awal 

pembuatan 

proyek 

c. Penggunaan 

jumlah baris 

kode 

sumber 

sebagai 

ukuran 

kompleksita

s masih 

diperdebatk

an. 

d. Keakuratan 

estimasi 

akhir dari 

model 

COCOMO 

sangat 

tergantung 

pada 

ketepatan 

perhitungan 

awal[7] 

COCO 

MO II 

1997 Dikem-

bangkan un-

tuk me-

masukkan 

pendekatan 

modern sep-

erti 

penggunaan 

kembali, 

barang-

barang 

komersial, 

memung-

Berikut adalah 

kelebihan yang 

ditemukan pada 

metode COCOMO 

II [26,], [27] 

a. Memiliki 

toleransi untuk 

perhitungan 

dengan berbagai 

ukuran aplikasi 

b. Dapat dijadikan 

sebuah 

framework 

a. Tidak 

dapat 

mengesti

masi 

effort 

beberapa 

fase 

dalam 

SDLC[7]  
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Estimation 

Method 

Ta-

hun 
Deskripsi Kelebihan Kekurangan 

kinkan 

perencana 

untuk mem-

perkirakan 

biaya, upaya, 

dan jadwal 

ketika me-

rencanakan 

perangkat 

lunak. Terdiri 

dari tiga 

submodels, 

masing-

masing 

menawarkan 

peningkatan 

keakuratan 

lebih jauh 

dalam 

perencanaan 

proyek dan 

proses de-

sain[25]. 

c. Mampu bekerja 

pada ukuran 

proyek yang 

besar 

Function 

Point 

1979 Allan 

Albrecht 

mengembang

kan metode 

FP untuk 

mengukur 

produktivitas 

pembuatan 

perangkat 

lunak sistem 

proyek TI. 

Metode FP 

adalah 

alternatif 

untuk 

memperkirak

an  LOC[29]. 

a. estimasi dapat 

dengan mudah 

dipahami ka-

rena berbasis 

dari sudut 

pandang 

pengguna 

yang berada 

diluar sis-

tem[29] 

Berikut adalah 

beberapa 

kelemahan 

yang terdapat 

pada Function 

Point[30] 

a. Membutu

hkan 

banyak 

waktu 

b. Kebutuha

n data 

harus 

didefinisik

an terlebih 

dahulu 

c. Memerluk

an  ahli 

yang 
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Estimation 

Method 

Ta-

hun 
Deskripsi Kelebihan Kekurangan 

terlatih 

dalam 

melakuka

n[31] 

perhitunga

n untuk 

mendapat 

hasil yang 

valid 

d. Tingkat 

akurasi 

rendah 

karena 

bergantun

g pada 

penilaian 

subjektif 

Earned 

Value 

Manage-

ment 

1960 Earned value 

management 

(EVM) ada-

lah teknik 

manajemen 

yang 

menghub-

ungkan 

perencanaan 

sumber daya 

dengan jad-

wal dan per-

syaratan 

kinerja teknis. 

Semua peker-

jaan di-

rencanakan, 

dianggarkan, 

dan dijadwal-

kan dalam 

waktu − ber-

tahap. EVM 

berfokus  

untuk men-

gidentifikasi 

Kelebihan yang 

ada pada metode 

ini adalah[33] 

a. Dapat meman-

tau kesesuaian 

anggaran / 

jadwal pada 

proyek 

b. Mampu 

menghitung 

kelebihan 

anggaran pada 

proyek 

a. Tingkat 

keakuratan 

penentuan 

value / 

nilai ren-

dah dan 

sulit 

b. Kesalahan 

melakukan 

perhi-

tungan 

menghasil

kan nilai 

yang lebih 

baik 

ketimbang 

aslinya 

(dan se-

baliknya)[

30]  
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Estimation 

Method 

Ta-

hun 
Deskripsi Kelebihan Kekurangan 

tren dan vari-

asi kinerja 

dari rencana 

mana-

jemen[32]. 

 

2.2.6.3. Constructive Cost Model II (COCOMO II) 

Berangkat dari model estimasi yang dikembangkan Barry 

Boehm pada tahun 1981. COCOMO tersebut dihasilkan dari 

analisa banyak data dari banyak proyek perangkat lunak, 

kemudian pada tahun 1995 muncul versi terbaru dari model 

estimasi biaya COCOMO yaitu COCOMO II. Perbedaan dari 

kedua model estimasi biaya tersebut terlihat dari 

penggunaannya pada pembuatan modern perangkat lunak sep-

erti rapid development, database programming dan lainya. 

Model ini juga mendukung pembuatan model spiral. Jumlah 

parameter yang cukup banyak berdampak pada tingkat akurasi 

estimasi yang tinggi[26]. 

 

Pada COCOMO II, usaha dinyatakan dalam satuan person-

month (PM). Person – Month adalah jumlah waktu perorangan 

yang dipakai untuk mengerjakan pembuatan perangkat lunak 

dalam satu bulan dimana nilainya adalah 152 jam per Person-

Month[27]. Pada COCOMO II terdapat 3 model utama yang 

digunakan untuk estimasi sebuah perangkat lunak. Tiga model 

tersebut digunakan tergantung dari bagaimana siklus hidup 

pengembangan aplikasi dimulai pada proyek tersebut. 

Dibawah ini adalah beberapa model yang dimaskud : 

a. Model Komposisi Aplikasi (Application Composition 

Model) 

Model ini digunakan untuk estimasi usaha pada prototyp-

ing project yaitu adalah proyek pengembangan perangkat 

lunak dari penyusunan komponen yang telah ada sebe-

lumnya (existing component). Dengan mengacu pada 

perhitungan estimasi dari application point yang berbobot 
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kemudian dibagi sesuai standar produktivitas application 

point tersebut. Hasil estimasi kemudian dipetakan sesuai 

tingkat kesulitan pengembangan appllication point. 

Produktivitas yang dimaksud sangat bergantung dari pen-

galaman dan kemampuan tim pengembang serta kemam-

puan dari perangkat lunak (ICASE) yang digunkana sela-

ma pengembangan perangkat lunak. 

Dibawah ini adalah tingkatan yang terdapat pada produk-

tivitas yang dimaksud untuk application point yang dita-

warkan oleh COCOMO II : 

Tabel 2.5 Produktivitas application point 

Pengalaman 

dan Kapabili-

tas Pengem-

bang 

Very 

Low 
Low Nominal High 

Very 

High 

Kematangan 

dan Kapabili-

tas ICASE 

Very 

Low 
Low Nominal High 

Very 

High 

PROD (NAP / 

month) 
4 7 13 25 50 

 

Dari tingkatan tersebut kemudian akan dihitung dengan 

menggunakan persamaan usaha untuk sistem prototipe pa-

da persamanaa 2.1 : 

𝐏𝐌 =  (𝐍𝐀𝐏 𝐱 (𝟏 −  %𝐫𝐞𝐮𝐬𝐞/𝟏𝟎𝟎)) / 𝐏𝐑𝐎𝐃  (2.1) 

Keterangan : 

1. PM : Estimasi usaha dinyatakan dengan 

satuan person month 

2. NAP : Jumlah appliction point dari sis-

tem yang dihasilkan 

3. %reuse : Estimasi dari jumlah kode yang 

digunakan kemabali (reuse code) 

dalam pengembangan 
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4. PROD : Produktivitas application point 

yang sesuai pada tabel 

 

b. Model Desain Awal (Early Design Model) 

Model ini dapat digunakan pada tahap awal sebuah 

proyek, dengan belum terdapat desain arsitektur dari sis-

tem yang tersedia. Early Design Model ini juga dapat di-

manfaatkan untuk mencari beberapa pilihan kebutuhan 

yang nantinya dapat digunakan sebagai membandingkan 

kebutuhan yang berbeda pada tahap implementasi kebu-

tuhan pengguna. Pada model ini diasumsikan bahwa kebu-

tuhan pengguna telah disetujui serta tahap inisiasi proses 

desain sistem sudah dimulai. Hal ini bertujuan untuk 

mempercepat penghitungan estimasi biaya. Setelah itu 

asumsi disederhanakan. 

Estimasi tahap ini memiliki persamaan seperti berikut : 

𝐔𝐬𝐚𝐡𝐚(𝑬𝒇𝒇𝒐𝒓𝒕)  =  𝐀 𝐱 𝑺𝒊𝒛𝒆𝑩 𝐱 𝐌   (2.2) 

 

1. A : Koefisien dengan niali 2.94 

2. Size : Dinyatakan dalam satuan KSLOC 

(Kilo Soiurce Line of Codes) hasil 

KSLOC diperoleh dari perhi-

tungan function point dari 

perangkat lunak 

3. B : Berupa scale factors yang nilainya 

berbanding lurus dengan per-

tambahan jenis proyek, dengan 

nilai 1.1 hingga 1,24 (tergantung 

dari kebaruan (novelty), 

fleksibiltas pengembangan, proses 

resolusi risiko yang digunkan, 

tingkat kohesi dari tim pengem-

bang, dan tingkat kedewaasaan 

proses dari oraganisasi 
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Dengan model ini, penyesuaian formula COCOMO II 

seperti berikut : 

𝐏𝐌 =  𝟐. 𝟗𝟒 𝐱 𝑺𝒊𝒛𝒆(𝟏.𝟏−𝟏.𝟐𝟒) 𝐱 𝐌  (2.3) 

Dengan nilai M berasal dari perhitungan : 

𝐌 =  𝐏𝐄𝐑𝐒 𝐱 𝐑𝐂𝐏𝐗 𝐱 𝐑𝐔𝐒𝐄 𝐱 𝐏𝐃𝐈𝐅 𝐱 𝐏𝐑𝐄𝐗 𝐱 𝐅𝐂𝐈𝐋 𝐱 𝐒𝐂𝐄𝐃(2.4) 

1. M : Multiplier berbasis kepada 7 

atribut proyek dan proses yang 

berpengaruh pada nilai estimasi 

2. PERS : Kapabilitasn personel (personnel 

capability) yang bernilai dari 1 

(very low) hingga 6 (very high) 

3. RCPX : Reliabilitas dan kompleksitas 

produk (reliability and complexity 

product) yang memiliki skala 1 

(very low) hingga 6 (very high) 

4. RUSE : Kebutuhan penggunaan kembali 

(reuse required) yang memilki 

nilai dari 1 (very low) sampai 6 

(very high) 

5. PDIF : Pengalaman personal (personnerl 

experience) yang memilki nilai 

dari 1 (very low) sampai 6 (very 

high) 

6. FCIL : Fasilitas pendukung (support fa-

cilites) yang memilki nilai dari 1 

(very low) sampai 6 (very high) 

7. SCED : Jadwal (scehdule) yang memilki 

nilai dari 1 (very low) sampai 6 

(very high) 

 



24 

 

 

 

Perhitungan nilai multiplier diatas adalah gabungan dari 

effort multiplier untuk model ini didapat dari penjumlahan 

tiap effort multiplier Post Design Model. Berikut ini ada-

lah nilai dan skala yang didapat dari tiap multiplier yang 

ada pada Early Model. 

 



 

 

 

 

2
5

 
Tabel 2.6 Pemetaan skala nilai untuk cost driver COCOMO II 

PERS Cost Driver 

Hasil penjumlahan 

ACAP,PCAP,PCON 
3 - 4 5- 6 7- 8 9 10-11 12-13 14-15 

Skala level Extra low Very Low Low  Nominal  High  Very high  Extra high  

Hasil Perhitungan (Effort 

Multiplier) 
2.12 1.62 1.26 1.00 0.83 0.63 0.50 

RCPX Cost Driver 

Hasil penjumlahan RE-

LY,DATA,CPLX, DOCU 
5-6 7- 8 9 10-11 12-13 14-15 16-18 

Skala level Extra low Very Low Low  Nominal  High  Very high  Extra high  

Hasil perhitungan (Effort 

Multiplier) 
0,49 0.6 0.83 1.00 1.33 1.91 2.72 

PDIF Cost Driver 

Hasil penjumlahan PDIF, 

TIME, STOR, PVOL 
N/A N/A 8 9 10-12 13-15 16-17 

Skala level Extra low Very Low Low  Nominal  High  Very high  Extra high  

Hasil perhitungan (Effort 

Multiplier) 
N/A N/A 0.87 1.00 1.29 1.81 2.61 

PREX Cost Driver 

Hasil penjumlahan APEX, 

LTEX, PLEX 
3-4 5-6 7-8 9 10-11 12-13 14-15 

Skala level Extra low Very Low Low  Nominal  High  Very high  Extra high  

Hasil perhitungan (Effort 1.59 1.33 1.22 1.00 0.87 0.74 0.62 



 

 

 

 

2
6

 
 FCIL Cost Driver 

Multiplier) 

Hasil penjumlahan TOOL, 

SITE 
2 3 4-5 6 7-8 9-10 11 

Skala level Extra low Very Low Low  Nominal  High  Very high  Extra high  

Hasil perhitungan (Effort 

Multiplier) 
1.43 1.30 1.10 1.0 0.87 0.73 0.62 
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Dibawah ini adalah detail skala dan nilai perhitungan yang 

digunakan dalam menentukann eksponen scale factor : 

Tabel 2.7 Nilai yang ada pada Scale Factor 

Scale 

Factor 

Very 

Low 
Low Nominal 

 

HIgh 

Very 

high 

PREC 6.20 4.96 3.72 2.84 1.24 

FELX 5.07 4.05 3.04 2.03 1.02 

RESL 7.07 5.65 4.24 2.83 1.41 

TEAM 5.48 4.38 3.29 2.19 1.10 

PMAT 7.80 6.24 4.68 3.12 1.56 

c. Model Penggunaan Kembali (Reuse Model) 

Model ini digunakan pada estimasi usaha untuk proyek 

pengintegrasian kode baik kode yang digunakan kembali 

atau kode yang telah dihasilkan. Pada COCOMO II ter-

dapat 2 jenis kode yang digunakan kembali (reuse code). 

Kode tersebut adalah : 

• Black Code : kode ini kode yang dapat digunakna 

kembali tanpa harus dilakukan pemahaman atau 

perubahan ketika akan digunakan. 

• White Code : jenis kode ini penggunaanya 

diperlukan beberapa modifikasi untuk dapat 

beradaptasi dengan kode baru atau komponen lain 

yang telah digunakan sebelumnya. Kode ini 

memerlukan pemahaman serta perubahan saat 

akan digunakan pada proses pengembangan 

aplikasi. 

Pada model penggunaan kembali COCOMO II memiliki 

persamaan estimasi usaha seperti berikut : 

𝑷𝑴𝑨𝑼𝑻𝑶  =  (𝐀𝐒𝐋𝐎𝐂 𝐱 𝐀𝐓 / 𝟏𝟎𝟎) / 𝐀𝐓𝐏𝐑𝐎𝐃 // Estimasi 

untuk kode yang telah dihasilkan(generated code)  (2.5) 

1. ASLOC : Total baris kode yang digunakan 

kembali (reused code) yang di-
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generate secara otomatis 

2. AT : Prosentasi reused code yang 

dihasilkan secara otomatis 

3. ATPROD : Produktivitas tim pengembang 

yang melakukan pengintegrasian 

kode. Dengan nilai yang didefin-

isikan sebesar 2400 oleh B. 

Boehm 

 

d. Model Pasca Arsitektur (Post- Architecture Model) 

Dari ketiga model yang telah disebutkan, model inilah 

yang memiliki penjelasan detail mengenai estimasi usaha 

yang diawali dari tahap desain arsitektur awal hingga 

proses perawatan (maintenace). Model ini digunakan keti-

ak desain arsitektur awal sistem hingga struktur sub-sistem 

sudah diketahui. Berikut ini adalah formula yang 

digunakan untuk Model Pasca Arsitektur  : 

𝐏𝐌 =  𝐀 𝐱 𝐒𝐢𝐳𝐞𝑬 𝐱 ∏ 𝑬𝑴𝒊
𝒏
𝒊=𝟏   (2.6) 

Dengan nilai E diperoleh dari : 

𝐄 =  𝐁 +  𝟎. 𝟎𝟏 𝐱 ∑ 𝑺𝑭𝒋
𝟓
𝒋=𝟏   (2.7) 

Keterangan : 

1. A : Koefisien yang bernilai 2,94 

2. Size : Dihasilkan dari perkiraan ukuran 

modul perangkat lunak. Hal ini 

didapat dari bantuan perhitungan 

UFP (Unajusted Function Point) 

setelah itu diubah menjadi satuan 

KSLOC dengan 1 KSLOC ber-

nilai 1000 SLOC 

3. E : Total penjumlahan 5 scale factors 

(SF) dari skala ekonomis dan 

disekonomis relatif yang terdapat 
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pada proyek perangkat lunak 

dengan ukuran berbeda 

4. EM : Total dari 17 Effort Multipliers 

pasca arsitektur 

5. B : Koefisien dengan nilai 0.91 

6. SF : Scale Factors pasca arsitektur 

 

2.2.6.4. Perhitungan Bobot 

Perhitungan bobot disini adalah terkait pemberian nilai dari 

sebuah fungsi/ fitur dengan mempertimbangkan setiap biaya 

fitur dengan keseluruhan biaya total fitur yang ada pada se-

buah aplikasi[5]. Prinsip dari perhitungan tersebut diambil dari 

formula yang ada untuk mengetahui bobot prosentase beban 

kerja pada sebuah proyek. Perhitungan bobot yang dimaksud 

seperti persamaan yang ada di bawah ini : 

Bobot = 
𝑩𝒊𝒂𝒚𝒂 𝒇𝒊𝒕𝒖𝒓

𝑩𝒊𝒂𝒚𝒂 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒇𝒊𝒕𝒖𝒓
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% (2.8) 

Perhitungan bobot tersebut nantinya dimanfaatkan untuk 

memilih objek penelitian yang kemudian menjadi dasar pem-

buatan FAST diagram pada fase Function Analysis[15]. Seper-

ti yang telah dijelaskan pembuatan diagram FAST berguna 

untuk mengetahui objek permasalahan sekaligus untuk menge-

tahui batasan proyek berdasarkan masukan yang diterima 

pengguna. 

2.2.6.5. F.A.S.T Diagram 

1. Pengertian FAST Diagram 

Diagram Function Analysis System Technique digunakan se-

bagai diagram untuk mengambarkan hubungan antara fungsi-

fungsi pada proyek, prudk maupun proses atau layanan ber-

dasarkan pertanyaan Bagaimana dan Mengapa. 

F.A.S.T. digunakan pada fase ke-dua dalam siklus Value 

engineering yakni “Function Analysis Phase” yang dapat 

menunjukkan objek permasalahan serta mengidentifikasi 
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batasan dari proyek melalui input-an yang diterima dari 

partisipan. Teknik ini disajikan dalam bentuk grafik sistematis  

yang menunjukkan hubungan antara fungsi sebuah proyek, 

produk dan proses atau layanan dengan menjawab pertanyaan 

“Bagaimana fungsi tersebut dapat didapat?”, “Mengapa fungsi 

tersebut digunakan?”, “Kapan fungsi tersebut digunakan, dan 

apa mekanisme penggunaannya (langkah proses, hardware, 

software?)”[15] 

 

Gambar 2.2 Penggunaan F.A.S.T Diagram 

F.A.S.T memiliki 2 orientasi yakni orientasi teknis dan 

orientasi pelanggan. Tidak ada benar atau salah dalam 

penyajian F.A.S.T diagram, yang ada adalah valid atau 

tidaknya diagram untuk merepresentasikan logika 

permasalahan. F.A.S.T diagram akan menghasilkan Output 

yang berbeda-beda tergantung pengetahuan dan cakupan yang 

dimiliki oleh partisipan terkait permasalahan yang sedang 

dibahas. 

2. Keuntungan penerapan FAST Diagram 

Penggunaan F.A.S.T dapat mendukung komunikasi antar tim 

[15]. Hal ini akan membantu tim untuk memperoleh beberapa 

hal berikut ini  : 

1. Mengurutkan daftar acak dari fungsi yang dimiliki 

2. FAST memperlihatkan hubungan spesifik dari 

setiap fungsi. Hal ini dapat menunjukan bahwa 

semua fungsi yang ada akan saling terhubung. 

3. Mengidentifikasi fungsi yang hilang 
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4. Untuk mencari fungsi yang hilang atau terlewat 

dilakukan dengan cara menggunakan logika how/ 

why , selain hal tersebut FAST juga dapat 

digunakan untuk mengklarifikasi deskripsi fungsi 

kata kerja/ benda dan menyediakan cara yang dapat 

menggantikannya untuk menjelaskan fungsi 

tersebut. 

5. Mensimplifikasi daftar fugnsi yang ditampilkan 

6. Membantu mencari fungsi duplikat atau fungsi 

dengan deskripsi yang serupa 

7. Hal ini dapat membantu untuk meminimalkan 

risiko terhadap munculnya fungsi yang mirip dan 

tidak perlu pada sebuah aplikasi/ produk. 

8. Mengidentifikasi fungsi dasar, proses dan produk 

dari proyek 

9. Membantu menyusun ruang linkgup penelitian 

10. Ruang lingkup penelitian suatu objek sangat luas, 

hal tersebut dapat diatasi dengan menggunakan 

diagram FAST. Fungsi yang terletak pada sebelah 

kanan garis yang ada pada diagram FAST 

diasumsikan sebagai fungsi yang telah ada 

sebelumnya dan bukan untuk dipelajari 

11. Memperdalam pemahaman pada masalah 

12. FAST dapat menunjukkan hubungan setiap fungsi 

dari segi sistem keseluruhan secara objektif. 

13. Sebagai media untuk menggambarkan analisa dari 

sebuah aplikasi 

 

2.2.6.6. Pencarian Indeks Nilai 

Indeks nilai adalah hubungan antara kelayakan dengan biaya. 

Artinya bahwa biaya yang tepat dapat menjadi salah satu 

ukuran apakah produk yang dibeli atau disewa memiliki 

kualitas yang sesuai dengan harganya. Saat pembuatan produk 

baru atau produk yang sudah ada namun kurang memuaskan, 

diperlukan analisis minimum pengeluaran sumber daya yang 

dibutuhkan sampai pada tingkat yang dapat diterima oleh tim 

atau pihak terkait. Hal ini menyebabkan perubahan dibeberapa 
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bagian produk termasuk perubahan biaya. Perubahan biaya 

tersebut perlu dihitung dan disesuaikan dengan ketentuan yang 

diberlakukan untuk mengetahui apakah perubahan tersebut 

perlu dipertimbangkan atau tidak[16]. 

Sebelum menentukann dan memberikan rekomendasi pemili-

han skenario yang optumal, diperlukan perhitungan indeks 

nilai : 

Nt/Np = 
𝑩𝒊𝒂𝒚𝒂 𝒂𝒘𝒂𝒍−𝑩𝒊𝒂𝒚𝒂 𝒂𝒌𝒉𝒊𝒓

𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 𝑨𝒏𝒈𝒈𝒂𝒓𝒂𝒏
𝑿 𝟏𝟎𝟎%  (2.9) 

Perhitungan skenario dengan membandingkan nilai tukar (Nt) 

atau nilai perubahan yang diperoleh setelah skenario dijalan-

kan dengan total nilai awal (Np). Berdasarkan rumus tersebut 

terdapat beberapa ketentuan yang perlu diperhatikan[34] : 

1. Nt/Np < 1%, maka Value engineering tidak layak 

dilakukan karena akan menyebabkan kerugian 

2. Nt/Np = 1%, maka Value engineering tidak layak 

dipertimbangkan karena upaya akan menghasilkan 

break even 

3. Nt/Np > 1%, maka Value engineering layak 

dipertimbangkan untuk dilakukan. 

2.2.7. Value Engineering 

2.2.7.1. Pengertian Value Engineering 

Value Engineering, yang juga merujuk pada Value Methodol-

ogy(VM) atau Value Analysis(VA) adalah proses yang siste-

matik, digunakan untuk mengembangkan nilai pada proyek 

melalui analisis fungsi[36]. Metode ini berfokus pada tujuan 

dilakukannya rekayasa nilai adalah jika pemasar mengharap-

kan produk menjadi lebih praktis dalam jangka waktu tertentu 

sehingga rancangan dapat bertahan dalam waktu tertentu. Da-

lam banyak kasus Value Engineering ini mengidentifikasi dan 

menghilangkan biaya yang tidak perlu, sehingga mampu 

meningkatkan nilai yang diperoleh pelanggan. Hasil akhir dari 

penerapan Value Engineering ini adalah Value Change Pro-

posal (VECP) atau proposal usulan perubahan nilai[37]. 
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Menurut studi yang dilakukan oleh SAVE International, value 

engineering memiliki persamaan untuk meningkatkan nilai 

proyek sebegai berikut : 

Value = Performance / Cost  (2.10) 

Dari persamaan diatas,didapat bahwa tujuan value engineering 

untuk meningkatkan kinerja dan mengurangi biaya jika mung-

kin, tetapi bagaimanapun jika biaya masih sama dan kinerja 

proyek meningkat dalam hal operasi dan kepuasan klien, maka 

nilai porject akan meningkat juga[36]. 

2.2.7.2. Keuntungan Value Engineering 

Penerapan Value Engineering pada proyek mampu mem-

berikan keuntungan sebagai berikut : 

1. Value to Sponsor and Stakeholder – Project 

manager dan tim dapat mendemokan nilai 

yang akan diperoleh selama masa pengerjaan 

proyek 

2. Enhanced Professionalism – Project manager 

dan tim dapat mengasah kemampuan, terkhu-

sus pada analisis, penetuan dan pembuktian 

nilai untuk meningkatkan image project man-

ager dan kemampuan dalam memimpin. 

3. Predictable result – dengan menggunakan val-

ue engineering hasil dari sebuah proyek nant-

inya dapat diperkirakan pada tahap 

perencanaan proyek. 

4. Repeatable Success – Project manager dapat 

mengulang keberhasilan proyek seperti yang 

pernah dilakukan sebelumnya, sehingga 

meningkatkan image perusahaan atau organ-

isasi sehingga semakin terpercaya dimata pub-

lik. 

5. Enhanced business value – Project manager 

dan tim tidak hanya memberikan apa yang 
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diekspektasikan oleh organisasi namun juga 

memberikan nilali bisnis yang memberikan 

keuntungan yang terbaik 

6. Clear project vision and focus – dengan level 

pre-project teknik dan proses, project manager 

dan stakeholder dapat menjalin kerja sama 

dengan satu tujuan yang sama. 

7. Leadership – Dapat membantu memperkuat 

jiwa kepemimpinan dan kerjasama tim 

8. Creativity, innovation and problem solving – 

pengguanaan tools dan teknik untuk memilih 

solusi terbaik membantu tim untuk kreatif, 

inovatif dan menemukan hal yang bersifat 

problem solving 

9. Penghematan dapat diterapkan ke semua unit 

produksi 

10. Pengurangan biaya yang tinggi, biaya produksi 

berikutnya, dan biaya konsekuensi yang terkait 

dengan operasi dan dukungan dapat direal-

isasikan. 

 

2.2.7.3. Proses Value Engineering 

Menurut hasil penelitian SAVE Internasional ditahun 2007, 

Value Engineering terdiri dari 3 level/ stage dan 9 fase proses 

yang diterapkan pada perubahan proyek[38]. 

a. Pre – Analysis 

Level ini adalah level pertama yang ada pada value 

engineering. Level ini didalamnya dilakukan 

kegiatan perencanaan analisis value yang 

digunakan untuk level Selanjutnya. 

0. Orientation Phase 

Pada fase ini, persiapan dan pemahamaan tentang 

value engineering dilakukan. Luaran dari fase ini 

adalah dokumentasi tentang kondisi terkini 

mengenai perusahaan pemegan proyek. 
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Gambar 2.3 Alur Proses Value Engineering 

b. Value Analysis 

Kegiatan dilevel ini adalah menjalankan perencanaan 

yang diatur pada level Pre – Analysis. Level ini terdiri 

dari 6 fase proses yaitu : 

1. Information Phase 

Aktivitas yang dilakukan pada fase ini adalah 

pengumpulan semua informasi dari proyek yang 

dibutuhkan. Informasi yang dimakud adalah 

penentuan tujuan serta batasan (timeline dan 

anggaran) dari proyek. 

Fase ini akan menjadi dasar penentuan objek 

yang akan diteliti, sehingga perlu dipastikan apa 

yang ingin diselesaikan dengan adanya proyek 

(menghemat energi, mengurangi biaya, 

menhemat waktu, meminimalisir perawatan) serta 

apa yang ingin diberikan kepada pelanggan 

(kecepatan penerimaan, peningkatan kualitas, 

pengurangan biaya). 
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2. Function Analysis Phase 

Aktivitas yang dilakukan dalam fase ini adalah 

menganlisa kebutuhan klien baik fungsi dan yang 

hal lainnya (nilai dan biaya) terkait dengan tujuan 

proyek. Perbandingan nilai / biaya 

mengidentifikasi efesiensi fungsional dari proyek. 

Dengan tinggnya biaya / nilai menunjukan 

potensi untuk melakukan peningkatan nilai[39].  

Teknik yang dapat digunakan pada fase ini adalah 

FAST (Function Analysis System Technique). 

3. Creativity Phase 

Aktivitas yang dilakukan pada fase ini adalah 

mencari beberapa solusi yang dapat diterapkan 

untuk meningkatkan nilai proyek. Data masukan 

dari fase ini sangat bergantung pada hasil yang 

berasal dari fase sebelumnya, yaitu berdasarkan 

pendefinisian tujuan proyek (Information Phase) 

dan fungsi, biaya, nilai, sistem produk, fasilitas 

lain (Function Analysis Phase). 

Fase ini akan menghasilkan skenario yang tidak 

memiliki ketentuan jumlah untuk dikembangkan 

pada fase berikutnya. Skenario ini akan menjadi 

isian yang dimuat pada dokumen VECP 

4. Evaluation Phase 

Fase evaluasi atau Evaluation Phase adalah fase 

yang yang dilakukan untuk mengevaluasi 

skenario yang telah dibuat pada fase sebelumnya. 

Skenario ini nantinya akan dihitung dengan 

menggunakan metode perhitungan indeks nilai. 

Hasil perhitungan ini menunjukkan apakah 

skenario solusi tersebut layak dilakukan atau 

tidak. Berdasarkan hasil yang diperoleh, solusi 

yang tidak berpeluang untuk dijalankan akan 

dieliminasi dan solusi dengan biaya implementasi 

yang tinggi akan diolah kembali untuk melakukan 

reduksi biaya terlebih dahulu sebelum akhirnya 

dieliminasi jika biaya yang dikeluarkan tetap 
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tergolong tinggi. Hingga akhirnya menghasilkan 

solusi yang memberikan nilai penghematan 

tertinggi untuk dikembangkan pada tahapan 

Selanjutnya. 

Luaran dari fase ini adalah solusi (skenario) 

disertai kelebihan dan kelemahaan yang dimuat 

pada dokumen VECP. 

5. Development Phase 

Analisa kembali pada fase ini dilakukan untuk 

solusi yang telah dipilih pada fase sebelumnya. 

Hal ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas 

solusi yang dipilih. 

Keputusan penerapan solusi terpilih ini berada 

ditangan project manager. Jika solusi tersebut 

disetujui untuk diterapkan, project manager akan 

melakukan perencanaan implementasi proyek 

serta membagi jobdesk dan tanggungjawab untuk 

setiap tim proyek. 

Luaran fase ini adalah perencanaan penerapan 

proyek, prosedur, milestone, timeline yang telah 

dibuat oleh project manager untuk menghindari 

ketidaksesuaian implementasi proyek. 

6. Presentation Phase 

Aktivitas presentasi kepada stakeholder untuk 

memberikan pemahaman terhadap alternatif 

solusi yang dipilih serta kebutuhan yang berubah 

atau tidak setelah solusi tersebut diterapkan 

nantinya. 

Dokumen VECP ini diberikan pada stakeholder 

untuk kemudian disetujui dan dijadikan acuan 

pada penerapan usulan value engineering. 

 

c. Post Analysis 

Level/ tahapan ini aktivitas penerapan rencana proyek 

telah berlangsung. 

1. Implemetation Phase 
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Adalah fase penerapan proyek berdasarkan acuan 

dokumentasi VECP yang telah disetujui semua 

pihak yang terlibat dalam proyek terutama 

stakeholder. 

2. Audit Phase 

Fase audit dilakukan untuk memastikan apakah 

semua aktivitas proyek telah berjalan sesuai 

dengan dokuem VECP, baik mencangkup 

pemenuhan kebutuhan, kesesuaian timeline dan 

lain lain. 

 

2.2.8. Value Engineering Change Proposal 

2.2.8.1. Pengertian Value Engineering Change Proposal 

Penyusunan VECP harus didasari oleh proposal konseptual 

atau dasar sebagai pembanding. Tujuan utama adanya value 

engineering adalah mendorong pemegang proyek dan pihak 

ketiga untuk mencapai alternatif namun tetap mempertim-

bangkan jadwal proyek, perkiraan biaya desain, estimasi 

penghematan, dan manfaat dan dampak dibandingkan dengan 

konsep awal[38]. 

 

2.2.8.2. Konten Value Engineering  Change Proposal 

Dalam penyusunannya, VECP tidak memerlukan metode khu-

sus, intinya VECP harus berisi hal berikut ini. 

1. Informasi-informasi alternatif yang ada yang sudah 

dikonversi kedalam bentuk harga. 

2. Bahan atau peralatan yang digunakan 

3. Perkiraan penghematan 

 

Untuk memastikan kelengkapanValue Engineering Change 

Proposal (VECP) checklist berikut ini dapat digunakan sebagai 

acuan [40] 

1. Apakah VECP yang anda susun telah menggam-

barkan perbedaan antara skenario awal dengan modi-

fikasi yang diusulkan, yang keuntungan dan kerugian 
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2. relatifnya juga telah dipertimbangkan dan menun-

jukkan adanya perubahan ? Hal ini harus dijelaskan 

secara rinci 

3. Sudahkan VECP tersebut berisi spesifikasi rinci ten-

tang fungsi yang akan diubah? 

4. Apakah VECP tersebut telah berisi perkiraan 

penghematan biaya sesuai rekomendasi anda 

dibandingkan dengan konsep awal? 

5. Apakah biaya pengujian dan evaluasi serta biaya 

operasi dan dukungan lain telah dituliskan didalam 

VECP anda? 

6. Sudahkah anda menentukann kapan waktu kem-

balinya keuntungan dari pengimplementasian solusi 

yang anda tawarkan? 

7. Sudahkan anda secara singkat mengidentifikasi 

semua pengajuan VECP lainnya sebelumnya? 

8. Sudahkah anda melakukan verifikasi proposal anda 

untuk memastikan akurasi dan kelengkapannya? 

Jika anda telah melakukan beberapa daftar diatas, maka dapat 

dipastikan bahwa VECP anda sudah lengkap dan dapat mem-

berikan informasi yang jelas kepada pihak penerima VECP.



40 

 

 

 

Halaman ini sengaja dikosongkan
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3. BAB III 

METODOLOGI 

 

3.1. Diagram Metodologi 
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Gambar  3.1 Digaram Pengerjaan Tugas Akhir 

3.2. Uraian Metodologi 

3.2.1. Value – Analysis 

Tahapan ini akan menjelaskan mengenai tahapan utama pada 

Tugas Akhir ini. 
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Pada tahap Information Phase bertujuan untuk mengetahui 

perbandingan biaya yang ditawarkan oleh pihak ketiga (ter-

masuk dalam kategori pembuatan aplikasi dengan biaya mahal 

atau tidak). 

Seperti yang terlihat pada Error! Reference source not found., a

ktivitas pertama yang dilakukan adalah mengkaji data ek-

sisting proyek. Data ini didapat dari kegiatan interview ter-

hadap pihak ketiga yang menangani perencanaan proyek, 

mengenai data apa saja yang mereka punya terkait dari proyek 

tersebut. Karena proyek ini masih dalam tahapan perencanaan, 

maka data yang didapat adalah KAK (Kerangka Acuan Kerja) 

yang lebih berfokus membahas kepada anggaran biaya kese-

luruhan proyek melibatkan gaji /payrate setiap tim proyek 

beserta aktivitas yang akan dilakukan namun masih bersifat 

general.  Data tersebut kemudian dipelajari dan diperiksa 

apakah telah sesuai dengan ketentuan data yang diperlukan 

pada tahap Information Phase seperti yang didefinisikan di 

bawah ini : 

1. Timeline pembuatan aplikasi 

2. Resource yang dibutuhkan selama proyek pembuatan 

aplikasi berjalan. 

3. Total Biaya pembangunan aplikasi 

4. Harga aplikasi tiap fitur 

5. Perbandingan aplikasi dengan aplikasi lain 

6. Pembagian tugas untuk setiap SDM selama 

pengerjaan aplikasi 

Ketika data yang dibutuhkan pada proses ini tidak sesuai 

dengan data dan informasi yang dijelaskan sebelumnya, 

peneliti melengkapinya dengan menggunakan beberapa teknik 

yang bisa digunakan untuk mendukung proses (fase) yang ada 

pada Value Engineering. Berikut adalah teknik yang 

digunakan untuk melengkapi data yang diperlukan : 

1. COCOMO II 

Jika kebutuhan data mengenai harga tiap fitur pada ap-

likasi belum diketahui, berbagai macam metode estimasi 

biaya bisa digunakan, namun sesuai dengan penelitian ini, 
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metode yang digunakan adalah metode COCOMO II. 

Teknik ini digunakan untuk membuat perhitungan esti-

masi biaya terhadap keseluruhan biaya aplikasi, dan harga 

aplikasi tiap fitur 

2. Benchmarking 

Teknik ini dibutuhkan untuk mengetahui apakah biaya 

yang ditawarkan oleh pihak ketiga atau perhitungan esti-

masi biaya yang dilakukan dengan perhitungan 

menggunakan metode COCOMO II termasuk dalam kate-

gori mahal atau tidak pada proyek pembuatan aplikasi. 

Aktivitas yang dilakukan adalah membandingkan harga 

aplikasi serupa yang dikembangkan oleh pihak lain. 

Berikut ini adalah pemetaan proses, input, output pada In-

formation phase : 

Tabel 3.1 Input, output, dan proses yang ada pada information 

phase 

Input Proses / Aktivi-

tas 

Output 

• BAB II : 

Dasar Te-

ori 

• BAB III : 

Metodolo-

gi 

Penelitian 

• BAB I : 

Latar 

belakang 

permasa-

lahan dan 

tujuan 

penelitian 

• Data kon-

disi Ek-

• Mengkaji 

data kondisi 

eksisting 

• Melakukan 

perhitungan 

estimasi 

biaya pem-

buatan 

dengan 

metode 

COCOMO 

II 

• Melakukan 

per-

bandingan 

estimasi 

▪ BAB I : Ke-

tentuan objek 

yang akan 

diteliti, sasa-

ran yang di-

capai, ruang 

lingkup (bata-

san masalah) 

pada 

penelitian 

▪ Usulan kebu-

tuhan 

fungsional 

pihak ketiga 

▪ Estimasi biaya 

pembangunan 
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Input Proses / Aktivi-

tas 

Output 

sisting 

• KAK 

biaya 

dengan 

penyedia 

jasa 

aplikasi 

• Perbandingan 

estimasi biaya 

dengan penye-

dia jasa / pihak 

ketiga 

 

b. Function Analysis Phase 

Akitifitas pada tahap ini diperlukan untuk mengetahui objek 

atau kebutuhan fungsional yang menjadi objek kajian dan 

digunakan pada tahap Selanjutnya. Hal yang dilakukan peneli-

ti adalah melakukan perhitungan biaya untuk masing masing 

kebutuhan fungsional menggunakan teknik estimasi biaya 

COCOMO II (perhitungan tersebut telah dilakukan pada fase 

sebelumnya). Setelah mendapatkan hasil perhitungan harga, 

proses dilanjutkan dengan pembobotan untuk masing – masing 

kebutuhan fungsional hal ini dilakukan untuk melihat tingkat 

fungsi yang membutuhkan biaya yang besar. 

Setelah mengetahui peringkat melalui proses pembobotan, 

tahap terakhir adalah membuat F.A.S.T Diagram untuk objek 

yang dipilih. Pembuatan diagram ini untuk mengetahui ket-

erkaitan komponen sistem antara satu sama lain, dan membuat 

fungsi tersebut mampu untuk berjalan. 

Tabel 3.2 Input, ouput dan proses pada Function Analysis Phase 

Input Proses / Aktivitas Output 

▪ BAB I : Ke-

tentuan objek 

yang akan 

diteliti, sasaran 

yang dicapai, 

ruang lingkup 

(batasan masa-

▪ Melakukan 

perhitungan 

biaya masing-

masing kebu-

tuhan 

fungsional 

▪ Melakukan 

▪ Estimasi 

biaya tiap 

kebutuhan 

fungsional 

▪ Perhitungan 

bobot tiap 

fungsional 
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Input Proses / Aktivitas Output 

lah) pada 

penelitian 

▪ Usulan kebu-

tuhan 

fungsional 

pihak ketiga 

▪ Estimasi biaya 

pembangunan 

aplikasi 

• Perbandingan 

estimasi biaya 

dengan penye-

dia jasa / pihak 

ketiga 

pemilihan ob-

jek penelitian 

• Pembangunan 

FAST diagram 

▪ Penentuan 

objek 

penelitian 

• Diagram 

FAST pada 

objek 

penelitian 

 

c. Creativity Phase 

Aktivitas yang dilakukan pada fase ini adalah membuat ske-

nario dari objek yang terpilih pada tahap sebelumnya (Func-

tion Analysis Phase). Pembuatan skenario didasarkan pada 

ketentuan bahwa. skenario mampu melakukan penghematan 

biaya atau mengurangi harga pembuatan aplikasi tanpa meru-

bah fungsi serta keterkaitan komponen sistem yang membuat 

fungsi tersebut berjalan. Pembuatan skenario tidak mempunyai 

batasan jumlah. Pembuatan skenario dilakukan dengan perhi-

tungan COCOMO II untuk mengetahui usaha (effort) serta 

waktu pada masing masing fitur. 

Aktivitas berikutnya adalah melakukan validasi pada pihak 

ketiga dengan teknik brainstorming untuk mengetahui apakah 

skenario yang diusulkan peneliti disetujui oleh pihak ketiga. 

Tahapan ini juga memiliki manfaat lain untuk menampung 

usulan dari pihak ketiga terkait dengan skenario yang telah 

diusulkan. 

 

Jika terdapat perubahan baik penambahan usulan dari pihak 

ketiga, tahapan ini akan diulang dari aktivitas pembuatan ske-
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nario, kemudian dilanjutkan dengan teknik brainstorming 

dengan pihak ketiga hingga terjadi kesepakatan antara peneliti 

dan pihak ketiga pada skenario yang diusulkan. 

Luaran proses ini adalah skenario yang berhasil dan disetujui 

oleh pihak ketiga. Ketentuan skenario yang disetujui tidak 

memiliki keterbatasan jumlah. Dengan demikian skenario 

yang dihasilkan lebih dari 1. 

Tabel 3.3 Input, output dan proses Creativity Phase 

Input Proses / Aktivitas Output 

▪ Estimasi 

biaya tiap 

kebutuhan 

fungsional 

▪ Perhitungan 

bobot tiap 

fungsional 

▪ Penentuan ob-

jek penelitian 

• Diagram 

FAST pada 

objek 

penelitian 

▪ Membuat 

skenario 

fungsi pada 

aplikasi 

• Melakukan 

validasi ske-

nario dengan 

metode brain-

storming pada 

pihak ketiga 

sebagai ru-

jukan/ dasar 

penentuan 

hasil skenario 

▪ Daftar hasil 

skenario yang 

dibuat 

• Catatan hasil 

brainstorming 

terkait ske-

nario 

d. Evaluation 

Fase ini adalah fase terakhir dari pengerjaan penelitian. Evalu-

ation Phase pada metodologi ini memiliki rangkaian aktivitas 

berupa : 
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1. Melakukan perhitungan indeks nilai 

Aktivitas ini dilakukan dengan menampilkan per-

bandingan total harga yang dihasilkan pada pembuatan 

skenario dan sebelum pembuatan skenario dilakukan. 

Kemudian aktivitas Selanjutnya adalah melakukan 

perhitungan indeks nilai untuk mengetahui apakah 

hasil setiap skenario tersebut dapat dipertimbangkan 

untuk diterapkan pada fase berikutnya. 

2. Memilih satu skenario / solusi 

Dari hasil perhitungan indeks nilai, akan didapatkan 

status pertimbangan penerapan Value Engineering un-

tuk setiap skenario. Aktivitas Selanjutnya adalah 

memilih salah satu skenario/ solusi ini dengan 

menggunakan grafik hubungan waktu dan biaya. Ske-

nario yang akan dipilih berasal dari hasil pencarian in-

deks nilai yang lolos kriteria layak dipertimbangkan 

pada perhitungan ini. Skenario yang diambil nantinya 

adalah skenario yang memiliki hasil hubungan waktu 

dan biaya yang paling optimal (biaya rendah dan wak-

tu pengerjaan cepat). 

3. Menghitung penghematan biaya akhir 

Setelah skenario dipilih dari perhitungan hubungan 

waktu dan biaya, aktivitas Selanjutnya adalah me-

nyusun proposal perubahan VECP yang didalamnya 

berisi hal hal seperti : 

• Perbandingan total harga skenario terpilih 

dibanding dari pihak ketiga 

• Informasi kelebihan kekurangan yang dimiliki 

oleh perhitungan hasil value engineering 

dengan perhitungan dari harga yang ditawarkan 

oleh pihak ketiga 

• Menyertakan detail kebutuhan fungsional  dan 

harga tiap fungsi yang diperlukan dari hasil 

perhitungan sebelum dan sesudah diterapkannya 

value engineering 
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Luaran dari fase ini didokumentasikan ke dalam Value Engi-

neering Change Proposals (VECP) atau proposal usulan peru-

bahan Value Engineering sebagai pedoman untuk pihak yang 

terlibat dalam proyek untuk kemudian dapat diimplementasi-

kan sesuai dengan biaya dan timeline waktu pengerjaan 

proyek.    Peneliti dapat memberikan masukan pada pihak ter-

libat dan kemudian dilakukan pendokumentasian hasil 

perencanaan kedalam buku Tugas Akhir. 

Tabel 3.4 Input, outpu dan proses yang ada pada Evaluation 

Phase 

Input Proses / Aktivitas Output 

▪ Daftar hasil 

skenario yang 

dibuat 

• Catatan hasil 

brainstorming 

terkait ske-

nario 

▪ Melakukan 

perhitungan 

indeks nilai 

▪ Memilih satu 

skenario 

penghematan 

• Menghitung 

penghematan 

biaya akhir 

▪ Dokumentasi 

Pencarian In-

deks Nilai 

• Dokumen 

VECP (Lam-

piran) 
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4. BAB IV 

PERANCANGAN 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai rancangan penelitian. 

Tugas Akhir. Perancangan ini diperlukan sebagai panduan 

dalam melakukan penelitian Tugas Akhir hingga 

menghasilkan VECP (Value Engineering Change Proposal). 

4.1. Tahap Perencanaan Proyek 
Bagian ini menjelaskan kegiatan yang dilakukan dalam tahap 

perencanaan proyek untuk studi kasus penelitian. Tahap 

perencanaan proyek pada penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui penghematan proyek pengembangan aplikasi E-

Performance. 

Tahap perencanaan yang dimaksud meliputi kegiatan/ fase 

mengikuti fase yang ada pada tahapan Value Engineering 

dengan batasan perencanaan dilakukan hingga tahap Value 

Analysis – fase evaluasi. Berikut adalah luaran perencanaan 

proyek yang dihasilkan pada fase Value Engineering yang dil-

akukan pada penelitian ini : 

Tabel 4.1 Pemetaan kegiatan perencanan proyek  

Fase kegiatan Aktivitas 
Luaran 

perencanaan 

Information 

Phase 

Estimasi biaya un-

tuk menentukann 

biaya yang dibu-

tuhkan dalam 

proyek 

• Estimasi biaya 

proyek 

• Estimasi resource 

(sumber daya 

manusia) 

• Penggalian 

kebutuhan fitur 

aplikasi dari KAK 

dan dokumentasi 

proyek serupa 

dari tim 

pengembang 
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Function Anal-

ysis Phase 

Estimasi biaya un-

tuk mengetahui 

biaya yang dibu-

tuhkan dalam 

mengembangkan 

setiap fitur yang 

ada dalam aplikasi 

• Estimasi biaya 

fitur 

• Estimasi resource 

(sumber daya 

manusia) 

Creativity 

Phase 

Melakukan 

penghematan biaya 

/ waktu dengang 

membuat alternatif 

skenario  

• Alternatif solusi 

yang 

menunjukkan 

penghematan 

biaya/ waktu 

untuk 

pengembangan 

fitur pada aplikasi 

Evaluation 

Phase 

Melakukan pemili-

han alternatif ske-

nario sebagai rek-

omendasi untuk 

didokumentasikan 

pada VECP 

• Rekomendasi 

yang dihasilkan 

dari alternatif 

solusi yang 

dipilih dalam 

dokumen VECP 

(Value Change 

Proposals) 

  

4.2. Penjelasan Aplikasi 
Aplikasi e-Performance adalah sistem informasi manajemen 

kinerja berbasis website dalam rangka penilaian kinerja pega-

wai yang lebih objektif, terukur, akuntabel, partisipasif dan 

transparan, sehingga terwujud manajemen pegawai berdasar-

kan kinerja dan sistem pada Pemerintah daerah setempat. 

Pengerjaan proyek tersebut direncanakan akan diselesaikan 

selama 6 bulan oleh tim pengembang dengan fungsi utama 

dari aplikasi ini adalah sebagai tempat monitoring dan evaluasi 

kinerja pegawai dan dapat diakses sesuai dengan batasan tiap 

jabatan pegawai negeri. Terdapat beberapa fungsi lain yang 

dibutuhkan oleh client seperti yang ada pada Tabel 4.2 
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Tabel 4.2 Kebutuhan fungsional aplikasi 

No Kebutuhan Fungsional 

1 Aplikasi dapat menampilkan informasi log pengguna 

2 Aplikasi dapat menampilkan informasi perangkat dae-

rah 

3 Aplikasi dapat meng-input data pegawai sesuai tingkat 

jabatan 

4 Aplikasi dapat menampilkan daftar aktivitas monitoring 

capaian kerja pegawai 

5 Aplikasi dapat melakukan update data pegawai 

6 Aplikasi dapat memberikan evaluasi berupa kuis dalam 

bentuk form soal untuk evaluasi pegawai pada kurun 

waktu tertentu 

7 Aplikasi dapat menampilkan indikator yang berhasil 

dicapai untuk masing masing pegawai 

8. Aplikasi yang dapat menampilkan informasi tugas yang 

dilakukan setiap pegawai 

9. Aplikasi yang dapat menginputkan aktivitas pegawai 

10. Aplikasi yang dapat menampilkan rapor NKI 

11. Aplikasi yang dapat menampilkan capaian kegiatan 

12. Aplikasi yang dapat menampilkan data sasaran program 

dan kegiatan PD (Perangkat Daerah) 

13. Aplikasi yang dapat menampilkan status aktivitas 

perangkat daerah 

14. Aplikasi yang dapat menampilkan nilai akhir tiap peg-

awai daerah 

15. Aplikasi dapat memperbanyak aktivitas/ tugas yang 

sama untuk beberapa SKPD bersangkutan 

Untuk beberapa fungsi pada aplikasi diatur dan hanya dapat 

diakses sesuai jabatan yang dimiliki oleh customer yaitu 

pemerintah daerah setempat 

Berikut ini adalah jenis user yang  menggunakan aplikasi e-

Performance : 
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1. Admin PD 

2. Pegawai Daerah (terdapat beberapa tingkat, mengi-

kuti jabatan yang dimiliki oleh pemerintah daerah 

setempat) 

3. Super Admin 

Dari penjelasan kebutuhan fungsi pada aplikasi seperti yang 

ada pada Tabel 4.2 

Tim pembangun aplikasi kemudian mengusulkan beberapa 

fitur untuk memenuhi kebutuhan client seperti : 

1. Fitur yang dapat menampilkan halaman berisi in-

formasi dan detail pengguna (setiap tanggal, 

username, tipe pengguna, dan deskripsi) 

2. Fitur yang menampilkan daftar perangkat daerah 

beserta detail tiap PD (kode, nama dan alamat) 

3. Fitur yang dapat membantu pengguna untuk 

melakukan input dan monitor data pegawai. Fitur 

ini dilengkapi beberapa menu yang digunakan un-

tuk melihat informasi jabatan staf, pegawai 

lapangan, dan lain lain 

4. Fitur yang dapat membantu memonitoring ca-

paian tiap aktivitas pegawai dengan menampilkan 

daftar aktivitas yang dikategorikan sesuai jabatan 

staf. 

5. Fitur yang dapat digunakan untuk melakukan 

checklist data SKPD berdasarkan beberapa data 

seperti untuk update data pegawai, penilaian 

kinerja, indikator kinerja dll. 

6. Fitur yang dapat digunakan untuk membantu 

pengguna dalam melakukan monitoring pekerja 

dengan menyediakan soal-soal yang berisi ten-

tang perilaku kerja, dan monitoring nilai perilaku 

kerja. 
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7. Fitur yang dapat digunakan untuk menampilkan 

nilai indikator tujuan sasaran dari setiap pegawai 

8. Fitur yang dapat memberi akses membuka dan 

menutup tes perilaku, melakukan input aktivitas, 

memverifikasi aktivitas pegawai, melakukan 

sinkronisasi capaian sub kegiatan dan capaian 

pentahapan. Serta membantu untuk monitoring 

keterlibatan tiap aktivitas pegawai. Dan yang ter-

akhir fungsi ini juga dilengkapi dengan dapat 

menampilkan rapor dari nilai akhir dari setiap 

karyawan perangkat daerah 

 

4.3. Value Analysis 

4.3.1. Information Phase 

Tahapan ini berisi persiapan pemahaman KAK yaitu dil-

akukan pengecekkan apakah KAK tersebut telah terkumpul 

sesuai dengan kebutuhan peneliti untuk pengerjaan tugas akhir 

dan bahan yang dibutuhkan pada proses pengerjaan value en-

gineering ,atau belum. Berikut ini adalah data yang harus ada 

pada KAK agar dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya : 

1. Waktu pembangunan aplikasi 

2. Jumlah SDM yang membangun aplikasi 

3. Biaya pembangunan keseluruhan aplikasi 

4. Harga aplikasi per-fitur 

5. Perbandingan aplikasi dengan aplikasi lain 

6. Detail tugas masing-masing SDM dalam 

pengerjaan aplikasi 

Apabila dari ke 6 daftar tersebut ada salah satu yang tidak ada 

seperti harga tiap fitur maka peneliti akan melakukan perhi-

tungan biaya estimasi untuk harga fitur menggunakan metode 

estimasi biaya yang telah dipilih yaitu COCOMO II 

 



56 

 

 

 

a. Perhitungan Estimasi Biaya dengan COCOMO II 

Pada fase ini peneliti mulai melakukan pemetaan terhadap data 

eksisting yang didapatkan untuk mengetahui jumlah total 

pengerjaan proyek, estimasi biaya yang dikeluarkan, beserta 

SDM yang dibutuhkan. Untuk menghitung estimasi biaya 

yang dikeluarkan selama pelaksanaan proyek dihitung dengan 

menggunakan metode COCOMO II. Penjelasan langkah – 

langkah menggunakan COCOMO II adalah sebagai berikut : 

Langkah 1. Menentukann Model COCOMO II 

Seperti yang telah dijelaskan pada Dasar Teori mengenai 

macam macam model yang terdapat pada COCOMO II, 

peneliti membuat checklist untuk menentukann model 

COCOMO II mana yang akan digunakan dalam perhitungan 

estimasi usaha dan biaya untuk tahap perencanaan proyek 

pembuatan aplikasi e-performance ini. 

Pemilihan Model didasarkan dengan Kriteria berikut : 

• Tahapan pada siklus pengembangan aplikasi. 

Sesuai dengan dokumentasi yang diperoleh dari 

pihak ketiga beserta topik yang dipilih peneliti, un-

tuk saat ini pembuatan aplikasi masih berada pada 

tahap perencanaan dengan dokumen yang tersedia 

hanya berupa KAK, dan kebutuhan fungsional yang 

didapat dari hasil observasi dari pihak client/ user 

• Pembangunan aplikasi tidak menggunakan kode 

yang telah diterapkan pada aplikasi serupa yang 

ditangani oleh tim pengembang 

• Ketersediaan dokumen beserta anggota tim 

pengembang terdiri dari anggota tim baru 

Sesuai dengan kriteria yang peneliti acu dari literatur model 

COCOMO II, peneliti memilih Early Design Model yang 

digunakan untuk menghitung estimasi usaha dan biaya untuk 

pembangunan aplikasi e-performance ini. 

Dengan demikian peneliti, mengacu pada formula persamaan 

COCOMO II pada Early Design Model seperti yang tertera 

pada persamaan dibawah ini : 
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𝐏𝐌 (𝑬𝒇𝒇𝒐𝒓𝒕)  =  𝟐. 𝟗𝟒 𝐱 𝑺𝒊𝒛𝒆𝑬 𝐱 𝐌 (4.1) 

Dimana : 

E = B + (0,01 *∑ 𝑺𝑭𝒋𝟓
𝑱=𝟏 )  (4.2) 

dan  

M = ∏ 𝑬𝑴𝟕
𝒊=𝟏    (4.3) 

Keterangan : 

PM (Ef-

fort) 

: Hasil estimasi usaha yang memiliki satuan 

person-month 

Size : Ukuran baris kode yang memiliki satuan 

KSLOC (Kilo Source Line of Code) .  

E : Eksponen yang didapat dari penjumlahan 5 

scale factors 

M : Effort Multiplier adalah variabel yang menen-

tukann/ mengatur usaha, person month untuk 

menunjukkan ukuran produk perangkat lunak 

yang sedang dalam pengembangan. Masing 

masing model pada COCOMO II memiliki 

jumlah Effort Multiplier yang berbeda. Pada 

Early Design Model, Effort Multiplier yang 

digunakan berjumlah 7 dari total 32 Effort 

Multiplier yang ada pada COCOMO II 

SF : Scale Factor 

 

Langkah 2. Menghitung variable Size dengan 

menggunakan Unjusted Function Point 

Sesuai dengan formula perhitungan Usaha pada COCOMO II , 

Size dengan satuan KSLOC dari aplikasi dapat dihitung 

langsung dengan menggunakan UFP, atau bisa dengan 

menggunakan bantuan software untuk men-generate total 

SLOC dari aplikasi. Karean peneliti tidak mendapatkan source 

code dari tim pengembang, peneliti menggunakan UFP untuk 

menghitung SLOC pada aplikasi. 
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Sesuai dengan literatur yang peneliti dapatkan, langkah 

pertama dalam menentukann ukuran UFP adalaha memetakan 

input/ masukan dari aplikasi berdasarkan kategori kategori 

yang ada pada UFP seperti[41] : 

1. Internal Logical File (ILF) : fungsi input yang 

berkaitan dengan penyimpanan data. Contoh 

elemen : file yang selalu diperbaharui tiap saat. 

2. External Interface File (EIF): Fungsi input yang 

berkaitan dengan komunikasi data dengan 

perangkat atau mesin lain. Contoh elemen : Real 

Time Embedded, penarikan data dari aplikasi lain 

3. External Input (EI): Fungsi yang berkaitan dengan 

interfae/tampilan antar muka yang digunakan 

pengguna untuk memasukkan data pada aplikasi. 

Contoh elemen : masukan input dari aplikasi yang 

dilakukan oleh pengguna, (login, edit data), Error 

Message, Action Button 

4. External Output (EO): Fungsi yang berkaitan 

dengan ouput yang dihasilkan aplikasi untuk 

pengguna. Contoh elemen : notification message, 

tabel, grafis, file download 

5. External Inquiry (EQ): Fungsi yang berkaitan 

dengan query terhadap data yang disimpan. Contoh 

elemen : Drop down list 

Dari pemetaan kategori tersebut, peneliti menyesuaikan ak-

tivitas aplkasi dengan kriteria yang ada untuk mengetahui 

kategori masing - masing aktivitas. Untuk mendokumentasi-

kannya peneliti merancang tabel hasil pemetaan kategori in-

put seperti pada template Tabel 4.3 dibawah ini : 

Tabel 4.3 Template tabel hasil pemetaan kategori input 

Fitur/ Fungsi Tipe Masukan 

 ILF EIF EI EO EQ 

Keterangan : 
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Fitur/ 

Fungsi 

: Diisi dengan fitur/ fungsi yang terdapat pada 

aplikasi 

Tipe 

Masukan 

: Diisi dengan jumlah tipe masukan. Contoh 

jika pada suatu fungsi memiliki 2 EO, maka 

isi kolom EO dengan 2, begitu seterusnya 

Hasil tersebut kemudian akan dipetakan kembali untuk 

mengetahui jenis kompleksitas masukan. Untuk memudahkan 

mengetahui jumlah DET/ RET/ FTR yang dimiliki sebuah 

fungsi, peneliti membuat EF Diagram yang berisi tabel/ data-

base yang digunakan aplikasi. Pemetaan tersebut didokumen-

tasikan seperti yang terdapat pada template Tabel 4.4 

Tabel 4.4 Pemetaan komplekstas masukan dalam perhitungan 

UFP 

Fitur/ 

Fungsi 
Tipe Masukan 

 ILF EIF EI EO EQ 

 RET DET RET DET FTR DET FTR DET FTR DET 

           

           

Total           

Keterangan : 

Fitur/ 

Fungsi 

: Diisi dengan fitur/ fungsi yang terdapat pada 

aplikasi 

Tipe 

Masukan 

: Diisi dengan jumlah tipe masukan. Contoh 

jika pada suatu fungsi memiliki 2 EO, dengan 

FTR (dalam hal ini bisa dari atribut yang 

unik dari database) terhubung dengan 2 data-

base/ tabel setiap tabel memiliki 3 atribut 

maka dapat ditulis 2 pada kolom EO, dan 6 

pada kolom FTR 

Kemudian setiap kategori input, dipetakan berdasrkan tingkat 

kompleksitas (low, average, high) dengan tabel spesifikasi 

dari tiap tingkatan kompleksitas input, seperti Tabel 4.5 : 
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Penentuan kompleksitas dari sebuah input dilakukan dengan 

menganalisa DET, RET, dan FTR. Berikut ini adalah 

pengertian dari istilah yang dimaksud[42] : 

1. DET (Data Element Type) adalah merupakan 

jenis elemen data yang dikenal oleh pengguna 

sebagai field yang unik dan tidak berulang (non 

repeatable data field). 

2. FTR (File Type Reference) jenis file yang dibaca 

oleh masukan bertipe EI, EO, dan EQ 

3. RET (Record Element Type) adalah subgroup dari 

Data Element Type yang dikenal pengguna dalam 

tipe masukan ILF dan EIF. Contoh dari jenis 

record ini adalah Tabel Pegawai yang memiliki 

sub tabel master_pegawai maka record tersebut 

dihitung 2 RET 

Tabel 4.5 Kompleksitas kategori input data element 

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 

External Output dan External In-

quiry 

  Elemen 

Data 

 

File Type 

Refrence 

1-5 6-19 20+ 

0 atau 1 Low Low Avg 
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Internal Logical Files dan External 

Interface Files 

2-3 Low Avg High 

4+ Avg High High 

External Input 

  Elemen 

Data 

 

File 

Type 

Reference 

1-4 5-15 16+ 

0 atau 1 Low Low Avg 

2-3 Low Avg High 

3+ Avg High High 

Hasil pemetaan kategori kompleksitas input kemudian 

dijumlahkan hingga mendapat hasil total poin dengan men-

galikan jumlah input dengan bobot yang dimiliki setiap kate-

gori input. Untuk bobot kategori input seperti template . 

Tabel 4.6 di bawah ini. 

Tabel 4.6 Template Perhitungan UFP 

Tipe 

Fung

si 

Bobot Kompleksitas 

Simple Average Complex 

Cou

nt 

Bob

ot 

Poi

nt 

Cou

nt 

Bob

ot 

Poi

nt 

Cou

nt 

Bob

ot 

Poi

nt 

Exter-

nal 

Inputs 

 3   4   6  

Exter-

nal 

Output 

 4   5   7  
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Inter-

nal 

Logi-

cal 

File 

 7   10   15  

Exter-

nal 

Inter-

face 

Files 

 5   7   10  

Exter-

nal 

In-

quiry 

 3   4   6  

TOTAL ? 

 

Keterangan : 

Count : Diisi dengan jumlah input yang sesuai dengan 

kolom. Contoh : Jika terdapat 5 inputan yang 

pengerjaannya masuk kedalam kategori sim-

ple, maka pada kolom count simple isikan 

angka 5. 

Bobot : Nilai bobot sudah merupakan suatu ketetapan. 

Point : Diisi dengan nilai hasil perkalian count 

dengan bobot. 

Total : Diisi dengan jumlah seluruh point dari se-

luruh kategori. Sehingga bagian ini hanya 

diisikan disalah satu kolom saja yang ber-

tanda tanda tanya (?). 

Tahap terakhir perhitungan UFP adalah menjumlah semua 

kaegori input yang telah dikalikan dengan bobot yang dimili-

ki oleh masing masing input dengan persamaan : 

𝑼𝑭𝑷 = 𝑰𝑳𝑭 + 𝑬𝑰𝑭 + 𝑬𝑰 + 𝑬𝑶 + 𝑬𝑸 

Langkah 3. Mengubah satuan UFP kedalam SLOC 
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SLOC (Source line of code) adalah matrik yang didapat dari 

hasil perhitungan UFP yang kemudian dikonversi sesuai 

dengan bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat 

aplikasi seperti persamaan dibawah ini : 

𝑺𝒊𝒛𝒆 = 𝑼𝑭𝑷 𝑿 𝑺𝑳𝑶𝑪 𝑪𝒐𝒏𝒔𝒆𝒓𝒗𝒂𝒕𝒊𝒐𝒏 𝑹𝒂𝒕𝒆 

Keterangan : 

Size : Hasil perkailain dari variable yang ada pada 

persamaan. 

UFP : Hasil perhitungan Unjausted Function Point 

Convertion 

Rate 

: Sesuai dengan bahasa pemrograman yang 

digunakan tim pengembang, dengan satuan 

SLOC 

 

Baik COCOMO II pada Early / Post Design Model rasio 

konfersi ukuran SLOC memiliki nilai yang sama. Berikut ini 

adalah ukuran rasio konversi hasil UFP kedalam SLOC seperti 

yang tertera pada Tabel 4.7 dibawah ini 

Tabel 4.7 Tabel konversi UFP menjadi SLOC 

Bahasa Pemrograman SLOC 

Access 38 

Ada 83 71 

Ada 95 49 

Assembly – Basic 320 

Basic - ANSI 64 

Basic - Complied 91 

C 128 

C ++ 55 

Cobol 91 

Database -- Default 40 

Fifth Genereation 

Language 
4 

Fortran 77 107 

HTML 3.0 15 

Java 53 

Jovial 107 
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Bahasa Pemrograman SLOC 

Lisp 64 

Pascal 91 

 

Langkah 4. Menghitung Usaha / Effort 

Untuk mengetahui usaha yang dibutuhkan dalam 

pembangunan aplikasi menggunakan persamaan sebagai 

berikut : 

𝐔𝐬𝐚𝐡𝐚(𝑬𝒇𝒇𝒐𝒓𝒕) =  𝐀 𝐱 𝑺𝒊𝒛𝒆𝑬 𝐱 𝐌 

Keterangan : 

A : Konstanta bernilai 2.94 (mengacu pada CO-

COMO II.2000) 

Size : Ukuran baris kode yang dihitung dengan 

UFP, yang memiliki satuan KSLOC 

E : Eksponen yang didapat dari penjumlahan 5 

scale factors 

M : Effort Muultiplier adalah variabel yang 

menentukann/ mengatur usaha, person month 

untuk menunjukkan ukuran produk perangkat 

lunak yang sedang dalam pengembangan. 

Masing masing model pada COCOMO II 

memiliki jumlah Effort Multiplier yang ber-

beda. Pada Early Design Model, Effort Multi-

plier yang digunakan berjumlah 7 dari total 

32 Effort Multiplier yang ada pada COCOMO 

II 

 

Scale Factor yang dimaksud pada persamaan untuk mencari 

usaha berdasarkan faktor - faktor yang berbasis pada 

rasionalitas dari dan mempengaruhi produktivitas proyek. 

Scale factor sendiri memiliki 5 variasi dan setiap variasi 

tersebut memiliki rentang tingkatan nilai, dari very low sampai 

extra high. Berikut adalah variasi scale factor yang ada pada 

COCOMO II [11]: 
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1. Precedentness (PREC) adalah salah satu variasi scale 

factor yang membahas tentang kesamaan / kemiripan 

proyek pengembangan perangkat lunak terdahulu 

dibanding dengan pengembangan perangkat lunak 

yang dilakukan sekarang. Semakin tinggi kemiripan 

proyek nilai PREC semakin tinggi 

2. Development Flexibility (FLEX) variasi yang 

membahas mengenai kelenturan/ fleksibilitas 

pengembangan perangkat lunak 

3. Architecture / Risk Resolution (RESL) variasi yang 

membahas mengenai penyelesaian risiko yang dialami 

selama pengembangan perangkat lunak 

4. Team Cohesion (TEAM) variasi yang mengulas 

mengenai sumber turbulensi proyek dalam 

mengsinkronisasi stakeholder proyek dengan 

pengguna dan anggota tim proyek yang lain, faktor 

lain yang mempengaruhi nilai kohesi tim juga dapat 

berasal dari budaya stakeholder, pengalaman 

keakraban sebuah tim pengembang dan lain 

sebagainya. 

5. Process Maturity (PMAT) variasi terakhir pada faktor 

skala yang digunakan untuk mengetahui kematangan 

sebuah rekayasa perangkat lunak pada periode waktu 

tertentu 

Sedangkan untuk pengertian Effort Multiplier / cost driver 

(EM)yang digunakan oleh COCOMO II adalah sebuah 

faktor yang digunakan untuk menentukann usaha nominal 

yang menggambarkan proyek perangkat lunak yang se-

dang dikembangkan. Untuk setiap model pada COCOMO 

II memiliki jumlah EM yang berbeda. Berikut ini adalah 

EM yang ada pada 2 model COCOMO II[11]. 

Tabel 4.8 Effort Multiplier dari Early Design dan Post 

Architecture COCOMO II 

Early Design Cost Driver Post- Architecture Cost 

Driver 

PERS ACAP, PCAP, PCON 
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RCPX RELY, DATA, CLPX, 

DOCU 

RUSE RUSE 

PDIF TIME, STOR, PVOL 

PREX APEX, PLEX, LTEX 

FCIL TOOL, SITE 

SCED SCED 

Untuk mencari semua nilai dari Scale Factor dan effort 

Multiplier peneliti mengacu pada literatur yang mengarahkan 

untuk membuat koesioner yang kemudian diisi oleh tim 

pengembang/ yang terkait dengan proyek pembangunan 

perangkat lunak pada penelitian ini[43]. Koesioner dibuat 

menyesuaikan dengan kriteria penilaian baik dari Effort 

multiplier dan Scale factor yang berasal dari literatur 

COCOMO II yang Selanjutnya akan dilampirkan pada Bab 

Lampiran pada Tugas Akhir ini. 

Langkah 5. Estimasi Biaya Total 

Selanjutnya akan dihitung estimasi biaya total untuk 

pembangunan aplikasi. Selain melakukan estimasi usaha, 

COCOMO II juga menyediakan perhitungan estimasi biaya, 

dengan syarat estimasi usaha telah dilakukan kemudian 

melakukan pendistribusian usaha yang telah dihitung kedalam 

setiap aktivitas yang dilakukan selama proses pengembangan 

aplikasi berlangsung.  

Pendistribusian usaha aktivitas memiliki satuan prosentase. 

Penentuan pembagian porsi usaha dapat dilakukan melalui 

observasi dari pengalaman tim pengembang atau berdasarkan 

hasil penelitian yang dapat ditemukan pada literatur terkait. 

Karena peneliti belum mendapatkan rincian mengenai jumlah 

prosentase usaha setiap aktivitas, peneliti mengacu pada hasil 

literatur[44]. Proyek yang akan dibuat memiliki skala kecil-

sedang(small-medium), berikut ini adalah pembagian 

prosentase aktivitas seperti yang didokumentasikan pada 

Tabel 4.9 
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Tabel 4.9 Prosentase Distribusi usaha pada aktivitas proyek 

Software Development Phases 

Aktivitas (%) 

Requirements 1,6 

Specifications 7,5 

Design 6 

Implementation 52 

Acceptance & deployment 5,5 

Project management 3,8 

Configuration management 4,3 

Documentation 8,4 

Training and support 1 

Integration testing 7 

Quality assurance 0,9 

Evaluation and Testing 2 

Total 100 

Kemudian peneliti membagi total effort yang telah diketahui 

ke setiap aktivitas proyek dengan mengalikan setiap 

prosentase aktivitas dengan total effort yang dihitung 

sebelumnya. Hasil dari perhitungan  tersebut 

didokumentasikan pada template tabel dibawah ini 

Tabel 4.10 Template hasil pendistrbusian aktivitas 

Software Development Phases 
Effort; (%*pm) 

Aktivitas (%) 

Requirements 1,6  

Specifications 7,5  

Design 6  

Implementation 52  

Acceptance & de-

ployment 
5,5  

Ongoing life-cycle activities 

Project manage- 3,8  
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ment 

Configuration 

management 
4,3  

Documentation 8,4  

Training and sup-

port 
1  

Quality and testing phases 

Integration testing 7  

Quality assurance 0,9  

Evaluation and 

Testing 
2  

Total 100  

 

Keterangan : 

Aktivitas : Diisi dan disesuaikan dengan aktivitas pada 

proyek pengembangan 

Prosentase 

(%) 

: Prosentase aktivitas yang diambil dari litera-

tur. Bisa diisi sesuai dengan framework yang 

digunakan oleh pihak pengembang atau 

sesuai dengan pertimbangan lain 

Effort : Hasil perkalian dari usaha total yang telah 

dihitung sebelumnya dengan tiap tiap prosen-

tase aktivitas 

 

Hasil dari pembagian setiap aktivitas dapat dijadikan dasar 

untuk mengetahui biaya yang diperlukan pada aktivitas yang 

ada dalam proyek dengan menyesuaikan pay rate/ gaji setiap 

orang yang bertanggung jawab pada setiap aktivitas proyek. 

Standar gaji yang diambil mengacu pada Indonesian Salary 

Guide .  

Tabel 4.11 Standar Gaji yang digunakan dalam proses 

perhitungan biaya total 

Jabatan  Pendidikan/ 

Pengalaman  Gaji/bulan  Gaji/hari  Gaji/jam 

Project man-

ger  
Sarjana (min 

5-10 th) 
Rp 

20.000.000 
Rp 

1.000.000 
Rp 

125.000 
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Busi-

ness/System 

analyst 

Sarjana (min 

3-6 th) 
Rp 

7.000.000 
Rp 

350.000 
Rp 

43.750 

Tech-

nical/Non 

Technical 

Team 

leader 

Sarjana (min 

5-8 th) 
Rp 

15.000.000 
Rp 

750.000 
Rp 

93.750 

Programmer  Sarjana (min 

3-8 th) 
Rp 

8.000.000 
Rp 

400.000 
Rp 

50.000 
Software 

QA/Test Ana-

lyst 

Sarjana (min 

3-5th) 
Rp 

8.000.000 
Rp 

400.000 
Rp 

50.000 

Seluruh hasil perhitungan estimasi biaya total pembuatan 

aplikasi kemudian didokumentasikan kedalam tabel yang 

dirancang peneliti pada dibawah ini 

Tabel 4.12 Template Hasil perhitungan Estimasi Biaya Total 

Aktivitas Jabatan 
Pekerja 

(Person) 
Hari 

Standar 

gaji (bu-

lan) 

Total 

Software Development 

Requirement      

Specification      

Design      

Implementation      

Acceptance & 

Deployment 

     

On Going life-cylce 

Project man-

agement  

     

Configuration 

management  

     

Documentation       

Training and 

support  
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Aktivitas Jabatan 
Pekerja 

(Person) 
Hari 

Standar 

gaji (bu-

lan) 

Total 

Quality and testing 

Integration test-

ing  

     

Quality assur-

ance  

     

Evaluation and 

Testing  

     

    TOTAL  

 

a. Perbandingan pengembangan aplikasi serupa dari 

penyedia jasa lain 

Tujuan kegiatan ini untuk mengetahui apakah pengembangan 

aplikasi dengan fungsi yang sama dari pihak ketiga/ pengem-

bang memiliki harga yang mahal ketimbang penyedia jasa 

lain.  

 

Hal yang pertama peneliti lakukan adalah menyiapkan daftar 

fungsi yang terdapat pada aplikasi yang dikembangkan. 

Kemudian melakukan benchmark kepada pihak lain (penyedia 

jasa lain) terkait fungsi dan harga yang mereka tawarkan untuk 

aplikasi tersebut. Fungsi yang dimaksud terdapat pada Tabel 

4.13. Tidak lupa untuk fungsi tambahan yang ditawarkan 

penyedia jasa lain akan dijadikan sebagai pertimbangan dalam 

melakukan estimasi harga aplikasi e-Performance tersebut. 

Tabel 4.13 Fungsi Pembanding  

No Kebutuhan Fungsional 

1 Aplikasi dapat menampilkan informasi perangkat 

daerah 

2 Aplikasi dapat meng-input data pegawai sesuai 

tingkat jabatan 

3 Aplikasi dapat melakukan update data pegawai 

4 Aplikasi dapat memberikan evaluasi berupa kuis 

dalam bentuk form soal untuk evaluasi pegawai 

pada kurun waktu tertentu 
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5 Aplikasi dapat menampilkan indikator yang 

berhasil dicapai untuk masing masing pegawai 

6. Aplikasi yang dapat menampilkan informasi tugas 

yang dilakukan setiap pegawai 

7. Aplikasi yang dapat menginputkan aktivitas 

pegawai 

8. Aplikasi yang dapat menampilkan capaian 

kegiatan 

9. Aplikasi yang dapat menampilkan status aktivitas 

perangkat daerah 

10. Aplikasi yang dapat menampilkan nilai akhir tiap 

pegawai daerah 

 

Peneliti Selanjutnya membuat template tabel yang berisi 

checklist ketersediaan fungsi yang sama dari fungsi 

ditawarkan dari pihak penyedia jasa lain seperti pada Tabel 

4.14. 

Tabel 4.14 Template perbandingan dengan aplikasi  

dari penyedia lain 

No Fungsi Pembanding Aplikasi A Aplikasi B 

    

    

 Total   

 

Keterangan : 

Fungsi 

Pembanding 

: Diisi dan disesuaikan fungsi yang telah 

didefinisikan  pada Tabel 4.13 Fungsi Pem-

banding  

Aplikasi A/ 

B 

: Diisi dengan checklist ( V ) ketersedian 

fungsi yang ditawarkan pada aplikasi A 

maupun B sesuai dengan fungsi pemband-

ing. Jika fungsi pembanding tidak dapat 

ditemukan pada salah satu aplikasi dapat 

diisi dengan ( - )  

Total : Diisi dengan total harga/ estimasi harga 

yang diberikan oleh peneyedia jasa lain 
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4.3.2. Function  Analysis Phase 

a. Perhitungan Biaya Kebutuhan Fungsional 

Tahap ini berisi aktivitas menghitung kebutuhan fungsional 

dengan menggunakan COCOMO II. Hasil perhitungan yang 

berupa perhitungan effort dan waktu pengerjaan yang didapat, 

peneliti kemudian memasukkannya kepada setiap jabatan dan 

aktivitas pada proyek. Hal ini dilakukan sebagai masukan awal 

untuk proses perhitungan kebutuhan fugnsional yang ada pada 

aplikasi. Berikut adalah detail pembagian effort dan waktu 

kepada aktivitas dan jabatan proyek yang tersedia pada Tabel 

4.15 

Tabel 4.15 Template Detail Pembagian effort dan  

waktu pengerjaan 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan Person Month 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Requirements Analis Bisnis     

Specifications Analis bisnis     

Design Analis bisnis     

Implementation Programmer     
Acceptance & 

deployment 
Tehnisi     

TOTAL      

 

Keterangan : 

Kelompok 

aktivitas 

: Diisi sesuai dengan aktivitas pada siklus 

pembangunan software sesuai pada penjela-

san yang ada di Bab 2. Contoh isian : Re-

quirement 

Jabatan : Diisi sesuai jabatan yang akan bertanggung-

jawab pada aktivitas tersebut. Contoh isian : 

Business analyst. 

Person : Diisi sesuai jumlah pekerja yang dis-

esuaikan dengan hasil perhitungan effort 

yang diperoleh melalui teknik COCOMO II. 

Contoh : effort = 8 orang. Requirement = 1 
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orang; Coding = 3 orang, dll. 

Days : Diisi sesuai dengan jumlah waktu 

pengerjaan masing-masing aktivitas, yang 

disesuaikan dengan total waktu pengerjaan 

yang diperoleh dari teknik COCOMO II. 

Contoh : Waktu = 80 hari. Requirement = 

15 hari; Coding = 35 hari, dll. 

Standar 

Gaji 

: Diisikan sesuai dengan harga gaji perhari 

sesuai dengan jabatan masing-masing. Con-

toh : Rp 400.000. 

Total : Diisi dengan hasil perkalian dari kolom per-

son, days dan standart gaji. Contoh : person 

= 2; days = 15 hari; Gaji = Rp 400.000; To-

tal = Rp 12.000.000 

TOTAL : Diisikan sesuai dengan jumlah total biaya 

masing-masing aktivitas. 

 

b. Pemilihan Objek Penelitian 

Aktivitas yang dilakukan pada fase ini adalah menghitung dan 

mengurutkan kebutuhan fungsional berdasarkan hasil perhi-

tungan COCOMO II, Biaya dan perhitungan Bobot. Adapun 

persamaan Bobot yang akan dihitung adalah : 

Bobot = 
𝑩𝒊𝒂𝒚𝒂 𝒇𝒊𝒕𝒖𝒓

𝑩𝒊𝒂𝒚𝒂 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒇𝒊𝒕𝒖𝒓
 𝒙 𝟏𝟎𝟎%  (4.4) 

Hasil dari perhitungan bobot tersebut kemudian dimasukkan 

kedalam tabel yang tertera sesuai pada template pada Tabel 

4.16  : 

Tabel 4.16 Template Estimasi biaya kebutuhan Fungsional dan 

hasil Bobot tiap Fungsi 

No 
Kebutuhan 

Fungsional 

COCOMO 

II 
Biaya Bobot 

1.     

2.     

3.     
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No 
Kebutuhan 

Fungsional 

COCOMO 

II 
Biaya Bobot 

TOTAL ? 

 

Keterangan : 

Kebutuhan 

Fungsional 

: Diisikan sesuai dengan kebutuhan 

fungsional yang ada pada aplikasi ini. Ter-

dapat 10 kebutuhan fungsional yang ter-

catat dalam KAK. Contoh : Login. 

COCOMO 

II 

: Diisi dengan nilai COCOMO II yang di-

peroleh dari hasil perhitungan. Contoh : 45. 

Biaya : Diisikan dengan estimasi biaya setiap 

fungsi yang diperoleh dari pihak penyedia 

jasa. Contoh : Rp 56.000.000. 

Bobot : Diisi dengan hasil pembagian antara biaya 

per-fungsi dan total harga pembangunan 

per-fungsi. Contoh: Biaya fungsi Rp 

56.000.000, biaya total seluruhnya 

Rp112.000.000, sehingga dengan mengiku-

ti persamaan bobot fungsi ini adalah 20%. 

Total : Diisikan dengan estimasi biaya yang di-

peroleh dari hasil brainstorming dengan 

pihak ketiga tersebut. 

Setelah mengetahui urutan bobot dan biaya setiap fungsi, di-

perlukan indikator lain untuk menentukann objek yang akan 

dikerjakan selama Tugas Akhir. Indikator tersebut berkaitan 

dengan lama waktu pengerjaan fungsi dan tingkat kerumitan 

aplikasi website yang sedang dibangun berdasarkan lama wak-

tu pengembangan sebuah website[45] seperti pada Tabel 4.17 

Tabel 4.17 Kategori Ukuran Aplikasi berdasarkan waktu 

pengembangan 

Total Jam Pengem-

bangan 
Kategori 

<600 Simple/ Sederhana 

600-900 Complex 
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Total Jam Pengem-

bangan 
Kategori 

>900 Very Complex 

 

Berdasarkan indikator diatas, peneliti memilih Complex – 

Very Complex dengan lama pengerjaan sekitar 600 hingga 

diatas 900 jam. Sesuai indikator yang telah dijelaskan, peneliti 

dapat menentukan objek yang kemudian dibuatkan F.A.S.T 

Diagram dan menjadi objek yang akan dikerjakan selama Tu-

gas Akhir. Hasil dari pemilihan objek penelitian tersebut di-

dokumentasi kan kedalam Tabel 4.18 yang tertera pada tem-

plate tabel dibawah ini : 

Tabel 4.18 Template Penentuan Objek Penelitian 

No 
Kebutuhan 

Fungsional 
Hours  PM 

Estimnasi 

Biaya 
Keterangan 

      

      

 

Keterangan : 

No : Diisi sesuai dengan urutan kebutuhan 

fungsional 

Kebutuhan 

fungsional 

: Diisikan sesuai dengan kebutuhan 

fungsional yang ada pada aplikasi ini. Ter-

dapat 11 kebutuhan fungsional yang ter-

catat dalam KAK. Contoh : Melihat infor-

masi Saldo. 

Hours : Diisikan dengan jumlah waktu yang dibu-

tuhkan untuk menyelesaikan masing-

masing aktivitas pengerjaan fungsi tersebut 

dalam satuan jam. Contoh : 209 jam. 

PM : Diisi dengan TOTAL Person Month yang 

dihasilkan dari perhitungan usaha setiap 

fitur 

Estimasi 

Biaya 

: Total harga yang dihasilkan dalam perhi-

tungan kebutuhan fungsional. Contoh : 

Fungsi A memiliki harga total sebesar 

Rp14.002.000 yang kemudian dituliskan 



76 

 

 

 

pada kolom estimasi biaya sebesar yang 

tertera 

Keterangan : Diisikan dengan status fungsi, apakah akan 

diterima (menjadi objek yang akan dibahas 

pada tahapan Selanjutnya) atau ditolak 

(pengolahan tidak dilanjutkan). 

 

 

c. Pembuatan F.A.S.T Diagram 

Seperti yang telah dijelaskan pada Bab 3 Metodologi, untuk 

mengetahui fungsi apa yang harus ada atau yang tidak diper-

lukan pada aplikasi, menggunakan diagram FAST, di bawah 

ini dijelaskan bagaimana penggunaan diagram FAST pada 

pengerjaan Tugas Akhir ini : 

Langkah – langkah pembuatan FAST Diagram 

Pembangunan F.A.S.T diagram dimulai dengan menentukann 

fungsi. Pembangunan ini didasarkan pada pemberian jawaban 

terhadap beberapa pertanyaan berikut ini [46]: 

1. “Bagaimana fungsi tersebut diperoleh?” 

2. “Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan?” 

Serta menjawab pertanyaan berikut sebagai pertanyaan detail 

terkait pertanyaan nomor 2. 

a. “Kapan fungsi tersebut digunakan?” 

Selanjutnya jawaban dari pertanyaan tersebut akan 

diidentifikasi dengan cara sebagai berikut : 

1. Memperluas fungsi berdasarkan fungsi 

“Bagaimana” dan “Mengapa”. 

2. Bangun dasar pertanyaan “Bagaimana” (panah 

dari kiri ke kanan) dengan bertanya 

“Bagaimana fungsi tersebut dapat dicapai?”. 

Letakkan jawaban tersebut kedalam kata kerja 

aktif dan kata benda yang terukur. 

3. Lakukan percobaan dengan pertanyaan 

“Mengapa” (panah dari kanan ke kiri) dengan 

bertanya “Mengapa fungsi ini dilakukan?” 
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4. Ketika logikanya tidak sesuai, lakukan 

identifikasi terhadap fungsi yang hilang atau 

mengalami redudansi atau sesuaikan dengan 

permintaan. 

5. Untuk mengidentifikasi fungsi lain secara 

bersamaan, tanyakan “kapan fungsi ini selesai 

dan apa yang menjadi keluaran dari 

pengimplementasian fungsi ini?” 

6. Fungsi permintaan yang lebih tinggi (bagian 

kiri diagram) menggambarkan apa yang 

sedang dilakukan dan fungsi yang lebih 

rendah (bagian kanan diagram) 

menggambarkan bagaimana pencapaiannya. 

7. “Kapan” tidak mengacu kepada waktu, tapi 

mengacu kepada fungsi yang terjadi secara 

bersamaan dengan atau sebagai hasil relasi 

satu dan yang lain. 

Pembangunan FAST diagram terbagi atas 2 kategori yakni 

Technical oriented (Gambar 4.1) dan Task Oriented (Gambar 

4.2). Dalam FAST Diagram terdapat 2 klasifikasi yang ber-

beda untuk mendefinisikan fungsi, yakni : 

1. Basic Function 

Mendeskripsikan karakteristik atau tugas yang 

menjadi alasan pertama untuk keberadaan item 

tersebut, atau dengan kata lain, ini merupakan alasan 

mengapa produk atau proses tersebut didesain. 

2. Secondary Function 

Adalah mereka yang fungsinya didesain disebabkan 

oleh adanya basic Function. Ini adalah fungsi yang 

secara langsung berpengaruh bagi ketercapaian basic 

Function. Secara lebih lanjut dapat dibagi kedalam 

beberapa kategori yang diketanal sebagai sub-

groups. 

• Dependent Function 
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Sebuah fungsi yang keberadaannya 

bergantung pada fungsi lain. Menjadi nyata 

ketika sebuah metode spesifik telah dipilih. 

• Independent Function 

Keberandaannya tidak tergantung kepada 

fungsi lain atau metode yang dipilih untuk 

membangun fungsi ini. 

• Support Function 

Sebuah fungsi yang membantu critical 

Function dalam melakukan tugasnya sehingga 

dapat dilakukan dengan cara yang dapat 

diandalkan dan diterima. 

Keterangan lain terkait pada pembangunan FAST 

Diagram adalah sebagai berikut [15]: 

• Critical Path Function 

Merupakan fungsi yang secara spesifik 

mendeskripsikan bangaimana atau mengapa 

fungsi lain dibutuhkan 

• Higher Order Function 

Fungsi ini adalah alasan untuk keberadaan 

lower order Function. Pada FAST Diagram 

mereka diletakkan pada bagian paling kiri dari 

diagram. 

• Lower Order Function 

Berfungsi untuk melayani higher order 

Function. Keberadaannya didasarkan pada 

relevansinya dengan higher order Function. 

Pada FAST Diagram mereka diletakkan pada 

bagaian paling kanan dari diagram. 

Pada FAST Diagram terdapat beberapa note yang perlu 

dipahami : 

Tidak ada kata benar pada FAST Diagram untuk sebuah 

produk, proses, system atau layanan. Karena mereka 

didasarkan pada : 
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1. Fokusan analisis 

2. Teknologi atau fokusan pelanggan 

3. Objektif yang sedang dipelajari untuk 

pengimplementasiannya – penghematan biaya, 

peningkatan proses atau penyelesaian masalah 

teknik. 

 

Gambar 4.1 Technical Oriented FAST[5] 
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Gambar 4.2 Customer (TASK) Oriented FAST[5] 

Berikut ini adalah hasil penggunaan diagram F.A.S.T yang 

telah dibuat susai dengan mengikuti Task pada fungsi aplikasi  

proyek TI dari penelitian sebelumnya seperti yang tertera pada 

Gambar 4.3 di bawah ini. 
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Gambar 4.3 Contoh penggunaan F.A.S.T Diagram pada pem-

buatan aplikasi [5] 

Pada pembuatan FAST Diagram ini, peneliti berfokus pada 

pembuatan FAST Diagram sesuai pada objek yang terpilih 

dari proses perhitungan pemilihan objek yang dilakukan sebe-

lumnya, yaitu berdasarkan pada hasil perhitungan bobot pada 

setiap fungsi/ fitur aplikasi. 
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4.3.3. Creative Analysis Phase 

Dalam fase ini dilakukan kegiatan pengelohan data dan pem-

buatan skenario solusi. Beberapa alternatif solusi yang diuji 

cobakan pada penelitian berfokus pada penghematan biaya. 

Alternatif solusi yang digunakan pada penelitian ini adalah : 

1. Penggunaan skenario dengan merubah isi variabel cost 

driver dalam formula COCOMO II. Cost driver 

menggambarkan karakteristik pengembangan software 

yang mempengaruhi hasil  effort / usaha (dalam satuan 

Person Month). Dalam cost driver memiliki beberapa 

rating untuk menunjukkan nilai usaha yang 

dibutuhkan disebut dengan Effort Multiplier (EM). 

Nilai rating Effort Multiplier yang diubah memiliki 

hubungan non fungsionalitas pada proses 

pengembangan aplikasi yang berhubungan pada 

kecakapan tim pengembang terhadap aplikasi yang 

akan dibuat. Beberapa rating EM yang diubah 

nilainya adalah : 

• Personnel Capability (PERS)  

EM yang didapatkan dari model Early Design 

yang berasal dari gabungan rating EM pada 

model Post Design seperti yang dijelaskan 

pada BAB II dasar teori. Rating ini 

menggambarkan kemampuan yang dimiliki 

oleh tim pengembang baik dari segi analisis, 

kemampuan dalam membuat program, serta 

keberlanjutan anggota tim pengembang 

aplikasi (personnel continuity). Nilai rating 

mengacu dari hasil pengisian koesioner 

penilaian Cost Driver yang dijelaskan pada 

BAB V Implementasi yang kemudian diubah 

untuk menghasilkan effort yang lebih rendah 

dibandingkan dengan sebelum uji coba 

skenario dilakukan. 
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Hasil skenario tersebut akan didokumentasikan dalam 

bentuk tabel seperti pada Tabel 4.19 

Tabel 4.19 Template tabel skenario Effort Multiplier 

Kategori Effort 

Multiplier 

Nominal Skala Hasil 

kalkulasi 

     

Total   

Total Effort Multipler sebelum  

Keterangan : 

Kategori : Diisikan sesuai jenis kategori Effort Mul-

tiplier pada model Early Design 

Effort 

Multiplier 

: Diisikan sesuai dengan 17 effort multipli-

er yang ada pada COCOMO II 

Nominal : Diisikan sesuai dengan nilai rating mulaih 

dari 0-5 

 

Skala : Diisi mengikuti nominal yang dihasilkan. 

Contoh untuk Kategori PERS terdiri dari 

EM ACAP, PCAP, dan PCON, setiap EM 

bernilai 1,4, dan 3. Kemudian nominal 

tersebut dijumlah dan dipetakan sesuai 

dengan skala hasil penjumlahan nominal. 

Hasil 

Kalkulasi 

: Diisi dengan nilai yang diperoleh dari ska-

la. Contoh : Untuk skala pada kategori 

PERS memiliki nilai High, maka nilai 

hasil kalkulasi berisi 0,83 

Total : Diisi dengan hasil penjumlahan kolom 

Hasil kalkulasi untuk mendapatkan EM 

yang diperlukan 

Total EM 

sebelum 

: Diisi dengan EM yang dihasilkan pada 

perhitungan sebelum skenario dilakukan 
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2. Skenario berikutnya adalah mengubah nilai Scale 

Factors yang terdapat pada eksponen E pada 

persamaan dalam mencari effort yang telah dijelaskan 

pada BAB II dasar teori. Scale Factor memiliki 5 

kategori yang berperan dalam mempengaruhi hasil 

effort pada perhitungan COCOMO II. Kategori yang 

diubah dalam skenario adalah : 

• Team Cohesion (TEAM)  

Salah satu kategori scale factor yang 

menggambarkan kemampuan tim dalam 

mengatasi permasalahan dalam proyek akibat 

masalah komunikasi terhadap pengguna, 

stakeholder serta di dalam tim pengembang 

itu sendiri. 

Dari hasil skenario akan didokumentasikan dalam bentuk tabel 

seperti yang tertera pada Tabel 4.20 

Tabel 4.20 Template tabel hasil skenario Scale Factor 

Scale Fac-

tor 

Skala Hasil 

kalkulasi 

   

Total  

Total Scale Factors 

Sebelum 

 

Keterangan : 

Scale Fac-

tor 

: Diisikan sesuai dengan 5 SC yang dimiliki 

COCOMO II 

Skala : Diisi dengan skala yang didapat dari hasil 

skenario, dengan rentan skala dari Very 

Low hingga Very High. Contoh : untuk 

kategori SC Precedents memiliki skala 
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Nominal, maka pada kolo Skala dituliskan 

Nominal 

Hasil 

Kalkulasi 

: Diisi dengan nilai yang diperoleh dari ska-

la. Contoh : Untuk skala pada kategori 

Precedents memiliki nilai Nominal, maka 

nilai hasil kalkulasi berisi 3,72 

Total : Diisi dengan hasil penjumlahan kolom 

Hasil kalkulasi untuk mendapatkan SC 

yang diperlukan 

Total SC 

sebelum 

: Diisi dengan SC yang dihasilkan pada 

perhitungan sebelum skenario dilakukan 

Untuk kedua sekario pertama, setelah dilakukan pengubahaan 

pada Scale Factor/ Effort Multiplier kemudian dilanjutkan 

dengan menghitung usaha seperti biasa yang telah dijelaskan 

pada sub bab sebelumnya. 

 

Hasil pada fase ini kemudian didokumentasikan kedalam tabel 

seperti yang tertera pada template Tabel 4.21 di bawah ini : 

Tabel 4.21 Template Hasil  Alternatif Kebutuhan Fungsi 

No. 
Kebutuhan 

Fungsional 
Alternatif 

Kode 

Skenario 

    
 

Keterangan : 

No : Diisikan sesuai urutan jenis fungsi. Con-

toh : 1,2, dst. 

Kebutuhan 

Fungsional 

: Diisikan sesuai dengan kebutuhan 

fungsional yang ada pada aplikasi ini. 

Terdapat 11 kebutuhan fungsional yang 

tercatat dalam KAK. Contoh : Melihat 

informasi Saldo. 
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Alternatif 

Kebutuhan 

Fungsional 

: Diisikan sesuai dengan skenario yang 

berhasil dibuat. Contoh : Penambahan 

SDM. 

 

Kode Ske-

nario 

: Diisi menggunakan format kode skenario 

SK-Nomor Alternatif-Nomor urut. Contoh 

: SK-AL1-001 

 

4.3.4. Evaluation Phase 

Fase ini dilakukan untuk mengetahui apakah alternatif solusi 

yang telah dikerjakan pada fase sebelumnya layak atau tidak 

dilanjutkan pada fase Selanjutnya dalam Value Engineering. 

Kegiatan yang dilakukan adalah mendokumentasikan hasil 

alternatif tersebut kedalam Tabel 4.22. Jumlah tabel mengikuti 

jumlah skenario yang dibuat, seperti jika total skenario yang 

ada berjumlah 5, maka harus ada 5 tabel yang dibuat untuk 

mendokumentasikan hasil perubahan biaya pada skenario ter-

sebut. 

Tabel 4.22 Template Hasil Perubahan Biaya berdasarkan Ske-

nario 

No. 
Kebutuhan 

Fungsional 

Biaya 

awal 

Alternatif 

Kebutuhan 

Fungsional 

Biaya 

Akhir 

     

     

 TOTAL :  TOTAL :  

Keterangan : 

No : Diisikan sesuai urutan jenis fungsi. Contoh 

: 1,2, dst. 

Kebutuhan 

Fungsional 

: Diisikan sesuai dengan kebutuhan 

fungsional yang ada pada aplikasi ini. Ter-

dapat 11 kebutuhan fungsional yang ter-

catat dalam KAK. Contoh : Melihat infor-
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masi Saldo. 

Biaya 

awal 

: Diisikan biaya awal pembangunan fungsi 

sebelum dilakukan skenario. Contoh : Rp 

20.000.000 

Alternatif 

Kebutuhan 

Fungsional 

: Diisikan sesuai dengan skenario yang ber-

hasil dibuat. Contoh : Penambahan SDM. 

Biaya 

akhir 

: Diisikan dengan biaya yang diperoleh 

setelah dihitung berdasarkan skenario. 

Contoh : Rp 15.000.000. 

TOTAL : Diisikan dengan jumlah biaya awal dan 

jumlah biaya akhir. 

 

3. Pencarian Indeks Nilai 

Aktivitas yang dilakukan pada tahapan ini adalah mendoku-

mentasikan perubahan yang dihasilkan sebelum dan setelah 

perhitungan skenario. Masing masing skenario dihitung dan 

kemudian dimasukkan pada Tabel 4.23 untuk mengetahui ske-

nario yang layak dilanjutkan 

Tabel 4.23 Tenplate Hasil Pencarian Indeks 

No 
Alternatif Kebutuhan 

Fungsional 

Hasil 

Pencarian 

Indeks 

Keterangan 

    

    

Keterangan : 

No : Diisikan sesuai urutan jenis fungsi. Contoh : 

1,2, dst. 

Alternatif 

Kebutuhan 

Fungsional 

: Diisikan sesuai dengan skenario yang ber-

hasil dibuat. Contoh : Penambahan SDM. 
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Hasil Pen-

carian In-

deks 

: Diisikan dengan nilai yang diperoleh setelah 

perhitungan dilakukan. Contoh : 1. 

Keterangan : Diisikan dengan keterangan sesuai kategori 

berikut : 

: Nt/Np < 1 

: Nt/Np = 1 

: Nt/Np > 1 

Pemilihan alternatif didasarkan pada skenario yang berhasil 

masik pada kategori Nt / Np > 1 dari hasil perhitungan indeks 

yang dilakukan. 

 

4. Pemilihan Rekomendasi 

Pemilihan rekomendasi didasarkan dengan rumusan masalah 

yang ada pada Bab 1 yaitu solusi yang memiliki biaya yang 

paling minimum dan dengan waktu tersingkat yang dihasilkan 

untuk pengerjaan proyek. 
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5. BAB V 

IMPLEMENTASI 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai proses pelaksanaan 

penelitian. Tahapan ini berguna untk mengetahui bagaimana 

penelitian dilakukan, penerapan strategi pelaksanaan, 

rancangan, hambatan, dan lain-lain. 

5.1. Information Phase 

5.1.1. Pembahasan Data Eksisting 

Sub bab ini berisi mengenai pembahasan dokumen eksisting 

yang didapat dari tim pengembang berupa dokumen KAK 

(Kerangka Acuan Kerja) . 

5.1.1.1. Kebutuhan Fungsional Aplikasi 

Dari dokumen eksisting yang ada, diketahui bahwa terdapat 7 

fungsi yang dibutuhkan client pada aplikasi yang akan dikem-

bangkan oleh tim pengembang seperti yang ada pada Tabel 

5.1. 

Tabel 5.1 Kebutuhan Fungsional Aplikasi 

No Kebutuhan Fungsional 

1 Aplikasi dapat menampilkan informasi perangkat 

daerah 

2 Aplikasi dapat meng-input data pegawai sesuai ting-

kat jabatan 

3 Aplikasi dapat melakukan update data pegawai 

4 Aplikasi dapat memberikan evaluasi berupa kuis da-

lam bentuk form soal untuk evaluasi pegawai pada 

kurun waktu tertentu 

5 Aplikasi dapat menampilkan indikator yang berhasil 

dicapai untuk masing masing pegawai 

6. Aplikasi yang dapat menampilkan informasi tugas 

yang dilakukan setiap pegawai 

7. Aplikasi yang dapat menginputkan aktivitas pegawai 

8. Aplikasi yang dapat menampilkan capaian kegiatan 

 

9. Aplikasi yang dapat menampilkan status aktivitas 
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No Kebutuhan Fungsional 

perangkat daerah 

10. Aplikasi yang dapat menampilkan nilai akhir tiap 

pegawai daerah 

5.1.1.2. Pihak yang Terlibat dalam Proyek Pembuatan Ap-

likasi 

Selama proyek pembuatan aplikasi ini dijalankan ada beberapa 

pihak yang memegang  jabatan  yang diusulkan oleh tim 

pengembang  beserta  gaji dan lama mereka bekerja untuk tiap 

jabatan tersebut sesuai .  Penjelasan tersebut dimuat pada 

Tabel 5.2. 

Tabel 5.2 Pihak yang terlibat dalam Proyek 

No Resource (Jabatan) SATUAN RATE / SAT QTY 

     

1 Team Leader Man Days Rp600.000 1 

2 Analis Sistem Man Days Rp450.000 2 

3 Programmer Man Days Rp400.000 3 

4 Penguji Program Man Days Rp250.000 1 

5 Perawat Aplikasi Man Days Rp150.000 1 

6 Administrasi Man Days Rp100.000 1 

 

Berdasarkan daftar yang ada pada Tabel 5.2 pembagian tugas 

untuk masing masing jabatan adalah sebagai berikut : 

1. Team Leader : merupakan penanggung jawab utama 

proyek, jabatan tertinggi dari semua jabatan dan ber-

tugas untuk memonitor kerja setiap jabatan yang lain 

agar sesuai dengan sumber daya dan waktu yang telah 

ditentukan 

2. Analis sistem / System Analyst : merupakan bagian 

yang bertugas untuk melakukan analisis sistem yang 

ada pada pemda setempat. 
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3. Programmer : merupakan bagian yang bertugas untuk 

membuat dan mengembangkan aplikasi 

4. Penguji Program / Proggram Tester :merupakan pihak 

yang bertanggung jawab untuk melakukan testing 

program yang telah dibuat oleh programmer 

5. Perawat aplikasi / Application Maintenance  : pihak  

yang melakukan perawatan (baik bug, atau error dll) 

aplikasi setelah tahap pembuatan aplikasi selesai. 

6. Adminstrasi : pihak yang bertugas melakukan pen-

catatan keuangan serta sesuatu yang bersifat admin-

istratif selama proyek berlangsung dan membuat 

laporan yang dibutuhkan selama dan setelah proyek 

dilaksanakan. 

5.1.1.3. Tahapan Pelaksanaan Proyek Pembangunan Ap-

likasi 

Dari KAK yang didapat dari pihak ketiga, berikut ini usulan 

tahapan kegiatan sebagaimana yang tertera pada Tabel 5.3 

Tabel 5.3 Tahapan pengerjaan aplikasi 

NO TAHAPAN PEKERJAAN 

1. Analisa Kebutuhan Sistem 

2. Analisa Kebutuhan Aplikasi 

3. Desain 

4. Pengkodean 

5. Pengujian 

6. Pengujian Internal 

7. Pengujian Eksternal 

8. Finalisasi Pengujian 

9. Pelatihan 

10 Pemeliharaan (termasuk Jaminan 

Security) 

11. Proyek Selesai 
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5.1.1.4. Waktu Pelaksanaan Proyek Pembangunan Ap-

likasi 

Sesuai yang dijelaskan pada KAK, pengerjaan proyek ini me-

makan waktu selama 6 bulan yang dibagi dalam 3 bulan untuk 

analisis sistem dari e-Performance untuk client dan 3 bulan 

Selanjutnya dilakukan pembangunan dan pembuatan aplikasi. 

Keseluruhan kegiatan yang telah disebutkan    membutuhkan 

biaya  dengan total Rp220.000.000, biaya tersebut belum ter-

masuk dengan biaya kegiatan perawatan/ maintenance ap-

likasi. Berikut adalah penjelasan detail pembagian kerja usulan 

dari pihak ketiga tertera pada  Tabel 5.4 



 

 

 

 

9
3

 
Tabel 5.4 Detail pembagian workload perbulan untuk tiap jabatan 
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Pengisian hari pada tiap pekerja didapat dari asumsi bahwa 

dalam satu bulan setiap pekerja menghabiskan waktu 20 hari 

dan sudah termasuk dipotong hari libur. Belum untuk aktivitas 

pengamanan/ security pada aplikasi. 

5.1.2. Pembahasan Data Koesioner Penilaian COCOMO 

II 

Dibawah ini adalah penjabaran hasil lembar penilaian scale 

factor dan effort multiplier. Responden dalam pengisian lem-

bar penilaian adalah salah satu tim pengembang pada proyek 

pengembangan aplikasi e-Performance. Untuk melihat detail 

pertanyaan lembar penilaian terdapat pada Lampiran B 

5.1.2.1. Perhitungan Scale Factors 

Pada Tabel 5.5 Berisi nilai 5 Scale Factors dari aplikasi e-

Performance yang akan dikembangkan oleh pihak pengem-

bang. Nilai tersebut adalah bobot dari hasil penilaian masing-

masing scale factors sesuai yang dijelaskan pada BAB 2 – Da-

sar Teori. 

Tabel 5.5 Nilai Scale Factor untuk aplikasi e-Performance 

Scale Factor Jawaban pada Koesioner Nilai hasil 

PREC Nominal 3,72 

FLEX Very High 4,05 

RESL Low 1,41 

TEAM Low 4,38 

PMAT Nominal 4,68 

Total 19,44 

5.1.2.2. Perhitungan Effort Multipliers 

Berbeda dengan perhitungan Effort Multipliers pada Post-

Architecture Model, pada Early Design Model hanya memiliki 

7 kategori saja. Namun ketujuh kategori tersebut dibentuk dari 

gabungan dari 17 effort multiplier pada Post-Architecture 

Model. Untuk cost driver dari early model adalah gabungan 

dari cost driver yang dijumlahkan dan hasilnya dialokasikan 

untuk skala penilaian Early Design Model dari tingkatan san-

gat rendah (Very Low) sampai ekstra tinggi (Extra High).  
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Beberapa hasil kalkulasi dapat dilihat pada BAB 2 – Dasar 

Teori. Dibawah ini adalah pembahasan mengenai menen-

tukann nilai hasil pada effort multiplier. 

Tabel 5.6 Nilai Skala cost driver 

VL 

(Very Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nominal) 

H 

(High) 

VH 

(Very High) 

EH 

(Extra 

High) 

1 2 3 4 5 6 

Tabel 5.7 Hasil perhitungan Effort Multiplier 

Cost Driv-

er 

(Early De-

sign Model 

Cost Driv-

er 

(Post-Arch 

Model) 

Nilai 

Skala 

Cost 

Driver 

Total  

Skala 

Cost 

Driver 

Effort 

Multiplier 

PERS 

ACAP 4 

9 1 PCAP 3 

PCON 2 

RUSE RUSE 1,07 1,07 1,07 

RECPX 

RELY 3 

11 

 
0,83 

DATA 3 

CPLX 3 

DOCU 2 

PDIF 

TIME 3 

10 1,29 STOR 3 

PVOL 4 

PREX 
AEXP 2 

11 0,87 PEXP 4 

LTEX 5 

FCIL 
TOOL 4 

9 0,73 
SITE 5 

Total 0,56 

 

5.2. Function Phase Analysis 
Subbab ini menjelaskan bagaimana alur pengerjaan dari Func-

tion Phase Analysis penelitian Tugas Akhir. Berdasarkan hasil 

estimasi biaya setiap fungsi yang dibutuhkan aplikasi, 

kemudian akan dilanjutkan dengan pembuatan F.A.S.T Dia-



96 

 

 

 

gram. Diagram ini ditujukan untuk mengetahui keterkaitan 

antar komponen agar dapat menjalankan aplikasi seperti yang 

diharapkan. Sebelum pembangunan F.A.S.T Diagram, peneliti 

menentukann objek (dalam hal ini kebutuhan fungsional ap-

likasi) yang layak untuk dibuat dalam F.A.S.T Diagram 

dengan menggunakan metode nilai bobot[5]. 

Tools yang dimanfaatkan untuk pembuatan F.A.S.T. Diagram 

pada peneilitian ini adalah draw.io. 

5.3. Hambatan penelitian 
Berdasarkan kelengkapan data dan penggunaan metode pada 

penelitian Tugas Akhir ini, peneliti menghadapi beberapa 

kesulitan selama pengerjaannya seperti : 

1. Masih terbatasnya litetur terkait value engineering pada 

dunia Project Management IT. Literatur didapatkan 

berdasarkan fase – fase yang telah diterjemahkan pada 

penelitian sebelumnya dengan Topik serupa. Namun 

untuk tingkat kevalidan dari penelitian sebelumnya masih 

dapat ditambah atau dikurangi. 

2. Kelengkapan data KAK yang didapat dari pihak 

pengembang belum sepenuhnya lengkap. Tidak 

ditemukan informasi terkait sumber daya yang 

dibutuhkan untuk pembangunan aplikasi, sehingga 

peneliti harus menentukann estimasi biaya berdasarkan 

usaha, dan mandays untuk mengetahui tingkat kemahalan 

pembangunan aplikasi dengan dibandingkan dengan 

biaya aplikasi serupa 

3. Sulitnya mencari harga untuk aplikasi serupa karena 

setiap aplikasi yang ditujukan untuk Pemerintah Daerah 

memiliki regulasi tersendiri, walaupun ada beberapa 

fungsi yang serupa namun beberapa sisanya berbeda. Dan 

tidak semua pengembang yang telah mengembangkan 

aplikasi serupa mau memberikan rincian biaya dari 

proyek tersebut. 

4. Peneliti kesulitan mencari literatur terkait estimasi biaya 

selain yang digunakan pada penelitian sebelumnya. 
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Dikarenakan peneliti memilih metode estimasi biaya 

software COCOMO II dibutuhkan pemahaman terkait 

siklus pengembangan proyek, karena pada hal ini 

COCOMO II memiliki beberapa model yang disesuaikan 

dengan tahapan pada siklus hidup pengembangan aplikasi. 

Hal ini juga sangat dipengaruhi dengan kelengkapan data/ 

dokumentasi dari pengembangan proyek. 
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Halaman ini sengaja dikosongkan 
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6. BAB VI  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini akan menjelaskan hasil yang diperoleh pada setiap 

tahapan yang diimplementasikan oleh peneliti dari mulai 

tahapan Information Phase, Function Analysis Phase, 

Creativity Phase, dan Evaluation Phase untuk menjawab 

rumusan masalah yang telah peneliti jabarkan pada BAB I. 

6.1. Information Phase 

6.1.1. Pengkajian Data Masa Lalu 

Mengenai studi kasus yang digunakan untuk penelitian ini 

adalah mengenai aplikasi E-performance yang fungsi utaman-

ya untuk melakukan penilaian kinerja kepada seluruh jabatan 

pada sebuah instansi pemerintah dengan terstruktur dan objek-

tif. Aplikasi ini dibangun berbasis web dengan pembagian hak 

akses fitur untuk setiap jabatan. 

Dengan objektif yang dimaksud, pihak ketiga kemudian mem-

berikan rekomendasi fitur yang bisa dijadikan tools untuk 

mencapai tujuan untuk penilaian kinerja pegawai. 

Berikut adalah rekomendasi fitur yang diusulkan oleh pihak 

ketiga berdasarkan tujuan client untuk melakukan penilaian 

kinerja : 

1. Menampilkan Data Utama 

Berisi fitur tambahan yang menampilkan informasi 

log dan daftar perangkat daerah yang ada pada instansi 

terkait. 

2. Master Pegawai 

Fitur yang digunakan untuk menampilkan informasi 

terkait : 

• Informasi Pegawai yang meliputi NIP, Nama, 

Tingkat, Tanggal Aktif dan jabatan yang 

dimiliki pegawai tersebut 

Selain itu fitur ini difungsikan untuk memonitor dan 

input data pegawai. 

3. Aktivitas 
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Fitur ini digunakan untuk menampilkan aktivitas yang 

dilakukan berdasarkan jabatan, hal tersebut dilakukan 

untuk memudahkan kegiatan monitoring setiap 

capaian aktivitas pegawai. Informasi yang terdapat 

pada fitur ini berupa : 

• Informasi aktivitas berdasarkan jabatan, 

berisi tentang nama pegawai jabatan dan 

aktivitias yang harus dilaksanakan pegawai 

bersangkutan. 

• Informasi capaian aktivitas pegawai, berisi 

mengenai status aktivitas pegawai 

(terlaksana / belum). 

4. Sinkronisasi Data E-Monev 

Fitur yang ditujukan untuk checklist kesesuaian data. 

Data yang dimaksud adalah sebagai berikut : 

• Update data emonev 

• Sinkronisasi realisasi sp2d 

• Update data pelaporan online 

• Indikator kinerja 

 

5. Perilaku Kerja 

Fitur ini digunakan untuk pelaksanaan tes kompetensi 

yang berisikan soal soal terkait perilaku kerja. Selain 

itu fitur ini juga dapat menampilkan informasi yang 

digunakan selama monitoring pelaksanaan penilaian 

perilaku kerja. 

6. Pemberian Tugas 

Fitur yang ditujukan untuk menampilkan informasi 

hasil perekapan tugas tiap pegawai. Informasi yang 

dimaksud adalah : 

• Nama pegawai yang bersangkutan beserta 

jabatan 

• Deskripsi aktivitas yang dilakukan 

• Sasaran/ objek kerja yaitu yang bertanggung 

jawab 
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• dan checklist aktivitas 

7. Sistem Penilaian 

Berikut ini adalah beberapa fungsi yang ada pada fitur 

Sistem Penilaian : 

• Menampilkan status perangkat daerah 

(dengan status : dalam antrian, proses 

antrian, verifikasi, selesai) 

• Menampilkan hasil nilai akhir untuk masing 

masing pegawai 

• Menampilkan nilai akhir untuk semua 

pegawai dalam suatu instansi 

 

a. Tampilan Aplikasi yang Diharapkan 

Penggunaan aplikasi e-performance sudah banyak 

diterapkan oleh beberapa Pemerintah Daerah, seperti 

wilayah Surabaya, Madiun, dan lainnya. Untuk tampilan/ 

desain yang nantinya digunakan untuk aplikasi yang akan 

dikembangkan ini mengacu pada tampilan e-performance 

Surabaya seperti yang tertera pada Gambar 6.1, Gambar 

6.2, Gambar 6.3 

 

Gambar 6.1 Tampilan antar muka pembuka aplikasi e-

Performance 
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Gambar 6.2 Tampilan antar muka yang diharapkan untuk 

halaman rekap aktivitas e-Performance 

 

Gambar 6.3 Tampilan antar muka yang diharpakan pada 

halaman Pengesahaan aplikasi e-Performance 

6.1.2. Perhitungan Estimasi Biaya dengan Constructive 

Cost Model (COCOMO II) 

Berdasarkan dokumen KAK yang diberikan oleh pihak ketiga, 

estimasi harga aplikasi didasarkan pada jumlah sumber daya 

yang dimiliki beserta jabatan yang dibutuhkan. Sedangkan 

untuk penelitian Tugas Akhir ini berfokus pada estimasi harga 

aplikasi berdasarkan fitur/ fungsi yang akan dibuat, oleh kare-

na itu, peneliti menggunkan estimasi yang berfokus untuk 

mengetahui effort atau usaha kedalam biaya menggunakan 

metode COCOMO II. 

Tahapan yang dilakukan peneliti untuk memulai perhitungan 

COCOMO II adalah melakukan perhitungan sizing dengan 

menggunakan UFP untuk kemudian dikonversi ke satuan 

SLOC. Untuk memudahkan mengetahui tipe input/masukan 

untuk UFP peneliti membuat beberapa Physical Diagram 
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Flow Data untuk mengetahui aliran data yang memungkinkan 

digunakan untuk setiap fitur pada aplikasi e-Performance. 

Pendokumentasian DFD yang dimaksud bisa lebih detail be-

rada pada Lampiran A. 

Berdasarkan DFD yang dibuat, aliran data yang ada pada ap-

likasi tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Untuk dapat memulai menggunakan aplikasi, pengguna 

akan memasukkan informasi yang dibutuhkan berupa 

akun yang memiliki username dan password. Untuk 

beberapa tingkatan jabatan, tidak memiliki username dan 

password dapat langsung mengakses aplikasi ini. 

2. Aktivitas berikutnya hanya ada pada jenis akses admin 

SKPD yaitu menambahkan pegawai, atau memperbarui 

data pegawai jika diperlukan. Jika ingin menambah 

pegawai, admin SKPD akan memasukkan informasi 

terkait pegawai seperti NIP, Nama, jabatan, dan lain 

sebagainya. Memperbarui data pegawai biasanya 

dilakukan ketika seorang pegawai tersebut bersetatus 

sudah tidak bekerja/ pensiun atau dengan alasan lain. 

3. Setelah berhasil masuk, untuk pegawai negeri dengan 

jabatan tertentu (Pejabat Penilai) dapat melakukan 

pemberian tugas untuk pegawai dengan jabatan yang 

berada dibawahnya. Aliran data yang dibutuhkan untuk 

memberikan penugasan mengacu pada peraturan 

Pemerintah Daerah terkait, seperti SKP, Sasaran Program 

dan lainnya 

4. Tugas yang diberikan Pejabat penilai adalah tugas yang 

harus dilaksanakan oleh Pejabat yang diniliai dan harus 

dibuktikan dengan mengunggah tugas yang telah mereka 

selesaikan dengan memasukkan tugas tersebut pada 

rekapan aktivitas. Data yang dimasukkan dapat berupa 

jenis tugas yang dilakukan, kemudian bukti fisik yang 

diunggah, dapat berbentuk dokumen, foto, atau 

sebagainya. 

5. Pejabat penilai dapat melakukan verfikasi terhadap 

unggahan aktivitas yang telah diselesaikan oleh pejabat 
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yang dinilai. Jika sesuai dengan tugas yang diberikan, 

pejabat penilai dapat mengesahkan aktivitas pejabat yang 

dinilai, sebaliknya jika tidak sesuai petugas penilai akan 

membatalkan aktivitas tersebut. 

6. Tentunya untuk mengetahui aktivitas mana saja yang 

telah selesai/ yang belum dapat dilihat oleh semua jenis 

pejabat. Informasi yang akan ditampilkan berupa rekap 

penugasan dengan berbagai status seperti aktivitas telah 

disahkan, digagalkan, atau menunggu untuk disahkan. 

7. Untuk hak akses Admin SKPD dapat mengetahui detail 

perangkat daerah berisi informasi mengenai berbagai 

perangkat daerah, alamat serta informasi yang dibutuhkan 

lainnya 

8. Admin SKPD Selanjutnya juga dapat mengetahui 

informasi terkait indikator penilaian yang berisi tujuan 

sasaran program, dan kegiatan serta capaian kegiatan 

masing masing pegawai, untuk memonitoring kinerja baik 

dari pejabat yang dinilai maupun pejabat penilai. 

9. Setiap beberapa waktu tertentu, semua pegawai daerah 

melakukan penilaian. Penilaian yang dilakukan terdiri 

dari beberapa aspek seperti aspek kuantitas, efektivitas 

waktu, kualitas, efesiensi biaya. Penilaian juga dilakukan 

untuk kompetensi dari tiap pegawai diantaranya penilaian 

integritas, tanggungg jawab, komitmen, kerjasama 

kreativitas dan lain lain 

10. Setelah melakukan penilaian, semua pejabat akan 

mendapatkan laporan hasil kinerja selama periode waktu 

tertentu dalam bentuk rapor baik rapor individu tiap 

pegawai atau rapor untuk satuan SKPD yang digenerate 

oleh admin SKPD 

Langkah 1. Menentukann Model COCOMO II 

Langkah Selanjutnya telah dijelaskan pada BAB 4 Peren-

cangan untuk perhitungan estimasi biaya aplikasi 

menggunakan COCOMO II dengan jenis Early Design Model 

. 
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Langkah 2. Menghitung variable Size dengan 

menggunakan Unjusted Function Point 

Dari DFD yang telah dibuat, kemudian dikategorikan ber-

dasarkan masing masing komponen/ tipe inputan dari 5 hal 

berikut untuk setiap fungsi. 

Tabel 6.1 Hasil rekap tipe masukan setiap fitur 

Fitur/ Fungsi Tipe Masukan 

 ILF EIF EI EO EQ 

Melakukan update data 

pegawai 
1 - 3 1 1 

Memasukkan aktivitas 1 - 3 1 1 

Melakukan persetujuan 

aktivitas 
1 - 2 2 1 

Melakukan pembatalan 

aktivitas 
1 - 2 2 1 

Menampilkan capaian 

aktivitas 
1 - - 1 - 

Menampilkan perangkat 

daerah 
1 - - 1 - 

Menampilkan capaian 

kegiatan 
- 1 - 2 - 

Menampilkan indikator 

kerja 
- 1 - 2 1 

Menampilkan rekap penu-

gasan 
1 - 1 1 1 

Menampilkan sasaran 

program 
- 1 - 2 1 

Melakukan penilaian 3 - 3 3 2 

Mengenerate Rapor 1 - 2 1 1 

Melakukan Pencarian ber-

dasarkan filer tertentu 
3 - 5 5 1 

Login 1 - 2 1 1 

Ganti Password 1 - 2 1 1 

 

Kemudian setelah mengetahui jumlah setiap tipe masukan 

yang ada setiap fungsi, dilanjutkan untuk menghitung kom-



106 

 

 

 

pleksitas masukan berdasarkan ERD yang telah dibuat. Untuk 

melihat detail ERD, dapat dilihat pada lampiran A-2. 

Dibawah ini adalah tabel hasil rekap untuk mengetahui tipe 

kompleksitas masukan dengan menghitung jumlah elemen 

data dan data record  

Tabel 6.2 Hasil penghitungan elemen data dan record data 

setiap fitur 

Fitur/ Fungsi 

Tipe Masukan 

ILF EIF EI EO EQ 

RET 
DE

T 
RET 

DE

T 
FTR 

DE

T 
FTR 

DE

T 
FTR 

DE

T 

Melakukan up-

date data pega-

wai 
1 37 - - 3 20 1 20 1 20 

Memasukkan 

aktivitas 
1 14 - - 3 14 1 14 1 14 

Melakukan 

persetujuan ak-

tivitas 
1 14 - - 3 14 2 14 1 14 

Melakukan pem-

batalan aktivitas 
1 14 - - 2 14 2 14 1 14 

Menampilkan 

capaian aktivitas 
 14 - - - - 1 24 - - 

Menampilkan 

perangkat daerah 
1 20 - - - - 1 20 - - 

Menampilkan 

capaian kegiatan 
- - 1 14 - - 2 14 - - 

Menampilkan 

indikator kerja 
- - 1 4 - - 2 4 1 4 

Menampilkan 

rekap penugasan 
- 22 - - 1 22 1 22 1 22 

Menampilkan 

sasaran program 
- - 1 33 - - 2 33 1 33 

Melakukan 

penilaian 
- 27 - - 3 27 3 27 2 27 

Mengenerate 

Rapor 
- 29 - - 2 29 1 29 1 29 

Melakukan Pen-

carian berdasar-

kan filer tertentu 
- 81 - - 5 81 5 81 1 81 
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Fitur/ Fungsi 

Tipe Masukan 

ILF EIF EI EO EQ 

RET 
DE

T 
RET 

DE

T 
FTR 

DE

T 
FTR 

DE

T 
FTR 

DE

T 

Login - 4 - - 1 4 1 4 1 4 

Ganti Password - 4 - - 1 4 1 4 1 21 

 

Setelah mengetahui jumlah dari data elemen setiap fitur, Se-

lanjutnya setiap jenis kompleksitas akan dikalikan dengan bo-

bot yang telah djelaskan pada BAB 4 untuk mengetahui total 

UFP dari usulan aplikasi pihak ketiga 

Tabel 6.3 Hasil perhitungan bobot kompleksitas aplikasi 

Tipe 

Fungsi 

Bobot Kompleksitas 

Simple Average Complex 

Count Bobot Point Count Bobot Point Count Bobot Point 

External 

Inputs 
2 3 6 4 4 16 5 6 30 

External 

Output 
4 4 16 9 5 45 3 7 21 

Internal 

Logical 

File 

10 7 70 2 10 20 1 15 15 

External 

Interface 

Files 

3 5 15 0 7 0 0 10 0 

External 

Inquiry 
7 3 21 4 4 16 2 6 12 

TOTAL        284 

Langkah 3. Mengubah satuan UFP ke SLOC 

Selanjutnya setalah mengetahui hasil UFP, yang dilakukan 

berikutnya adalah mengkonversi satuan UFP menjadi SLOC 

dengan cara : UFP x SLOC Conversation Rate. Karena 

penggunaan bahasa pemgrograman pada aplikasi yang di-

usulkan oleh pihak pengembang adalah PHP maka conversa-
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tion rate yang digunakan sebesar 53 (dengan asumsi bahwa 

PHP memiliki kemiripan struktur dengan JAVA)[47].  

SLOC =  UFP x Conversation Rate  

Hasil : 

SLOC        =     284 x 53 = 15052 

Karena satuan yang digunakan oleh variable size adalah 

KSLOC, maka nilai SLOC harus lebih dulu dirubah men-

jadi KSLOC dengan membagi nilai dengan 1000. 

Hasil   :  

KSLOC      = 15052 / 1000 = 15,052 

Langkah 4. Menghitung Usaha / Effor (Person Month) 

Langkah perhitungan Selanjutnya adalah menghitung usaha 

yang dinyatakan dalam person – month dengan formula yaitu : 

𝐏𝐌 (𝑬𝒇𝒇𝒐𝒓𝒕)  =  𝟐. 𝟗𝟒 𝐱 𝑺𝒊𝒛𝒆𝑬 𝐱 𝐌  (6.1) 

Untuk nilai E yang didapat dari persamaaan dibawah ini 

dengan melibatkan jumlah nilai pada scale factors. 

E = B + (0,01 *∑ 𝑺𝑭𝒋𝟓
𝑱=𝟏 )   (6.2) 

E = 0,91 + (0,01 * 19,44)  

= 1,104 

Kemudian menghitung formula utama dalam menghitung ef-

fort  / Person Month 

PM = 2,94 x 15,0521,104 x 0,56 

 = 32,9 

Setelah didapat nilai effort, lama pengerjaan proyek dapat 

diketahui dengan persamaan berikut : 
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Duration = 3 x 𝑷𝑴
𝟏

𝟑    (6.3) 

Durasi = 3 x 32,9 1/3 

 = 9,61 bulan 

Dengan total durasi selama 9,90 bulan untuk pengerjaan 

pengembangan aplikasi tersebut, dapat diketahui durasi untuk 

setiap aktivitas pengembangan dengan mendistribusikan durasi 

ke setiap prosentase aktivitas. 

Selanjutnya untuk mengetahui berapa orang yang terlibat da-

lam pengembangan aplikasi tersebut, COCOMO II memiliki 

persamaan perhitungan sebagai berikut : 

Average Staff = Effort / TDEV   (6.4) 

Persamaan TDEV didapat dari formulasi perhitungan sebagai 

berikut : 

TDEV = [C x (Effort)(D + 0,2 x ( E- B ) ]   (6.5) 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 32,9 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  11,5 bulan 

Dengan diketahuinya hasil perhitungan TDEV, rata rata pega-

wai yaitu : 

Average Staff  = 32,9 / 11,5 

  =  3 staff. 

Dari persamaan tersebut, perhitungan pegawai/ staff yang di-

pelukan selama pelaksanaan proyek sebanyak 3 orang. Dengan 

asumsi bahwa setiap aktivitas pada pengembangan tersebut 

dikerjakan oleh 3 orang. 

Langkah 5. Melakukan Estimasi Biaya Total 

Untuk mengetahui biaya total yang diperlukan dalam pengem-

bangan aplikasi, diperlukan pembagian aktivitas dalam satuan 

prosentase berdasarkan total usaha, untuk kemudian akan dil-
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akukan perhitungan upah/ biaya yang dikeluarkan untuk setiap 

orang yang terlibat dalam aktivitas proyek. 

Berikut ini adalah hasil pembagian prosentase distribusi aktivi-

tas untuk pengembangan proyek aplikasi e-Performance  : 

Tabel 6.4 Distribusi prosentase aktivitas 

Software Development Phases Effort; (%*pm) 

Aktivitas (%) 

Requirements 1,6 0,53 

Specifications 7,5 2,47 

Design 6 1,97 

Implementation 52 17,10 

Acceptance & deployment 5,5 1,81 

Ongoing life-cycle activities 

Project management 3,8 1,25 

Configuration management 4,3 1,41 

Documentation 8,4 2,76 

Training and support 1 0,33 

Quality and testing phases 

Integration testing 7 2,30 

Quality assurance 0,9 0,30 

Evaluation and Testing 2 0,66 

Total 100 32,9 

Hasil pen-distribusian aktivitas dijadikan sebagai dasar untuk 

membagi lama durasi proyek yang dijadikan sebagai pengali 

dengan standar gaji yang ada disetiap aktivitas proyek. Namun 

dalam beberapa aktivitas pengembangan proyek tersebut tidak 

ditemukan pada pihak ketiga, maka tidak dilaksanakan dan 

person/ staff yang dialokasikan tidak ada. 
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Tabel 6.5 Hasil perhitungan biaya total pengerjaan proyek 

pengembangan aplikasi e-Performance 

Aktivitas Jabatan 
per-

son 

Mon

th 

Standar 

gaji (bu-

lan) 

Total 

Software Development 

Require-

ment 

Analis 

Sistem 
3 0,15 

Rp7.000.00

0,00 

Rp    

3.229.598,1

7 

Specifica-

tion 

Analis 

Sistem 
3 0,72 

Rp7.000.00

0,00 

Rp  

15.138.741,

41 

Design 
Analis 

Sistem 
3 0,58 

Rp7.000.00

0,00 

Rp  

12.110.993,

13 

Implemen-

tation 

Pro-

grammer 
3 5,00 

Rp8.000.00

0,00 

Rp119.956.5

03,35 

Ac-

ceptance 

& De-

ployment 

Tehnisi 3 0,53 
Rp8.000.00

0,00 

Rp        

12.687.707,

09 

On Going life-cylce 

Project 

manage-

ment 

Project 

Manager 
3 0,37 

Rp20.000.0

00,00 

Rp        

21.915.130,

42 

Documen-

tation 

Adminis-

trator 
3 0,81 

Rp15.000.0

00,00 

Rp          

4.844.397,2

5 

Training 

and sup-

port 

Tehnisi 3 0,10 
Rp15.000.0

00,00 

Rp           

4.325.354,6

9 

Quality and testing 

Evaluation 

and Test-

ing 

Tester 3 0,19 
Rp8.000.00

0,00 

Rp           

4.613.711,6

7 

    TOTAL 

Rp     

198.822.137

,17 
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Dari hasil perhitungan estimasi menggunakan metode CO-

COMO II untuk proyek pembangunan aplikasi e-Performance 

yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebesar Rp 

198.822.137,17 dengan beberapa pertimbangan yaitu : 

1. Rata – rata pekerja yang dimasukkan mengikuti 

formula yang ada pada COCOMO II yaitu 3 orang 

untuk seluruh aktivitas projek 

2. Adanya beberapa aktivitas yang tidak dihitung/ tidak 

dialokasikan pegawai karena menyesuaikan aktivitas 

pada KAK pihak ketiga 

 

6.1.3. Perbandingan Estimasi Biaya dengan Penyedia 

Jasa 

Perbandingan estimasi biaya dengan penyedia jasa digunkan 

untuk menilai apakah estimasi yang telah dikeluarkan oleh 

pihak ketiga termasuk dalam kategori mahal/ tidak. Peneliti 

mencari dan melakukan perbandingan dari beberapa penyedia 

jasa sejenis, kemudian memberikan pertanyaan terkait biaya 

pembangunan aplikasi sesuai dengan usulan pihak ketiga 

sesuai studi kasus yang digunakan. 

Berikut ini adalah fungsi pembandingn yang ditwarkan oleh 

pihak lain : 

Tabel 6.6 Fungsi pembanding yang ditawarkan pihak lain 

No Fungsi Pembanding Aplikasi A Aplikasi B 

1 Aplikasi dapat 

menampilkan informasi 

perangkat daerah 

V V 

2 Aplikasi dapat meng-

input data pegawai sesuai 

tingkat jabatan 

V V 

3 Aplikasi dapat 

melakukan update data 

pegawai 

V V 

4 Aplikasi dapat 

memberikan evaluasi 

berupa kuis dalam bentuk 

V V 
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No Fungsi Pembanding Aplikasi A Aplikasi B 

form soal untuk evaluasi 

pegawai pada kurun 

waktu tertentu 

5 Aplikasi dapat 

menampilkan indikator 

yang berhasil dicapai 

untuk masing masing 

pegawai 

V V 

6. Aplikasi yang dapat 

menampilkan informasi 

tugas yang dilakukan 

setiap pegawai 

V V 

7. Aplikasi yang dapat 

menginputkan aktivitas 

pegawai 

V V 

8. Aplikasi yang dapat 

menampilkan capaian 

kegiatan 

V V 

9. Aplikasi yang dapat 

menampilkan status 

aktivitas perangkat 

daerah 

V V 

10. Aplikasi yang dapat 

menampilkan nilai akhir 

tiap pegawai daerah 

V V 

 Total 111 JT 120 JT 

 

a. Aplikasi A  

Aplikasi e-Performance ini ditawarkan oleh Konsultan IT 

PT. TATI. Aplikasi tersebut dirancang untuk pemerintah 

daerah Madiun dan dapat diakses di berbagai device (multi 

device) . Pengembangan aplikasi yang ditawarkan oleh 

perusahaan tersebut sebesar Rp 111.000.000 dengan detail 

sebagai berikut : 

1. Desain 
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Desain disediakan dari penyedia berupa tampilan 

untuk aplikasi website, beserta tampilan android 

2. Menyediakan layanan absen dengan fasilitas GPS 

untuk melacak PNS untuk acara diluar kantor 

3. Aplikasi dalam bentuk website 

4. Multi Device 

Dapat diakses melalui desktop dan android 

5. Memberikan tambahan dukungan berupa 3 bulan 

maintenance geratis, update fitur , security 

profesional, menyediakan dukungan pelatihan. 

6. Durasi pengerjaan pengembangan aplikasi 

membutuhkan estimasi waktu sekitar 5-6 bulan 

b. Aplikasi B 

Aplikasi ini ditujukan untuk penilaian kinerja Kota Surabaya, 

dikembangkan oleh Departemen IT Surabaya. Pengembangan 

aplikasi ini menghabiskan biaya berkisar 80- 120  juta . ap-

likasi ini telah terintegrasi dengan aplikasi pemerintah daerah 

yaitu SI Monev  untuk mengambil data capaian kegiatan dan 

yang berhubungan dengan aktivitas yang dilakukan oleh peg-

awai PNS. Dalam aplikasi tersebut memiliki detail diantaranya 

: 

1. Desain 

Tampilan antarmuka dapat menyesuaikan client 

dan menerima berbagai update untuk tampilan 

antarmuka 

2. Aplikasi dalam bentuk website 

3. Memberikan tambahan dukungan berupa 

maintenance, update optimasi setiap bulan garansi 

100% 

4. Lama pengerjaan proyek sekitar 3-4 bulan belum 

termasuk maintenance dan update 

Berdasarkan fitur yang ditawarkan oleh pihak ketiga dan in-

formasi yang didapat oleh peneliti dari hasil observasi dan 

benchmark ke penyedia lain, dilakukan dokumentasi seperti 

pada Tabel 6.7 berikut : 
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Tabel 6.7 Hasil perbandingan fitur dan estimasi biaya terhadap 

penyedia jasa lain 

Teknik / penye-

dia jasa lain 

Waktu 

pengerjaan 

(Bulan) 

Estimasi Biaya 

COCOMO II 10  Rp198.822.137,00 

Pihak ketiga 6 Rp220.000.000,00 

PT Tata Cipta 

Teknologi Infor-

masi (TATI) 

6 Rp111.000.000,00 

Dinas Kominfo 

Surabaya 

3 Rp120.000.000,00 

 

Jika dibandingkan dengan estimasi harga yang ditawarkan 

oleh pihak ketiga sebesar Rp220.000.000,00 (belum termasuk 

maintenance) dapat disimpulkan bahwa pembangunan aplikasi 

oleh pihak ketiga lebih mahal dibanding dengang perhitungan 

estimasi COCOMO II ataupun dengan  penyedia jasa lain. 

Hasil tersebut dapat dijadikan acuan dalam pengambilan studi 

kasus pengembangan e-Performance untuk kabupaten XYZ 

dengan menggunakan rekayasa nilai (Value Engineering) yang 

berfokus untuk mengoptimalkan dalam hal ini penghematan 

biaya pengembangan aplikasi. 

6.2. Function Phase Analysis 
Pada fase ini, pembuatan diagaram F.A.S.T tidak langsung 

dilakukan, pembuatan diagram hanya didasarkan pada   fitur/ 

kebutuhan fungsional yang membutuhkan biaya paling ban-

yak. Untuk mengetahui apakah setiap kebutuhan fungsional 

dapat dibuat ke dalam diagram F.A.S.T, peneliti menggunakan 

metode perhitungan bobot. Hasil dari diagram  F.A.S.T terse-

but nantinya akan menjadi dasar pada pengolahan komponen 

lain pada tahap berikutnya. 

6.2.1. Perhitungan Biaya Kebutuhan Fungsional 

Komponen yang dibutuhkan untuk membangun diagram 

F.A.S.T adalah pendefinisian kebutuhan fungsional aplikasi. 
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Berikut ini adalah kebutuhan yang dibutuhkan berdasrkan dari 

usulan pihak ketiga  : 

1. Update data pegawai, memerlukan tipe masukan : 

a. EI   : Form input data pegawai (H) 

b. EO : Laporan keberhasilan update  (H) 

c. ILF : Database Pegawai (A) 

d. EIF : - 

e. EQ : Rekap update data pegawai 

2. Input aktivitas untuk semua pegawai memerlukan tipe 

masukan : 

a. EI   : Form input aktivitas (H) 

b. EO : Informasi detail aktivitas (L) 

c. ILF : Database Aktivitas, Pegawai (L) 

d. EIF : - 

e. EQ : Melihat aktivitas pegawai (L) 

3. Aplikasi mampu melakukan persetujuan memerlukan tipe 

masukan : 

a. EI   : Form verifikasi aktivitas  (A) 

b. EO : Informasi persetujuan aktivitas(A) 

c. ILF : Database Pegawai, aktivitas (L) 

d. EIF : - 

e. EQ : Melihat akvitias pegawai yang telah disetujui 

(L) 

4. Aplikasi mampu melakukan pembatalan aktivitas 

memerlukan tipe masukan : 

a. EI   : Form verifikasi aktivitas (A) 

b. EO : Informasi pembatalan aktivitas (A) 

c. ILF : Database Pegawai, Aktivitas (L) 

d. EIF : - 

e. EQ : Melihat aktivitas pegawai yang berhasil 

disetujui (L) 

5. Aplikasi dapat menampilkan capaian aktivitas pegawai 

PNS, memerlukan tipe masukan : 

a. EI   : - 

b. EO : Informasi capaian aktivitas (A) 
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c. ILF : Database Aktivitas, Pegawai (L) 

d. EIF : - 

e. EQ : - 

6. Aplikasi dapat menampilkan informasi perangkat 

daerah, memerlukan tipe masukan : 

a. EI   : - 

b. EO : Informasi perangkat daerah (A) 

c. ILF : Database Aktivitas, Pegawai (L) 

d. EIF : - 

e. EQ : - 

7. Aplikasi dapat menampilkan capaian realisasi kegiatan 

yang dimiliki pemerintah daerah, memerlukan tipe 

masukan : 

a. EI   : - 

b. EO : Informasi capaian kegiatan (A) 

c. ILF : - 

d. EIF : Database Kegiatan (L) 

e. EQ : - 

8. Aplikasi mampu menampilkan indikator penilaian untuk 

para pegawai, memerlukan tipe masukan : 

a. EI   :  

b. EO : Informasi indikator penilaian (L) 

c. ILF : - 

d. EIF : Database Indikator (L) 

e. EQ : Melihat indikator bobot penilaian (L) 

9. Aplikasi dapat menampilkan pemberian tugas untuk 

pejabat yang dinilai dari pejabat penilai sesuai dengan 

SKP pemerintah daerah setempat, memerlukan tipe 

masukan : 

a. EI   : - 

b. EO : Informasi detail Penugasan 

c. ILF : Database Pegawai, Aktivitas (L) 

d. EIF : - 

e. EQ : Melihat penugasan (A) 
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10. Aplikasi yang dapat menampilkan sasaran Program 

untuk tiap kegiatan/ aktivitas baik dari bobot serta aspek 

aspek yang dinilai, memerlukan tipe masukan : 

a. EI   : - 

b. EO : Informasi detail sasaran program (H) 

c. ILF : - 

d. EIF : Sasaran Program (L) 

e. EQ : Melihat sasaran program (A) 

11. Aplikasi mampu mengadakan penilaian untuk setiap 

pegawai, memerlukan tipe masukan : 

a. EI   : Form soal, aspek penilaian (H) 

b. EO : Pop up pemberitahuan, act-button (H) 

c. ILF : Database Soal, Aspek, Penilaian (A) 

d. EIF : - 

e. EQ : Melihat soal penialain (H) 

12. Aplikasi dapat membantu melakukan pencarian sesuai 

beberapa kriteria yang diperlukan baik atkvitias, 

pegawai, atuapun tugas, memerlukan tipe masukan : 

a. EI   : Masukan tipe pencarian, kriteria pencarian 

(Sort by) (H) 

b. EO : Informasi detail pencarian (H) 

c. ILF : Database Pegawai, Aktivitas, Perangkat 

Daerah, Penugasan (H) 

d. EIF : - 

e. EQ : Filter Pencarian (H) 

13. Login memerlukan tipe masukan : 

a. EI   : Masukan akun (H) 

b. EO : Beranda e-Performance (H) 

c. ILF : Database Akun (L) 

d. EIF : - 

e. EQ : Profil pegawai(L) 

14. Ganti password memerlukan tipe masukan : 

a. EI   : Masukan password baru (H) 

b. EO : Pop up pemberitahuan (H) 

c. ILF : Database akun (L) 
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d. EIF : - 

e. EQ : Profil pegawai (L) 

Untuk mengetahui estimasi fungsi yang dibutuhkan 

peneliti menggunakan metode COCOMO II. 

Kemudian peneliti menghitung tingkat kompleksitas 

tipe masukan hingga menghasilkan UFP seperti pada 

Tabel 6.8 : 



 

 

 

 

1
2
0

 
Tabel 6.8 Hasil perhitungan UFP untuk setiap kebutuhan fungsional 

Fitur/ Fungsi 

     Tipe Masukan  

ILF EIF EI EO EQ TOTAL 

UFP L A H L A H L A H L A H L A H 

Melakukan update data pegawai  1       1  1   1  25 

Memasukkan aktivitas 1        1 1   1   20 

Melakukan persetujuan aktivitas 1       1   1  1   19 

Melakukan pembatalan aktivitas 1       1   1  1   19 

Menampilkan capaian aktivitas 1          1     12 

Menampilkan perangkat daerah 1          1     12 

Menampilkan capaian kegiatan    1       1     10 

Menampilkan indikator kerja    1      1   1   12 

Menampilkan rekap penugasan 1       1   1   1  20 

Menampilkan sasaran program    1        1  1  16 

Melakukan penilaian  1       1   1   1 29 

Mengenerate Rapor 1        1  1   1  22 

Melakukan Pencarian berdasarkan filer 

tertentu 
1        1   1  1  34 

Login 1      1   1   1   17 

Ganti Password 1      1   1   1   
17 
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Hasil pada kolom TOTAL UFP telah dikalikan dengan bobot 

dari kompleksitas masukan (skala Low- High) untuk tiap 

kebutuhan fungsionalitas.  

Berdasarkan perhitungan UFP beserta cost driver (Scale Fac-

tors dan Effort Multiplier), Selanjutnya dilakukan perhitungan 

effort COCOMO II dengan menggunakan rumus yang sama 

seperti yang dijelaskan pada dasar teori.  Nilai scale factor  

dan Effort Multiplier  yang digunakan berasal dari perhitungan 

estimasi usaha keseluruhan aplikasi dan memiliki karakteristik 

yang sama  untuk perhitungan setiap kebutuhan fungsional. 

Langkah berikutnya peneliti melakukan perhitungan COCO-

MO II dengan memasukkan setiap  variabel seperti scale fac-

tor yang bernilai 19,94 dan untuk nilai effort multiplier sebesar 

0,56 . Konversi yang digunakan untuk menentukann SLOC 

juga dikali dengan konversi nilai JAVA sebesar 53.  

Untuk alokasi orang/ person untuk seluruh fungsi dialokasikan 

sesuai hasil rata rata perhitungan staff, sedangkan untuk mem-

bagi alokasi waktu setiap fase berdasarkan hasil perkalian dari 

prosentase aktivitas untuk fase software development dengan 

total alokasi durasi yang dibutuhkan dalam pengembangan 

sebuah fitur. 

6.2.1.1. Mengupdate data pegawai 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

update data pegawai adalah sebagai berikut : 

1. UFP   : 25 

2. KSLOC  : 1,325 

3. SF   : 19,94 

4. EM  : 0,56 

5. E  : 1,1044 

 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort  = 2,94 x 1,3251,104 x 0,56 
 = 4,4 Person-month 
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Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

Duration = 3 x 4,4 1/3 

  = 4,92 bulan 

  = 98.4 (hari) 

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 4,44 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  6 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 4,92 / 6  

  = 1 (hasil pembulatan) 

Tabel 6.9 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Update Pegawai 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Requiremen

ts 

Analis 

Sistem 1 0,08 

Rp           

7.000.000

,00 

Rp              

551.040,00 

Specificatio

ns 

Analis 

Sistem 1 0,37 

Rp           

7.000.000

,00 

Rp           

2.583.000,

00 

Design 
Analis 

Sistem 1 0,30 

Rp           

7.000.000

,00 

Rp           

2.066.400,

00 

Implementat Program 1 2,56 Rp           Rp          
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Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

ion mer 8.000.000

,00 

20.467.200

,00 

Acceptance 

& 

deployment 

Tehnisi 1 0,27 

Rp           

8.000.000

,00 

Rp           

2.164.800,

00 

    TOTAL 
Rp27.832.

440 

 

Total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan 

fungsional telah dilakukan seperti yang terdapat pada Tabel 

6.9 

6.2.1.2. Menginputkan Aktivitas 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP   : 20 

2. KSLOC  : 1,060 

3. SF   : 19,94 

4. EM  : 0,56 

5. E  : 1,1044 

 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort  = 2,94 x 1,0601,104 x 0,56 

 = 3,5 Person-month 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Duration = 3 x 3,5 1/3 

  = 4,55 bulan 

  = 91 hari  
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Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 3,5 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  5 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 3.5 / 5  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.10 

Tabel 6.10 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Input Aktivitas 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Requireme

nts 

Analis 

Sistem 1 0,07 

Rp           

7.000.000

,00 

 

Rp509.600,0

0  

Specificatio

ns 

Analis 

Sistem 1 0,34 

Rp           

7.000.000

,00 

 

Rp2.388.750

,00  

Design 

Analis 

Sistem 1 0,27 

Rp           

7.000.000

,00 

 

Rp1.911.000

,00  

Implementa

tion 

Program

mer 
1 2,37 

Rp           

8.000.000

,00 

 

Rp18.928.00

0,00  
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Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Acceptance 

& 

deployment 

Tehnisi 1 0,25 

Rp           

8.000.000

,00 

 

Rp2.002.000

,00  

    TOTAL 
Rp25.739.35

0 

 

6.2.1.3. Melakukan Persetujuan Aktivitas 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 1,007 1,104 x 0,56 

 = 3 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

Durasi = 3  x 3 1/3 

 = 4,33 Bulan  

 = 86.6 Hari  

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

1. UFP : 19 

2. KSLOC : 1,007 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 
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Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 3 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  5 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 5 / 6  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.11 

Tabel 6.11 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Melakukan persetujuan aktivitas 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Requiremen

ts 

Analis 

Sistem 1 0,07 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

484.960,00  

Specificatio

ns 

Analis 

Sistem 1 0,32 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

2.273.250,

00  

Design 

Analis 

Sistem 1 0,26 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.818.600,

00  

Implementat

ion 

Program

mer 
1 2,25 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

18.012.800

,00  

Acceptance 

& 

deployment 

Tehnisi 1 0,24 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

1.905.200,

00  

    TOTAL 
Rp24,494,

810 
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6.2.1.4. Melakukan Pembatalan Aktivitas 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 1,007 1,104 x 0,56 

 = 3 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

Durasi = 3  x 3 1/3 

 = 4,33 Bulan  

 = 86.6 Hari  

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 3 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  5 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 3/5  

  = 0,6 

1. UFP : 19 

2. KSLOC : 1,007 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 
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  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.12 

 

Tabel 6.12 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Pembatalan Aktivitas 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Requiremen

ts 

Analis 

Sistem 1 0,07 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

484.960,00  

Specificatio

ns 

Analis 

Sistem 1 0,32 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

2.273.250,

00  

Design 

Analis 

Sistem 1 0,26 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.818.600,

00  

Implementat

ion 

Program

mer 
1 2,25 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

18.012.800

,00  

Acceptance 

& 

deployment 

Tehnisi 1 0,24 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

1.905.200,

00  

    TOTAL 
Rp24,494,

810 

 

6.2.1.5. Menampilkan informasi capain Aktivitas  

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

 

1. UFP : 12 
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2. KSLOC : 0,636 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 

 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 0,636 1,104 x 0,56 

 = 1,8 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Durasi = 3  x 1,8 1/3 

 = 3,65 Bulan 

 = 73 Hari  

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 1,8 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  4 bulan (hasil pembulatan) 

 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 1,8 / 4  

  = 1 (hasil pembulatan) 



130 

 

 

 

Tabel 6.13 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Menampilkan Capaian Aktivitas 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Requiremen

ts 

Analis 

Sistem 1 0,06 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

408.800,00  

Specificatio

ns 

Analis 

Sistem 1 0,27 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.916.250,

00  

Design 

Analis 

Sistem 1 0,22 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.533.000,

00  

Implementat

ion 

Program

mer 
1 1,90 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

15.184.000

,00  

Acceptance 

& 

deployment 

Tehnisi 1 0,20 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

1.606.000,

00  

    TOTAL 
Rp20.648.

050 

 

Total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan 

fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat pada Tabel 

6.13 

 

6.2.1.6. Menampilkan informas Perangkat Daerah 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 12 

2. KSLOC : 0,636 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 
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Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

 

Effort = 2,94  x 0,636 1,104 x 0,56 

 = 1,8 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Durasi = 3  x 1,8 1/3 

 = 3,65 Bulan 

 = 73 Hari 

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

 

TDEV  = 3,67 x 1,8 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  4 bulan (hasil pembulatan) 

 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 1,8 / 4  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.14 
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Tabel 6.14 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Informasi Perangkat Daerah 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Requiremen

ts 

Analis 

Sistem 

1 0,06 Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

408.800,00  

Specificatio

ns 

Analis 

Sistem 

1 0,27 Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.916.250,

00  

Design 

Analis 

Sistem 

1 0,22 Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.533.000,

00  

Implementat

ion 

Program

mer 

1 1,90 Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

15.184.000

,00  

Acceptance 

& 

deployment 

Tehnisi 

1 0,20 Rp           

8.000.000

,00 

Rp           

1.606.000,

00 

    
TOTAL Rp20.648.

050 

 

6.2.1.7. Menampilkan capaian Kegiatan 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 10 

2. KSLOC : 0,530 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 

 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 
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Effort = 2,94  x 0,53 1,104 x 0,56 

 = 1,5 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Durasi = 3  x 1,5 1/3 

 = 3,43 Bulan 

 = 68.6 Hari  

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 1,5 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  4 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 1,5 / 4  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada. 

Tabel 6.15. 

Tabel 6.15 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Capaian Kegiatan 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 
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Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Require-

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,05 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

384.160,00  

Specifica-

tions 

Analis 

Sistem 
1 0,26 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.800.750,

00  

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,21 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.440.600,

00  

Implemen-

tation 

Pro-

grammer 
1 1,78 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

14.268.800

,00  

Acceptance 

& deploy-

ment 

Tehnisi 1 0,19 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

1.509.200,

00  

    TOTAL 
Rp19.403.

510 

 

6.2.1.8. Menampilkan indikator  

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 12 

2. KSLOC : 0,636 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 

 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 0,636 1,104 x 0,56 

 = 1,8 Person Month   
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Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Durasi = 3  x 1,8 1/3 

 = 3,65 Bulan 

 = 73 Hari  

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 1,8 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  4 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 1,8 / 4  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.16 

Tabel 6.16 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Menampilkan Indikator 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Require-

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,06 

Rp           

7.000.000

,00 

Rp              

408.800,00 
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Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Specifica-

tions 

Analis 

Sistem 
1 0,27 

Rp           

7.000.000

,00 

Rp           

1.916.250,

00 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,22 

Rp           

7.000.000

,00 

Rp           

1.533.000,

00 

Implemen-

tation 

Pro-

grammer 
1 1,90 

Rp           

8.000.000

,00 

Rp          

15.184.000

,00 

Acceptance 

& deploy-

ment 

Tehnisi 1 0,20 

Rp           

8.000.000

,00 

Rp           

1.606.000,

00 

    TOTAL 
Rp20.721.

090 

 

6.2.1.9. Menampilkan informasi Pemberian Tugas 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 20 

2. KSLOC : 1,060 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 

 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 1,060 1,104 x 0,56 

 = 3,1 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 
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Durasi = 3,1  x 3,1 1/3 

 = 4,37 Bulan 

 = 87.4 Hari  

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 3,1 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  5 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 13,1 / 5  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.17 

Tabel 6.17 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Menampilkan Informasi Pemberian Tugas 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Perso

n 

Mont

h 

Standa

r Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Require-

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,07 

Rp           

7.000.0

00 

Rp              

489.440 

Specifica-

tions 

Analis 

Sistem 
1 0,33 

Rp           

7.000.0

00 

Rp           

2.294.250 

Design Analis 1 0,26 Rp           Rp           



138 

 

 

 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Perso

n 

Mont

h 

Standa

r Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Sistem 7.000.0

00 
1.835.400 

Implementa-

tion 

Program-

mer 
1 2,27 

Rp           

8.000.0

00 

Rp          

18.179.200 

Acceptance 

& deploy-

ment 

Tehnisi 1 0,24 
Rp           

8.000.0

00 

Rp           

1.922.800 

TOTAL 
Rp24.721.0

90 

 

6.2.1.10. Menampilkan Sasaran Program 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 16 

2. KSLOC : 0,848 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 0,848 1,104 x 0,56 

 = 2,5 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Durasi = 3  x 2,5 1/3 

 = 4,07 Bulan 

 = 81.4 Hari  
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Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 2,5 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  5 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 2,5 / 5  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.18 

Tabel 6.18 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Menampilkan Sasaran Program 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Require-

ments 

Analis 

Sistem 1 0,07 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

455.840,00  

Specifica-

tions 

Analis 

Sistem 1 0,31 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

2.136.750,

00  

Design Analis 

Sistem 1 0,24 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.709.400,

00  

Implemen-

tation 

Pro-

grammer 1 2,12 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

16.931.200

,00  
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Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Acceptance 

& deploy-

ment 

Tehnisi 

1 0,22 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

1.790.800,

00  

    TOTAL 
Rp23.023.

990 

 

6.2.1.11. Melakukan Penilaian 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 29 

2. KSLOC : 1,537 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 1,537 1,104 x 0,56 

 = 4,7 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Durasi = 3  x 4,7 1/3 

 = 5,03 Bulan 

 = 100.6 Hari  

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 
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yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 4,7 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  6 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 4,7 / 6  

  = 1 (hasil pembulatan) 

Tabel 6.19 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Penilaian 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Require-

ments 

Analis 

Sistem 1 0,08 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

563.360,00  

Specifica-

tions 

Analis 

Sistem 1 0,38 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

2.640.750,

00  

Design Analis 

Sistem 1 0,30 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

2.112.600,

00  

Implemen-

tation 

Pro-

grammer 1 2,62 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

20.924.800

,00  

Acceptance 

& deploy-

ment 

Tehnisi 

1 0,28 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

2.213.200,

00  

    TOTAL 
Rp28.454.

710 
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Total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan 

fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat pada Tabel 

6.19 

 

6.2.1.12. Generate Rapor 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 22 

2. KSLOC : 1,166 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 1,166 1,104 x 0,56 

 = 3,5 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Durasi = 3  x 3,5 1/3 

 = 4,55 Bulan 

 = 91 Hari  

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 3,5 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  5 bulan (hasil pembulatan) 
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Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 3,5/ 5  

  = 1 (hasil pembulatan) 

Tabel 6.20 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Generate Rapor 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Require-

ments 

Analis 

Sistem 1 0,07 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

509.600,00  

Specifica-

tions 

Analis 

Sistem 1 0,34 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

2.388.750,

00  

Design Analis 

Sistem 1 0,27 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.911.000,

00  

Implemen-

tation 

Pro-

grammer 1 2,37 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

18.928.000

,00  

Acceptance 

& deploy-

ment 

Tehnisi 

1 0,25 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

2.002.000,

00  

    TOTAL 
Rp25.739.

350 

 

TotaL biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan 

fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat pada Tabel 

6.20 

 

6.2.1.13. Filter Pencarian 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 34 

2. KSLOC : 1,802 
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3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 1,802 1,104 x 0,56 

 = 5,6 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Durasi = 3  x 5,6 1/3 

 = 5,33 Bulan 

 = 106.6 Hari  

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 5,6 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  6 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 5,6 / 6  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.21 
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Tabel 6.21 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Pencarian dengan Filter 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Require-

ments 

Analis 

Sistem 1 0,09 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

596.960,00  

Specifica-

tions 

Analis 

Sistem 1 0,40 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

2.798.250,

00  

Design Analis 

Sistem 1 0,32 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

2.238.600,

00  

Implemen-

tation 

Pro-

grammer 1 2,77 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

22.172.800

,00  

Acceptance 

& deploy-

ment 

Tehnisi 

1 0,29 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

2.345.200,

00  

    TOTAL 
Rp30.151.

810 

 

6.2.1.14. Login 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 15 

2. KSLOC : 0,795 

3. SF : 19,94 

4. EM : 0,56 

5. E : 1,1044 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 0,795 1,104 x 0,56 

 = 1,3 Person Month   
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Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 

 

Durasi = 3  x 1,3 1/3 

 = 3,27 Bulan 

 = 65.4 Hari  

 

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 1,3 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  4 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 1,3 / 4  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.22 

Tabel 6.22 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Login 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Require-

ments 

Analis 

Sistem 1 0,05 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

366.240,00  
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Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Specifica-

tions 

Analis 

Sistem 1 0,25 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.716.750,

00  

Design Analis 

Sistem 1 0,20 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.373.400,

00  

Implemen-

tation 

Pro-

grammer 1 1,70 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

13.603.200

,00  

Acceptance 

& deploy-

ment 

Tehnisi 

1 0,18 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

1.438.800,

00  

    TOTAL 
Rp18.498.

390 

 

6.2.1.15. Ganti Password 

Seperti perhitungan sebelumnya, perhitungan untuk fungsi 

menginputkan aktivitas adalah sebagai berikut : 

1. UFP : 15 

2. KSLOC : 0,795 

3. SF : 19,94 

4. EM :s 0,56 

5. E : 1,1044 

Kemudian, dilakukan estimasi dengan COCOMO II untuk 

menentukan usaha seperti berikut : 

Effort = 2,94  x 0,795 1,104 x 0,56 

 = 1,3 Person Month   

 

Untuk mengetahui berapa lama waktu yang dibutuhkan dalam 

menyelesaikan fungsi tersebut, dilakukan perhitungan durasi : 
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Durasi = 3  x 1,3 1/3 

 = 3,27 Bulan 

 = 65.4 Hari  

Kemudian untuk mengetahui orang yang terlibat dalam tahap 

pengembangan adalah dengan menggunakan formula rata rata 

yang didapat dari perhitungan pembagian Effort dengan 

TDEV. 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV  = 3,67 x 1,3 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 =  4 bulan (hasil pembulatan) 

Average Staff  = Effort / TDEV 

  = 1,3 / 4  

  = 1 (hasil pembulatan) 

 

Berikut adalah total biaya yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan fungsional setelah dilakukan seperti yang terdapat 

pada Tabel 6.23 

Tabel 6.23 Hasil perhitungan biaya untuk kebutuhan fungsional 

Ganti Password 

Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Software Development 

Require-

ments 

Analis 

Sistem 1 0,05 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp              

366.240,00  

Specifica-

tions 

Analis 

Sistem 1 0,25 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.716.750,

00  

Design Analis 

Sistem 1 0,20 

Rp           

7.000.000

,00 

 Rp           

1.373.400,

00  
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Kelompok 

aktivitas 
Jabatan 

Pers

on 

Mon

th 

Standar 

Gaji 

(per-

bulan) 

Total 

Implemen-

tation 

Pro-

grammer 1 1,70 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp          

13.603.200

,00  

Acceptance 

& deploy-

ment 

Tehnisi 

1 0,18 

Rp           

8.000.000

,00 

 Rp           

1.438.800,

00  

    TOTAL 
Rp18.498.

390 

 

6.2.2. Pemilihan Objek Penelitian 

Setelah semua biaya kebutuhan fungsional diketahui, Selan-

jutnya dilakukan pemilihan objek penelitian dengan mencari 

bobot tiap kebutuhan fungsional dan akan diambil berdasarkan 

waktu yang dibutuhkan untuk mengembangkan fitur dengan 

rentang waktu 600 – 900 jam dan diatas 900 jam (Complex , 

Very Complex) dengan persamaan dibawah ini (Tabel 6.24): 

 

Bobot = 
𝑩𝒊𝒂𝒚𝒂 𝒇𝒊𝒕𝒖𝒓

𝑩𝒊𝒂𝒚𝒂 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒇𝒊𝒕𝒖𝒓
 𝒙 𝟏𝟎𝟎%   (6.1) 

 

Tabel 6.24 Hasil perhitungan Bobot tiap kebutuhan fungsional 

berdasarkan estimasi biaya yang diperoleh 

No Nama fungsi Hours PM Estimasi biaya Bobot Keterangan 

1 

Melakukan 

update data 

pegawai 

787.2 4,4 Rp27.832.440 7,9% Diterima 

2 
Input aktivi-

tas 
728 3,5 R25.739.350 7,3% Diterima 

3 

Melakukan 

persetujuan 

aktivitas 

692.8 3,0 Rp24.494.810 6,9% Diterima 

4 
Melakukan 

pembatalan 
692.8 3,0 Rp24.494.810 6,9% Diterima 
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aktivitas 

5 

Menampilkan 

capaian ak-

tivitas 

584 1,8 Rp20.648.050 5,8% Ditolak 

6 

Menampilkan 

perangkat 

daerah 

584 1,8 Rp20.648.050 5,8% Ditolak 

7 

Menampilkan 

capaian 

kegiatan 

548.8 1,5 Rp19.403.510 5,5% Ditolak 

8 

Menampilkan 

indikator 

kerja 

584 1,8 Rp20.648.050 5,8% Ditolak 

9 

Menampilkan 

rekap penu-

gasan 

699.2 3,1 Rp24.721.090 7% Diterima 

10 

Menampilkan 

sasaran pro-

gram 

651.2 2,5 Rp23.023.990 6,5% Diterima 

11 
Melakukan 

penilaian 
804.8 4,7 Rp28.454.710 8,1% Diterima 

12 
Mengenerate 

Rapor 
728 3,5 Rp25.739.350 7,3% Diterima 

13 

Melakukan 

Pencarian 

berdasarkan 

filer tertentu 

852.8 5,6 Rp30.151.810 8,5% Diterima 

14 Login 523.2 1,3 Rp18.498.390 5,2% Ditolak 

15 
Ganti Pass-

word 
523.2 1,3 Rp18.498.390 5,2% Ditolak 

 

Sesuai dengan perhitungan bobot yang telah dilakukan didapat 

ada 9 fungsi yang akan dijadikan sebagai objek penelitian. 

Lebih lanjut, fungsi tersebut akan dibuat kedalam diagram 

FAST. 
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6.2.3. Pembuatan FAST Diagram 

6.2.3.1. Melakukan update data pegawai 

Fungsi ini dapat berjalan ketika user berhasil melakukan login 

dengan hak akses Admin SKPD hingga perekaman data terba-

ru dari pegawai, yang akan digambarkan pada diagram FAST 

(Gambar 6.4). Untuk memudahkan proses pemahaman terkait 

fungsi dan pembuatan diagram tersebut peneliti menjawab 

beberapa pertanyaan sebagai berikut : 

 

1. Bagaimana fungsi tersebut didapat? 

Fungsi update data pegawai tersebut termasuk pada 

kategori high order function yang mengakibatkan 

akses oleh database pegawai yang telah dilakukan 

pembaharuan sebelumnya pada satu atau lebih data 

pegawai. 

2. Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan ? 

Fungsi ini dapat dijalankan jika system mampu 

menampilkan seluruh pegawai yang terdapat pada 

suatu SKPD yang dapat diakses oleh Admin SKPD 

untuk keperluan memperbaharui data pegawai. 

Kemudian system dapat menampilkan data pegawai 

yang akan diperbaharui baik dari status atau 

penambahaan entri data pegawai baru. 

Aktivitas ini kemudian disimpan kedalam database 

pegawai untuk setelahnya dapat diakses kembali 

oleh system untuk menampilkan setiap data 

pegawai yang telah diperbaharui. 

 

Untuk mendetailkan alur dan objektif fungsi peneliti menja-

wab pertanyaan dibawah ini : 

 

3. Kapan fungsi tersebut digunakan ? 

Fungsi pembahauran data berupa update status 

kepegawaian pada suatu data pegawai dilakukan 

ketika system telah menampilkan detail seorang 

data pegawai yang akan diubah, kemudian user 

akan memperbarui status sesuai dengan yang 
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terjadi pada pegawai baik telah dimutasi ke SKPD/ 

divisi lain, telah pensiun, ganti atasan, atau telah 

naik jabatan. 

 

Ketika pembaharuan data berupa ganti jabatan, 

system akan menampilkan input kepala jabatan/ 

atasan dari pegawai yang kemudian akan diganti 

oleh Admin SKPD sesuai dengan yang terjadi. 

 

Selain dengan pembaharuan data, user dapat 

melakukan entri data pegawai baru pada sebuah 

SKPD ketika system menampilkan formulir entri 

data pegawai baru kemudian hasilnya akan direkam 

dan disimpan oleh database pegawai yang 

selanjutnya dapat ditampilkan oleh system untuk 

profil pegawai yang baru dimasukkan pada system.



 

 

 

 

 

1
5
3

 

 

Gambar 6.4 Diagram FAST untuk fungsi Update Data Pegawai 
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6.2.3.2. Melakukan input aktivitas 

Fungsi ini dapat berjalan ketika user berhasil melakukan login 

dengan hak akses pejabat yang dinilai hingga informasi aktivi-

tas pejabat terkait ditampilkan, yang akan digambarkan pada 

diagram FAST (Gambar 6.5). Untuk memudahkan proses 

pemahaman terkait fungsi dan pembuatan diagram tersebut 

peneliti menjawab beberapa pertanyaan sebagai berikut : 

 

1. Bagaimana fungsi tersebut didapat? 

Aktivitas pegawai didapat ditampilkan jika system 

telah melakukan akses kedalam database aktivitas 

2. Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan ? 

Fungsi yang dimaksud mampu berjalan ketika 

system menampilkan detail informasi formulir 

aktivitas yang dilaksanakan oleh pegawai. Formulir 

tersebut berisi mengenai detail aktivitas baik dari 

tanggal aktivitas yang dilakukan, nama aktivitas, 

kategori waktu pelaksanakaan, dan aktivitas yang 

dilakukan. 

Untuk selanjutnya entri aktivitas pada formulir 

tersebut direkam dan disimpan oleh database 

aktivitas pegawai. 

 

Untuk mendetailkan alur dan objektif fungsi peneliti menja-

wab pertanyaan dibawah ini : 

 

3. Kapan fungsi tersebut digunakan ? 

Fungsi halaman detail informasi aktivitas ini 

digunakan ketika user yaitu pejabat yang dinilai 

telah mengisi formulir aktivitas yang ditampilkan 

oleh system.  

Ketika aktivitas pejabat yang dinilai telah 

dientrikan, pejabat peniliai akan mendapat 

pemberitahuan mengenai aktivitas pegawai dalam 

status menunggu atau sedang antri untuk kemudian 

dilanjutkan dengan verifikasi aktivitas oleh pejabat 

penilai.



 

 

 

 

1
5
5
 

 

Gambar 6.5 Diagram FAST untuk fungsi Input Aktivitas
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6.2.3.3. Mensetujui aktivitas pegawai 

Fungsi ini dapat berjalan ketika user berhasil melakukan login 

dengan hak akses pejabat penilai hingga informasi aktivitas 

yang ditampilkan disetujui oleh user dan digambarkan pada 

diagram FAST(Gambar 6.6). Untuk memudahkan proses 

pemahaman terkait fungsi dan pembuatan diagram tersebut 

peneliti menjawab beberapa pertanyaan sebagai berikut : 

 

1. Bagaimana fungsi tersebut didapat? 

Fungsi ini didapat ketika system menampilkan 

aktivitas pegawai dengan status aktivitas direvisi 

atau telah disetujui 

2. Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan ? 

Fungsi ini dapat dijalankan akibat system menam-

pilkan informasi hasil aktivitas yang telah di en-

trikan oleh pejabat yang dinilai dan menunggu un-

tuk dilakukan verifikasi oleh user (pejabat penilai) 

 

Untuk mendetailkan alur dan objektif fungsi peneliti menja-

wab pertanyaan dibawah ini : 

 

3. Kapan fungsi tersebut digunakan ? 

Fungsi halaman status aktivitas pegawai yang telah 

disetujui dapat digunakan saat user (pejabat 

penilai) telah melakukan verifikasi aktivitas.  

Ketika aktivitas tersebut telah disetujui, pejabat 

yang dinilai akan mendapat pemberitahuan 

mengenai aktivitas yang mereka entrikan diterima 

oleh pejabat penilai. 
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7
 

 

 

Gambar 6.6 Diagram FAST untuk fungsi Mengesahkan Aktivitas
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6.2.3.4. Membatalkan aktivitas pegawai 

Fungsi ini dapat berjalan ketika user berhasil login dengan hak 

akses pejabat penilai hingga informasi aktivitas yang ditampil-

kan dibatalkan user (pejabat penilai) akibat ketidak sesuaian 

unggahan bukti aktivitas, yang akan digambarkan pada dia-

gram FAST (Gambar 6.7). Untuk memudahkan proses pema-

haman terkait fungsi dan pembuatan diagram tersebut peneliti 

menjawab beberapa pertanyaan sebagai berikut : 

 

1. Bagaimana fungsi tersebut didapat? 

Fungsi ini didapat ketika system menampilkan 

aktivitas pegawai dengan status aktivitas 

dibatalkan. 

2. Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan ? 

Fungsi ini dapat dijalankan akibat system menam-

pilkan informasi hasil aktivitas yang telah di en-

trikan oleh pejabat yang dinilai dan menunggu un-

tuk dilakukan verifikasi oleh user (pejabat penilai). 

 

Untuk mendetailkan alur dan objektif fungsi peneliti menja-

wab pertanyaan dibawah ini : 

 

3. Kapan fungsi tersebut digunakan ? 

Fungsi halaman status aktivitas pegawai yang 

dibatalkan dapat digunakan saat user (pejabat 

penilai) telah melakukan verifikasi aktivitas.  

Ketika aktivitas tersebut dibatalkan, pejabat yang 

dinilai akan mendapat pemberitahuan mengenai 

aktivitas yang mereka entrikan tidak diterima oleh 

pejabat penilai akibat tidak sesuai dengan peraturan 

berlaku. 
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Gambar 6.7 Diagram FAST untuk fungsi Membatalkan Aktivitas 
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6.2.3.5. Menampilkan informasi rekap penugasan 

Fungsi ini dapat berjalan ketika user berhasil melakukan login 

dengan hak akses Pejabat penilai (merupakan atasan atau pe-

jabat tingkat 1 dan 2) & pejabat yang dinilai (pegawai dan pe-

jabat tingkat 3 & 4) hingga dapat menampilkan hasil seluruh 

penugasan aktivitas/ kegiatan yang dilakukan oleh pejabat 

yang dinilai (pejabat setingkat 3 dan 4), yang akan digam-

barkan pada diagram FAST (Gambar 6.8). Untuk memu-

dahkan proses pemahaman terkait fungsi dan pembuatan dia-

gram tersebut peneliti menjawab beberapa pertanyaan sebagai 

berikut : 

 

1. Bagaimana fungsi tersebut didapat? 

Fungsi menampilkan informasi rekap penugasan 

termasuk kedalam high function order yang didapat 

ketika system mengakses kedalam database 

penugasan dengan akses yang telah dijelaskan 

kemudian menampilkan seluruh informasi terkait 

penugasan yang diberikan kepadan bawahan 

(pejabat penilai) kepada user (pejabat penilai) yang 

bersangkutan. 

2. Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan ? 

Fungsi ini didapat karena system mampu 

mengakses database penugasan untuk kedua pihak 

pejabat (pejabat yang dinilai dan pejabat yang 

menilai) yang kemudian menampilkan laman 

penugasan yang berisi informasi detail penugasan, 

atasan yang terlibat. 

 

Untuk mendetailkan alur dan objektif fungsi peneliti menja-

wab pertanyaan dibawah ini : 

 

3. Kapan fungsi tersebut digunakan ? 

Fungsi ini dapat digunakan ketika user (pejabat 

yang dinilai, dan pejabat penilai) ingin mengetahui 

informasi lengkap  mengenai penugasan. 
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Untuk tampilan pada laman penugasan dengan hak 

akses  pejabat penilai akan berisi informasi 

mengenai semua penugasan yang diberikan kepada 

bawahannya (pejabat yang dinilai). 

Untuk tampilan pada laman penugasan dengan hak 

akses pejabat yang dinilai akan bersi informasi 

terkait penugasan yang harus diselesaikan dan tidak 

dapat melihat seluruh detail penugasan pejabat 

yang dinilai lainnya.



 

 

 

 

1
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2

 

 

Gambar 6.8 Diagram FAST untuk Menampilkan Penugasan
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6.2.3.6. Menampilkan Sasaran Program 

Fungsi ini dapat berjalan ketika user berhasil melakukan login 

dengan hak akses Admin SKPD hingga dapat menampilkan 

bobot penilaian setiap kegiatan/ aktivitas/ program yang dil-

akukan setiap pejabat penilai maupun pejabat yang dinilai dan 

akan digambarkan pada diagram FAST (Gambar 6.9). Untuk 

memudahkan proses pemahaman terkait fungsi dan pembuatan 

diagram tersebut peneliti menjawab beberapa pertanyaan se-

bagai berikut : 

 

1. Bagaimana fungsi tersebut didapat? 

Fungsi menampilkan informasi Sasaran Program 

termasuk kedalam high function order yang didapat 

ketika system mengakses kedalam database 

penugasan dengan akses yang telah dijelaskan 

kemudian menampilkan seluruh informasi terkait 

penugasan yang diberikan kepada bawahan 

(pejabat penilai) kepada user (pejabat penilai) yang 

bersangkutan. 

2. Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan ? 

Fungsi ini didapat karena system mampu 

mengakses database dan menampilkan laman 

Indikator Kinerja kemudian system  mampu untuk 

melakukan sinkronisasi atau mengambil data dari 

aplikasi e-monev untuk akhirnya dapat 

menampilkan rincian Sasaran Program yang 

dijalankan setiap pegawai berdasarkan aplikasi 

yang berhubungan 

 

Untuk mendetailkan alur dan objektif fungsi peneliti menja-

wab pertanyaan dibawah ini : 

 

3. Kapan fungsi tersebut digunakan ? 

Fungsi ini dapat digunakan ketika user (Admin 

SKPD) ingin mengetahui informasi terkait tentang 

bobot setiap program yang ada pada SKPD. User 

dapat melakukan pembaruan berupa sinkronisasi 
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bobot penilaian yang bersifat dinamins dan dapat 

berubah setiap saat (sesuai dengan peraturan 

Pemerintah Daerah setempat) dari aplikasi yang 

terintegrasi dengan aplikasi e-Performance. 

. 
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5
 

 

Gambar 6.9 Diagram FAST untuk fitur menampilkan informasi Sasaran Program
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6.2.3.7. Penilaian pegawai 

Fungsi ini dapat berjalan ketika user berhasil melakukan login 

dengan hak akses Admin SKPD, pejabat penilai dan pejabat 

yang dinilai hingga system melakukan penilaian untuk seluruh 

pegawai terkait, yang akan digambarkan pada diagram FAST 

(Gambar 6.10). Untuk memudahkan proses pemahaman 

terkait fungsi dan pembuatan diagram tersebut peneliti menja-

wab beberapa pertanyaan sebagai berikut : 

 

1. Bagaimana fungsi tersebut didapat? 

Fungsi ini adah termasuk high order function yang 

didapat ketika system berhasil melakukan 

perhitungan penilaian triwulan yang dilakukan oleh 

seluruh pegawai pada suatu SKPD, selain itu 

system menampilkan soal untuk penilaian yang 

diberikan oleh pejabat penilai yang terkait kepada 

pejabat yang dinilai.  

2. Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan ? 

Fungsi ini dijalankan karena system mampu 

membuka penilaian dengan memberikan nilai 

selain itu, system akan memberikan notifikiasi 

untuk mengingatkan pegawai untuk melakukan 

penilaian. 

 

Untuk mendetailkan alur dan objektif fungsi peneliti menja-

wab pertanyaan dibawah ini : 

 

3. Kapan fungsi tersebut digunakan ? 

Fungsi ini digunakan untuk melakukan penilaian 

pegawai mulai dari performa kinerja Admin SKPD, 

Pejabat penilai dan pejabat yang dinilai.  

Untuk memudahkan user, system juga 

menampilkan pemberitahuan pada laman utama 

aplikasi tentang jadwal pelaksanaan penilaian.
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Gambar 6.10 Diagram FAST untuk fungsi Melakukan Penilaian pegawai
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6.2.3.8. Melakukan pencarian berdasarkan filter tertentu 

Fungsi ini dapat berjalan ketika user berhasil melakukan login 

dengan hak akses Admin SKPD, yang akan digambarkan pada 

diagram FAST (Gambar 6.11). Untuk memudahkan proses 

pemahaman terkait fungsi dan pembuatan diagram tersebut 

peneliti menjawab beberapa pertanyaan sebagai berikut : 

 

1. Bagaimana fungsi tersebut didapat? 

Fungsi ini didapat ketika system mampu mengakses 

database sesuai filter yang diinginkan user dalam 

melakukan pencarian berkategori dan menampilkan 

hasil pencarian sesuai yang diinginkan user. 

2. Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan ? 

Fungsi ini didapat karena system mengakses 

database sesuai pencarian yang dientrikan oleh user 

kemudian menampilkan hasil pencarian. 

System juga dapat menampilkan kategori pencarian 

berdasarkan filter pegawai, aktivitas,penugasan dan 

lain lain. 

 

Untuk mendetailkan alur dan objektif fungsi peneliti menja-

wab pertanyaan dibawah ini : 

 

3. Kapan fungsi tersebut digunakan ? 

Fungsi ini digunakan untuk memudahkan user 

ketika mencari aktivitas, detail pegawai, atau filter 

lain. Filter ini bisa berisi kategori pencarian 

(mencari aktivitas, pegawai, penugasan) 

berdasarkan tanggal, hari, bulan, nama pegawai 

saat user sedang melakukan pencarian. 
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Gambar 6.11 Diagram FAST untuk fungsi Filter pada Pencarian
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6.2.3.9. Men-generate rapor 

Fungsi ini dapat berjalan ketika user berhasil melakukan login 

dengan hak akses Admin SKPD hingga aplikasi mampu men-

ampilkan hasil rapor triwulan setiap pegawai suatu SKPD 

(baik pejabat yang dinilai maupun pejabat penilai), yang akan 

digambarkan pada diagram FAST. Untuk memudahkan proses 

pemahaman terkait fungsi dan pembuatan diagram tersebut 

peneliti menjawab beberapa pertanyaan sebagai berikut : 

 

1. Bagaimana fungsi tersebut didapat? 

Fungsi ini diperoleh dengan menampilkan hasil 

perhitungan penilaian dalam bentuk rapor 3 

bulanan untuk setiap pegawai suatu PD.  

2. Mengapa fungsi tersebut bisa dijalankan ? 

Fungsi ini dapat dijalankan ketika system 

mengakses database pegawai, penilaian, berserta 

aktivitas kegiatan yang berisi hasil perhitungan 

kinerja dari seorang pegawai atau kinerja suatu PD. 

Dengan mengakses hasil penilaian kinerja pegawai, 

kemudian system mampu menampilkan laporan 

berupa rapor kinerja pegawai selama 3 bulan.  

 

Untuk mendetailkan alur dan objektif fungsi peneliti menja-

wab pertanyaan dibawah ini : 

 

3. Kapan fungsi tersebut digunakan  

Fungsi ini dapat digunakan untuk memudahkan 

user (Admin SKPD) untuk menampilkan hasil 

laporan penilaian kinerja setiap pegawai pada suatu 

SKPD yang kemudian akan didistribusikan kepada 

pegawai tersebut  sebagai acuan penerimaan gaji 

dan bonus bagi pegawai (baik pejabat penilai dan 

pejabat yang dinilai). 
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1
 

 

 

Gambar 6.12 Diagram FAST untuk fungsi Generate Rapor 
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6.3. Creativity Phase 
Tahapan Selanjutnya adalah pembuatan skenario berdasarkan 

pada 9 fitur yang terpilih dari perhitungan menggunakan 

metode perhitungan bobot. 

Persiapan Perhitungan Effort Multiplier untuk alternatif 

skenario 1  

Pada bagian ini adalah dokumentasi hasil dari perubahan effort 

multiplier yang nantinya akan digunakan untuk melakukan 

perhitungan effort pada skenario 1 dan digunakan dalam perhi-

tungan biaya setiap fitur pada objek penelitian.  

Hasil perhitungan effort multiplier yang baru dapat dilihat pa-

da Tabel 6.25 

Tabel 6.25 Hasil perubahan Effort Multiplier untuk alternatif 1 

Kategori Effort 

Multiplier 

Nominal Skala Hasil 

kalkulasi 

RUSE RUSE 1 nominal 1 

PERS 

ACAP 5 

Extra 

High 

0,5 

 
PCAP 5 

PCON 4 

RCPX 

RELY 1 

Extra 

Low 

0,49 

 

DATA 1 

CPLX 1 

DOCU 2 

PDIF 

TIME 3 
High 

 

1,29 

 
STOR 3 

PVOL 3 

PREX 

AEXP 4 

Extra 

High 

0,62 

 
PEXP 5 

LTEX 5 
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FCIL 

TOOL 4 

Very 

High 
0,73 SITE 5 

RUSE 1 

Total  0,14 

Total Effort Multiplier sebelum 0,56 

 

Hasil Tabel 6.25 yang diberikan pada pengisian setiap effort 

multiplier dilakukan perubahan pada kategori : 

 

• PRES (Personnel Capability)  

Nilai yang diberikan pada kategori ini dinaikkan 

hingga mencapai skala Extra High dengan hasil 

kalkulasi sebesar 0,5. Semakin tinggi skala yang 

diberikan pada kategori ini akan memiliki nilai 

kalkulasi semakin rendah. 

• RCPX (Product Reliability and Complexity) 

Nilai yang diberikan untuk kategori ini diturunkan 

hingga mencapai skala Extra Low dengan hasil 

kalkulasi sebesar 0,49. Semakin rendah skala yang 

diberikan akan berdampak pada hasil kalkulasi yang 

semakin rendah. 

• PREX (Personnel Experience) 

Nilai yang diberikan untuk kategori ini dinaikkan 

hingga mencapai skala Extra High dengan hasil 

kalkulasi sebesar 0,62. Semakin tinggi skala 

berbanding terbalik dengan hasil kalkulasi yang 

semakin rendah. 

 

Persiapan Perhitungan Effort Multiplier untuk alternatif 

skenario 2  

Pada bagian ini adalah dokumentasi hasil dari perubahan scale 

factor yang nantinya akan digunakan untuk melakukan 

perhitungan effort pada skenario 2 dan digunakan dalam 

perhitungan biaya setiap fitur pada objek penelitian. 
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Hasil perhitungan scale factor  yang baru dapat dilihat pada 

Tabel 6.26 

 

Hasil Tabel 6.26 yang diberikan pada pengisian setiap scale 

factor  dilakukan perubahan pada kategori : 

 

• TEAM (Cohesion Team)  

Nilai yang diberikan pada kategori ini dinaikkan 

hingga mencapai skala Very High dengan hasil 

kalkulasi sebesar 1,1. Semakin tinggi skala yang 

diberikan pada kategori ini akan memiliki nilai 

kalkulasi semakin rendah. 

 

Tabel 6.26 Hasil perubahan perhitungan Scale Factor untuk 

alternatif 2 

Scale Fac-

tor 

Skala Hasil 

kalkulasi 

PRE Nominal 3,72 

FLEX Very 

high 

1,01 

RISK Low 5,65 

TEAM Very 

high 

1,1 

PMAT Nominal 6,24 

Total 16,16 

Total Scale Factors 

Sebelum 

19,44 

6.3.1. Melakukan Update Data Pegawai 

Dilihat dari total waktu yang diperlukan dalam pembangunan 

keseluruhan aplikasi yaitu sebesar 140 hari, skenario yang dil-

akukan akan berkaitan dengan memotong lama kerja dengan 

memanfaatkan pengurangan cost driver & dan scale factor. 
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Alternatif 1. Meminimalkan nilai Effort Mutlplier 

Dengan nilai Size dan scale factor yang sama, didapat hasil 

effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

 

Effort = 2,94  x 1,325 1,104 x 0,14 

 = 0,56 Person Month   

 

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

 

Durasi = 3  x 0,56 1/3 

 = 2,48 Bulan  

 = 49,5 Hari  

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan persa-

maan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

 

TDEV = 3  x 3,67 x 0,56 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 = 3,05 Bulan  

Average 

Staff 

= 0,56 ÷ 3,05 

 = 0,2 ≈  01 Orang 

 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.27 
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Tabel 6.27 Hasil perhitungan biaya dari  

perubaahan effort alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,04 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp277.218,88  

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,19 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp1.299.463,50  

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,15 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp1.039.570,80  

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,29 

Rp 

8.000.000,00 
 Rp10.296.701,26  

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,14 
Rp 

8.000.000,00 
 Rp1.089.074,17  

    TOTAL Rp14.002.028,61  

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 1 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp14.002.028,61 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

 

Alternatif 2. Meminimalkan nilai Scale Factor 

Dengan nilai Size dan effort multiplier yang sama, didapat 

hasil effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

 

Effort = 2,94  x 1,325 1,07 x 0,56 

 = 2,23 Person Month   

 

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

 

Durasi = 3  x 2,3 1/3 

 = 3,92 Bulan  
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 = 78,3 Hari  

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

 

TDEV = 3  x 3,67 x 2,23 0,28 + 0,2 x (1,07 – 0,91) 

 = 4,71 Bulan  

Average 

Staff 

= 2,23 ÷ 4,71 

 = 0,5 ≈  01 Orang 

 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.28 

Tabel 6.28 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,06 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp438.705,66  

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,29 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp2.056.432,80  

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,24 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp1.645.146,24  

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 2,04 

Rp 

8.000.000,00 
 Rp16.294.781,81  

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,22 
Rp 

8.000.000,00 
 Rp1.723.486,54  

    TOTAL Rp22.158.553,00 
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Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 2 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp22.158.553,05 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

6.3.2. Input Aktivitas Pegawai 

Dilihat dari total waktu yang diperlukan dalam pembangunan 

keseluruhan aplikasi yaitu sebesar 140 hari, skenario yang 

dilakukan akan berkaitan dengan memotong lama kerja 

dengan memanfaatkan pengurangan cost driver & dan scale 

factor. 

Alternatif 1. Meminimalkan nilai Effort Mutlplier 

Dengan nilai Size dan scale factor yang sama, didapat hasil 

effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

Effort = 2,94  x 1,060 1,104 x 0,14 

 = 0,44 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

Durasi = 3  x 0,56 1/3 

 = 2,28 Bulan  

 = 45,6 Hari  

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 3,67 x 0,56 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 = 2,28 Bulan  

Average 

Staff 

= 0,44 ÷ 2,28 

 = 0,2 ≈  01 Orang 
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Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.29 

Tabel 6.29 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,04 Rp 7.000.000,00 Rp255.356,55 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,17 Rp 7.000.000,00 Rp1.196.983,82 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,14 Rp 7.000.000,00 Rp957.587,05 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,19 Rp 8.000.000,00 Rp9.484.671,78 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,13 Rp 8.000.000,00 Rp1.003.186,44 

    TOTAL Rp12.897.785,64  

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 1 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp12.897.785,64 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

 

Alternatif 2. Meminimalkan nilai Scale Factor 

Dengan nilai Size dan effort multiplier yang sama, didapat 

hasil effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

Effort = 2,94  x 1,060 1,07 x 0,56 

 = 1,75 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

Durasi = 3  x 1,75 1/3 
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 = 3,62 Bulan  

 = 72,3 Hari  

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 1,75 x 1,66 0,28 + 0,2 x (1,07 – 0,91) 

 = 4,37 Bulan  

Average 

Staff 

= 1,75 ÷ 4,37 

 = 0,4 ≈  01 Orang 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.30 

Tabel 6.30 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 2 

Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,06 

Rp 

7.000.000,00 
Rp405.095,10 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,27 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.898.883,26 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,22 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.519.106,61 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,88 

Rp 

8.000.000,00 
Rp15.046.389,25 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,20 
Rp 

8.000.000,00 
Rp1.591.445,02 

    TOTAL Rp20.460.919,23 
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Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 2 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp20.460.919,23 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

6.3.3. Mensetujui Aktivitas Pegawai 

Dilihat dari total waktu yang diperlukan dalam pembangunan 

keseluruhan aplikasi yaitu sebesar 140 hari, skenario yang 

dilakukan akan berkaitan dengan memotong lama kerja 

dengan memanfaatkan pengurangan cost driver & dan scale 

factor. 

Alternatif 1. Meminimalkan nilai Effort Mutlplier 

Dengan nilai Size dan scale factor yang sama, didapat hasil 

effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

Effort = 2,94  x 1,007 1,104 x 0,14 

 = 0,41 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

Durasi = 3  x 0,56 1/3 

 = 2,24 Bulan  

 = 44,7 Hari  

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 3,67 x 0,56 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 = 2,77 Bulan  

Average 

Staff 

= 0,44 ÷ 2,77 

 = 0,1 ≈  01 Orang 
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Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.31 

Tabel 6.31 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,04 Rp 7.000.000,00  Rp250.579,95  

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,17 Rp 7.000.000,00  Rp1.174.593,51  

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,13 Rp 7.000.000,00  Rp939.674,81  

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,16 Rp 8.000.000,00  Rp9.307.255,22  

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,12 Rp 8.000.000,00  Rp984.421,23  

    TOTAL Rp12.656.524,71  

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 1 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp12.656.524,71 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

Alternatif 2. Meminimalkan nilai Scale Factor 

Dengan nilai Size dan effort multiplier yang sama, didapat 

hasil effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

Effort = 2,94  x 1,007 1,07 x 0,56 

 = 1,66 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

Durasi = 3  x 1,66 1/3 
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 = 3,55 Bulan  

 = 71 Hari  

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV. 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 3,67 x 1,66 0,28 + 0,2 x (1,07 – 0,91) 

 = 4,30 Bulan  

Average 

Staff 

= 1,66 ÷ 4,30 

 = 0,4 ≈  1 Orang 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.32 

Tabel 6.32 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 2 

Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,06 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp397.740,54  

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,27 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp1.864.408,77  

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,21 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp1.491.527,02  

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,85 

Rp 

8.000.000,00 
 Rp14.773.219,98  

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,20 
Rp 

8.000.000,00 
 Rp1.562.552,11  

    TOTAL Rp20.089.448,42 
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Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 2 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp20.089.448,42 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

6.3.4. Melakukan pembatalan Aktivitas Pegawai 

Dilihat dari total waktu yang diperlukan dalam pembangunan 

keseluruhan aplikasi yaitu sebesar 140 hari, skenario yang 

dilakukan akan berkaitan dengan memotong lama kerja 

dengan memanfaatkan pengurangan cost driver & dan scale 

factor.  

Alternatif 1. Meminimalkan nilai Effort Mutlplier 

Dengan nilai Size dan scale factor yang sama, didapat hasil 

effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

Effort = 2,94  x 1,007 1,104 x 0,14 

 = 0,41 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

Durasi = 3  x 0,56 1/3 

 = 2,24 Bulan  

 = 44,7 Hari  

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 3,67 x 0,56 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 = 2,77 Bulan  

Average 

Staff 

= 0,44 ÷ 2,77 

 = 0,1 ≈  01 Orang 
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Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.33 

Tabel 6.33 Hasil perhitungan biaya dari 

 perubaahan effort alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,04 Rp 7.000.000,00  Rp250.579,95  

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,17 Rp 7.000.000,00  Rp1.174.593,51  

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,13 Rp 7.000.000,00  Rp939.674,81  

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,16 Rp 8.000.000,00  Rp9.307.255,22  

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,12 Rp 8.000.000,00  Rp984.421,23  

    TOTAL Rp12.656.524,71  

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 1 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp12.656.524,71 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

Alternatif 2. Meminimalkan nilai Scale Factor 

Dengan nilai Size dan effort multiplier yang sama, didapat 

hasil effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

Effort = 2,94  x 1,007 1,07 x 0,56 

 = 1,66 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 
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Durasi = 3  x 1,66 1/3 

 = 3,55 Bulan  

 = 71 Hari  

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 3,67 x 1,66 0,28 + 0,2 x (1,07 – 0,91) 

 = 4,30 Bulan  

Average 

Staff 

= 1,66 ÷ 4,30 

 = 0,4 ≈  1 Orang 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.34 

Tabel 6.34 Hasil perhitungan biaya dari 

 perubaahan effort alternatif 2 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,06 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp397.740,54  

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,27 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp1.864.408,77  

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,21 

Rp 

7.000.000,00 
 Rp1.491.527,02  

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,85 

Rp 

8.000.000,00 
 Rp14.773.219,98  

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,20 
Rp 

8.000.000,00 
 Rp1.562.552,11  
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Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

    TOTAL Rp20.089.448,42 

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 2 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp20.089.448,42 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

6.3.5. Menampilkan Infrormasi Penugasan Pegawai 

Dilihat dari total waktu yang diperlukan dalam pembangunan 

keseluruhan aplikasi yaitu sebesar 140 hari, skenario yang dil-

akukan akan berkaitan dengan memotong lama kerja dengan 

memanfaatkan pengurangan cost driver & dan scale factor. 

Alternatif 1. Meminimalkan nilai Effort Mutlplier 

Dengan nilai Size dan scale factor yang sama, didapat hasil 

effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

Effort = 2,94  x 1,060 1,104 x 0,14 

 = 0,44 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

Durasi = 3  x 0,56 1/3 

 = 2,28 Bulan  

 = 45,6 Hari  

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 
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TDEV = 3  x 3,67 x 0,56 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 = 2,28 Bulan  

Average 

Staff 

= 0,44 ÷ 2,28 

 = 0,2 ≈  01 Orang 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.45 

Tabel 6.35 Hasil perhitungan biaya  

dari perubaahan effort alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,04 Rp 7.000.000,00 Rp255.356,55 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,17 Rp 7.000.000,00 Rp1.196.983,82 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,14 Rp 7.000.000,00 Rp957.587,05 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,19 Rp 8.000.000,00 Rp9.484.671,78 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,13 Rp 8.000.000,00 Rp1.003.186,44 

    TOTAL Rp12.897.785,64  

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 1 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp12.897.785,64 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

Alternatif 2. Meminimalkan nilai Scale Factor 

Dengan nilai Size dan effort multiplier yang sama, didapat 

hasil effort dari alternatif skenario 1 adalah : 
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Effort = 2,94  x 1,060 1,07 x 0,56 

 = 1,75 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

Durasi = 3  x 1,75 1/3 

 = 3,62 Bulan  

 = 72,3 Hari  

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 1,75 x 1,66 0,28 + 0,2 x (1,07 – 0,91) 

 = 4,37 Bulan  

Average 

Staff 

= 1,75 ÷ 4,37 

 = 0,4 ≈  01 Orang 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.36 

Tabel 6.36 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 2 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,06 

Rp 

7.000.000,00 
Rp405.095,10 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,27 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.898.883,26 
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Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,22 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.519.106,61 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,88 

Rp 

8.000.000,00 
Rp15.046.389,25 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,20 
Rp 

8.000.000,00 
Rp1.591.445,02 

    TOTAL Rp20.460.919,23 

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 2 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp20.460.919,23 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

6.3.6. Menampilkan Infrormasi Sasaran Program 

Dilihat dari total waktu yang diperlukan dalam pembangunan 

keseluruhan aplikasi yaitu sebesar 140 hari, skenario yang dil-

akukan akan berkaitan dengan memotong lama kerja dengan 

memanfaatkan pengurangan cost driver & dan scale factor. 

Alternatif 1. Meminimalkan nilai Effort Mutlplier 

Dengan nilai Size dan scale factor yang sama, didapat hasil 

effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

 

Effort = 2,94  x 0,848 1,104 x 0,14 

 = 0,34 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

 

Durasi = 3  x 0,34 1/3 

 = 2,1 Bulan  

 = 42 Hari  
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Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

 

TDEV = 3  x 3,67 x 0,34 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 = 2,61 Bulan  

Average 

Staff 

= 0,34 ÷ 2,61 

 = 0,1 ≈  01 Orang 

 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada . 

Tabel 6.37. 

Tabel 6.37 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,03 Rp 7.000.000,00 Rp235.218,35 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,16 Rp 7.000.000,00 Rp1.102.586,00 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,13 Rp 7.000.000,00 Rp882.068,80 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,09 Rp 8.000.000,00 Rp8.736.681,44 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,12 Rp 8.000.000,00 Rp924.072,08 

    TOTAL Rp11.880.626,66  
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Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 1 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp11.880.626,66 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

 

Alternatif 2. Meminimalkan nilai Scale Factor 

Dengan nilai Size dan effort multiplier yang sama, didapat 

hasil effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

 

Effort = 2,94  x 0,848 1,07 x 0,56 

 = 1,38 Person Month   

 

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

 

Durasi = 3  x 1,38 1/3 

 = 3,34 Bulan  

 = 66,8 Hari  

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 1,38 x 1,66 0,28 + 0,2 x (1,07 – 0,91) 

 = 4,06 Bulan  

Average 

Staff 

= 1,38 ÷ 4,306 

 = 0,3 ≈  01 Orang 

 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.38 
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Tabel 6.38 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 2 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,05 

Rp 

7.000.000,00 
Rp374.059,53 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,25 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.753.404,06 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,20 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.402.723,25 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,74 

Rp 

8.000.000,00 
Rp13.893.639,83 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,18 
Rp 

8.000.000,00 
Rp1.469.519,60 

    TOTAL Rp18.893.346,28 

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 2 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp18.893.346,28 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

6.3.7. Melakukan Penilaian 

Dilihat dari total waktu yang diperlukan dalam pembangunan 

keseluruhan aplikasi yaitu sebesar 140 hari, skenario yang dil-

akukan akan berkaitan dengan memotong lama kerja dengan 

memanfaatkan pengurangan cost driver & dan scale factor. 

 

Alternatif 1. Meminimalkan nilai Effort Mutlplier 

Dengan nilai Size dan scale factor yang sama, didapat hasil 

effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

Effort = 2,94  x 1,537 1,104 x 0,14 

 = 0,66 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 
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Durasi = 3  x 0,66 1/3 

 = 2,61 Bulan  

 = 52,3 Hari  

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 3,67 x 0,66 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 = 3,22 Bulan  

Average 

Staff 

= 0,66 ÷ 3,22 

 = 0,2 ≈  01 Orang 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.39 

Tabel 6.39 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,04 Rp 7.000.000,00 Rp292.787,10 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,20 Rp 7.000.000,00 Rp1.372.439,53 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,16 Rp 7.000.000,00 Rp1.097.951,63 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,36 Rp 8.000.000,00 Rp10.874.949,46 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,14 Rp 8.000.000,00 Rp1.150.235,04 

    TOTAL Rp14.788.362,76 
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Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 1 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp14.788.362,76 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario 

 

Alternatif 2. Meminimalkan nilai Scale Factor 

Dengan nilai Size dan effort multiplier yang sama, didapat 

hasil effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

 

Effort = 2,94  x 1,537 1,07 x 0,56 

 = 2,61 Person Month   

 

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

 

Durasi = 3  x 2,61 1/3 

 = 4,13 Bulan  

 = 82,6 Hari  

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

 

TDEV = 3  x 3,67 x 2,61 0,28 + 0,2 x (1,07 – 0,91) 

 = 4,95 Bulan  

Average 

Staff 

= 3,61 ÷ 4,95 

 = 0,5 ≈  1 Orang 
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Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.40 

 

Tabel 6.40 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 2 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,07 

Rp 

7.000.000,00 
Rp462.591,49 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,31 

Rp 

7.000.000,00 
Rp2.168.397,59 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,25 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.734.718,07 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 2,15 

Rp 

8.000.000,00 
Rp17.181.969,48 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,23 
Rp 

8.000.000,00 
Rp1.817.323,70 

    TOTAL Rp23.365.000,33 

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 2 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp23.365.000,33 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

6.3.8. Melakukan generate rapor 

Dilihat dari total waktu yang diperlukan dalam pembangunan 

keseluruhan aplikasi yaitu sebesar 140 hari, skenario yang dil-

akukan akan berkaitan dengan memotong lama kerja dengan 

memanfaatkan pengurangan cost driver & dan scale factor. 

Alternatif 1. Meminimalkan nilai Effort Mutlplier 

Dengan nilai Size dan scale factor yang sama, didapat hasil 

effort dari alternatif skenario 1 adalah : 
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Effort = 2,94  x 1,166 1,104 x 0,14 

 = 0,49 Person Month   

 

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

 

Durasi = 3  x 0,49 1/3 

 = 2,36 Bulan  

 = 4,72 Hari  

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

TDEV = 3  x 3,67 x 0,49 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 = 2,92 Bulan  

Average 

Staff 

= 0,49 ÷ 2,92 

 = 0,2 ≈  01 Orang 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.41 

 

Tabel 6.41 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,04 

Rp 

7.000.000,00 
Rp264.475,24 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,18 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.239.727,70 
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Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,14 

Rp 

7.000.000,00 
Rp991.782,16 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,23 

Rp 

8.000.000,00 
Rp9.823.366,19 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,13 
Rp 

8.000.000,00 
Rp1.039.009,89 

    TOTAL Rp13.358.361,19  

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 1 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp13.358.361,19 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario 

 

Alternatif 2. Meminimalkan nilai Scale Factor 

Dengan nilai Size dan effort multiplier yang sama, didapat 

hasil effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

 

Effort = 2,94  x 1,166 1,07 x 0,56 

 = 1,94 Person Month   

 

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

 

Durasi = 3  x 1,94 1/3 

 = 3,74 Bulan  

 = 74,8 Hari  

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 
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Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

 

TDEV = 3  x 3,67 x 1,94 0,28 + 0,2 x (1,07 – 0,91) 

 = 4,51 Bulan  

Average 

Staff 

= 1,94 ÷ 4,51 

 = 0,4 ≈  1 Orang 

 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada  

Tabel 6.42 
 

Tabel 6.42 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 2 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,06 

Rp 

7.000.000,00 
Rp419.123,92 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,28 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.964.643,40 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,22 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.571.714,72 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,95 

Rp 

8.000.000,00 
Rp15.567.460,06 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,21 
Rp 

8.000.000,00 
Rp1.646.558,28 

    TOTAL Rp21.169.500,37  

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 2 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 
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Rp21.169.500,37 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

6.3.9. Melakukan Pencarian berdasakan Filter 

Dilihat dari total waktu yang diperlukan dalam pembangunan 

keseluruhan aplikasi yaitu sebesar 140 hari, skenario yang dil-

akukan akan berkaitan dengan memotong lama kerja dengan 

memanfaatkan pengurangan cost driver & dan scale factor. 

 

Alternatif 1. Meminimalkan nilai Effort Mutlplier 

Dengan nilai Size dan scale factor yang sama, didapat hasil 

effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

 

Effort = 2,94  x 1,802 1,104 x 0,14 

 = 0,79 Person Month   

Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

 

Durasi = 3  x 0,79 1/3 

 = 2,77 Bulan  

 = 55,4 Hari  

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

 

TDEV = 3  x 3,67 x 0,79 0,28 + 0,2 x (1,104 – 0,91) 

 = 3,40 Bulan  

Average 

Staff 

= 0,79 ÷ 3,40 

 = 0,2 ≈  01 Orang 



201 

 

 

  

 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.43 

 

Tabel 6.43 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 1 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,04 

Rp 

7.000.000,00 
Rp310.443,76 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,21 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.455.205,10 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,17 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.164.164,08 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 1,44 

Rp 

8.000.000,00 
Rp11.530.768,05 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,15 
Rp 

8.000.000,00 
Rp1.219.600,47 

    TOTAL Rp15.680.181,46  

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 1 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp15.680.181,46 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario 

 

Alternatif 2. Meminimalkan nilai Scale Factor 

Dengan nilai Size dan effort multiplier yang sama, didapat 

hasil effort dari alternatif skenario 1 adalah : 

 

Effort = 2,94  x 1,802 1,07 x 0,56 

 = 3,09 Person Month   
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Kemudian dari hasil perhitungan effort yang baru dihitung 

kembali durasi yang dibutuhkan dalam melakukan pengem-

bangan aplikasi seperti berikut : 

 

Durasi = 3  x 3,09 1/3 

 = 4,37 Bulan  

 = 87,4 Hari  

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan sumber daya yang terlibat 

dalam tahap pengembangan fitur dengan menggunakan per-

samaan rata-rata dari pembagian effort dengan TDEV 

 

Dimana koefisien C,D,B bernilai  C = 3,67, D = 0,28, B = 

0,91. 

 

TDEV = 3  x 3,67 x 3,09 0,28 + 0,2 x (1,07 – 0,91) 

 = 5,22 Bulan  

Average 

Staff 

= 3,09 ÷ 5,22 

 = 0,6 ≈  1 Orang 

 

Dari hasil perhitungan diatas, kemudian didapat rincian biaya 

untuk setiap aktivitas pada tahap pengembangan fitur Update 

data pegawai pada Tabel 6.44 

Tabel 6.44 Hasil perhitungan biaya dari perubaahan effort 

alternatif 2 
Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Software Development 

Require 

ments 

Analis 

Sistem 
1 0,07 

Rp 

7.000.000,00 
Rp489.636,00 

Specifi 

cations 

Analis 

Sistem 
1 0,33 

Rp 

7.000.000,00 
Rp2.295.168,74 

Design 
Analis 

Sistem 
1 0,26 

Rp 

7.000.000,00 
Rp1.836.134,99 
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Kelom 

pok 

akti- 

vitas 

Jaba- 

tan 

Per 

son 
Month 

Standar Gaji 

(perbulan) 
Total 

Impleme 

ntation 

Progra 

mmer 
1 2,27 

Rp 

8.000.000,00 
Rp18.186.479,93 

Accep 

tance & 

deploy 

ment 

Tehnisi 1 0,24 
Rp 

8.000.000,00 
Rp1.923.569,99 

    TOTAL Rp24.730.989,65  

 

Hasil estimasi biaya dengan alternatif skenario 2 dapat mem-

buat harga fase pengembangan fitur lebih murah yaitu sebesar 

Rp24.730.989,65 dibandingkan dengan estimasi biaya sebe-

lum diuji cobakan dengan skenario. 

Seluruh skenario yang telah dibuat didokumentasikan seperti 

yang terlihat pada Tabel 6.45 Hasil rekap skenario Creativity 

Phase 

Tabel 6.45 Hasil rekap skenario Creativity Phase 

No. Kebutuhan Fungsional 

Skenario 

alternatif 

kebutuhan 

fungsional 

Kode Skenario 

1 
Melakukan Update data 

pegawai 

Meminimalkan 

EM 
A-01 

Meminimalkan 

nilai SC 
A-02 

Menambah SDM A-03 

2 Input Aktivitas Pegawai 

Meminimalkan 

EM 
B-01 

Meminimalkan 

nilai SC 
B-02 

Menambah SDM B-03 

3 
Mensetujui Aktivitas 

Pegawai 

Meminimalkan 

EM 
C-01 

Meminimalkan 

nilai SC 
C-02 

Menambah SDM C-03 

4 Membatalkan Aktivitas Meminimalkan D-01 
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No. Kebutuhan Fungsional 

Skenario 

alternatif 

kebutuhan 

fungsional 

Kode Skenario 

Pegawai EM 

Meminimalkan 

nilai SC 
D-02 

Menambah SDM D-03 

5 
Menampilkan Informasi 

Penugasan Pegawai 

Meminimalkan 

EM 
E-01 

Meminimalkan 

nilai SC 
E-02 

Menambah SDM E-03 

6 
Menampilkan Informasi 

Sasaran Program 

Meminimalkan 

EM 
F-01 

Meminimalkan 

nilai SC 
F-02 

Menambah SDM F-03 

7 Melakukan Penilaian 

Meminimalkan 

EM 
G-01 

Meminimalkan 

nilai SC 
G-02 

Menambah SDM G-03 

8 
Melakukan Pencarian 

berdasar Filter 

Meminimalkan 

EM 
H-01 

Meminimalkan 

nilai SC 
H-02 

Menambah SDM H-03 

9 Mengenerate Rapor 

Meminimalkan 

EM 
I-01 

Meminimalkan 

nilai SC 
I-02 

Menambah SDM I-03 

 

6.4. Evaluation Phase 
Tahapan terakhir dari rangkaian tahapan pada penelitian ini 

adalah tahapan evaluasi. Tahapan evaluasi berisi mengenai 

analisis dari hasil perhitungan pada tahap sebelumnya dengan 

menggunakan teknik pencarian indeks nilai untuk pertim-

bangan apakah layak dilanjutkan pada fase berikutnya. Sebe-

lum itu, peneliti telah merangkum hasil perhitungan setiap 
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skenario pada tahap sebelumnya untuk mempermudah menun-

jukkan perubahan biaya yang dihasilkan. 

 

Tabel 6.46 Ringkasan perbandingan biaya dari skenario 1  

No 
Kebutuhan 

Fungsional 
Biaya Awal Biaya Akhir 

1 

Melakukan Up-

date data pega-

wai 

Rp27.832.440,00 Rp14.002.028,61  

2 
Input Aktivitas 

Pegawai 
Rp19.799.500,00 Rp12.897.785,64 

3 
Mensetujui Ak-

tivitas Pegawai 
Rp24.494.810,00 Rp12.656.524,71  

4 

Membatalkan 

Aktivitas Pega-

wai 

Rp24.494.810,00 Rp12.656.524,71  

5 

Menampilkan 

Informasi Penu-

gasan Pegawai 

Rp24.721.090,00 Rp12.897.785,64  

6 

Menampilkan 

Informasi Sasa-

ran Program 

Rp23.023.990,00 Rp11.880.626,66  

7 
Melakukan 

Penilaian 
Rp28.454.710,00 Rp14.788.362,76  

8 

Melakukan Pen-

carian berdasar 

Filter 

Rp30.151.810,00 Rp13.358.361,19  

9 
Mengenerate 

Rapor 
Rp25.739.350,00 Rp15.680.181,46  

10 
Menampilkan 

capaian aktivitas 
Rp 20.648.050,00 Rp     20.648.050,00 

11 
Menampilkan 

capaian kegiatan 
Rp20.648.050,00 Rp     20.648.050,00 

12 
Menampilkan 

indikator kinerja 
Rp19.403.510,00 Rp     19.403.510,00 

13 Login Rp20.648.050,00 Rp     20.648.050,00 
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No 
Kebutuhan 

Fungsional 
Biaya Awal Biaya Akhir 

14 Ganti Password Rp18.498.390,00 Rp     18.498.390,00 

Total  Rp347.056.950,00  Rp239.162.621,37   

 

Tabel 6.47 Ringkasan perbandingan biaya dari skenario 2 

No 
Kebutuhan 

Fungsional 
Biaya Awal Biaya Akhir 

1 

Melakukan 

Update data 

pegawai 

Rp27.832.440,00 Rp22.158.553,05  

2 
Input Aktivitas 

Pegawai 
Rp19.799.500,00 Rp20.460.919,23  

3 

Mensetujui 

Aktivitas Peg-

awai 

Rp24.494.810,00 Rp20.089.448,42  

4 

Membatalkan 

Aktivitas Peg-

awai 

Rp24.394.810,00 Rp20.089.448,42  

5 

Menampilkan 

Informasi 

Penugasan 

Pegawai 

Rp24.721.090,00 Rp20.460.919,23  

6 

Menampilkan 

Informasi Sasa-

ran Program 

Rp23.023.990,00 Rp18.893.346,28  

7 
Melakukan 

Penilaian 
Rp28.454.710,00 Rp23.365.000,33  

8 

Melakukan 

Pencarian ber-

dasar Filter 

Rp30.151.810,00 Rp21.169.500,37  

9 
Mengenerate 

Rapor 
Rp25.739.350,00 Rp24.730.989,65  

10 

Menampilkan 

capaian aktivi-

tas 

Rp20.648.050,00 Rp20.648.050,00 
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No 
Kebutuhan 

Fungsional 
Biaya Awal Biaya Akhir 

11 

Menampilkan 

capaian 

kegiatan 

Rp20.648.050,00 Rp20.648.050,00 

12 

Menampilkan 

indikator kiner-

ja 

Rp 19.403.510,00 Rp19.403.510,00 

13 Login Rp 20.648.050,00 Rp20.648.050,00 

14 Ganti Password Rp 18.498.390,00 Rp     18.498.390,00 

Total  Rp 347.056.950,00  Rp309.762.564,97   

Sesuai dengan skenario yang telah dilakukan, skenario dengan 

menggunakan pemanfaatan Software design and development 

tool memiliki penurunan harga yang signifikan dibandingkan 

dengan skenario penambahaan SDM. Skenario dengan pem-

anfaatan Software design and development tool dapat 

menurunkan biaya sebesar 38% atau sebesar Rp 215.094.440 

dari harga awal. 

6.4.1. Pencarian Indeks Nilai 

Berikut ini adalah teknik yang digunakan peneliti dalam 

menentukan apakah skenario tersebut layak dipertimbangkan 

atau tidak untuk dilanjutkan pada tahapan Selanjutnya. Pen-

jelasan terkait persamaan yang digunakan dapat dilihat pada 

BAB 2 Dasar Teori. 

Tabel 6.48 Hasil alternatif kebutuhan fungsional 

No 
Alternatif Kebutuhan 

Fungsional 

Hasil 

Pencarian 

Indeks 

Keterangan 

1 Meminimalkan Effort 

Multiplier 
32% 

Layak dipertim-

bangkan 

2 Meninimalkan nilai 

Scale Factor 
12% 

Layak dipertim-

bangkan 
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6.4.2. Pemilihan Rekomendasi Alternatif 

Setelah mengetahui skenario mana yang terpilih untuk 

dilanjutkan, kemudian dilakukan proses pemilihan rekomen-

dasi dari hasil pencarian indeks. Mengacu pada prinsip 

pengerjaan proyek yang optimal, peneliti menentukann rek-

omendasi dari skenario yang menghasilkan waktu dan biaya 

pengerjaan aplikasi termurah dengan menggunakan bantuan 

grafik hubungan biaya dan waktu. 

1. Perbandingan waktu pengerjaan 

Dibawah ini adalah grafik yang menggambarkan 

perbandingan seluruh kebutuhan fitur dari segi waktu 

pengembangan setiap skenario yang dijalankan kepada 

setiap fitur. 

 

Dari grafik tersebut ditemukan bahwa : 

 

• Skenario diterapkan pada fitur diluar objek penelitian 

tidak mengalami perubahan waktu 

• Total waktu pengembangan awal sebanyak 903 hari 

(terhitung baik fitur untuk objek penelitian atau tidak) 

• Skenario Meminimalkan Effort Multiplier dan Scale 

Factor menghabiskan waktu pengembangan sebanyak 

859 hari 

• Skenario Menambah orang menghabiskan waktu 

sebanyak 677 hari 



 

 

 

  2
0

9
 

 

 

Grafik 6.1 Perubahan hari pengembangan setiap fitur 
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2. Perbandingan biaya pengembangan 

Terdapat grafik yang mengambarkan perbandingan biaya 

yang dibutuhkan untuk membangun fitur dari hasil 

penerapan skenario serta harga normal pada Grafik 6.2 

 

Dari grafik tersebut berisi terkait : 

•  Skenario diterapkan pada fitur diluar objek penelitian 

tidak mengalami perubahan biaya 

• Total biaya untuk pengembangan seluruh fitur adalah 

sebesar Rp352.996.800 

• Untuk estimasi pengembangan biaya dengan hasil 

paling murah adalah untuk alternatif skenario 

meminimalkan Effort Multiplier sebesar 

Rp239.162.621 
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Grafik 6.2 Perubahan biaya pengembangan setiap fitur 
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Grafik 6.3 Hubungan waktu dan biaya 
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Pada Grafik 6.3 telah menunjukkan hubungan antara kedua 

skenario terhadap biaya dan waktu pengembangan. Dalam 

grafik tersebut didapat kesimpulan bahwa penerapan skenario 

meminimalkan nilai effort multiplier memiliki hasil paling 

rendah dibanding kedua skenario. Hal ini dibuktikan bahwa 

pada grafik, titik kuning yang menunjukkan skenario tersebut 

sangat dekat dengan koordinat 0, ketimbang titik lain. 

6.4.3. Rekap perbandingan Estimasi Biaya 

Pada sub bab ini, peneliti menampilkan semua hasil estimasi 

biaya berdasarkan dari usulan pihak ketiga, perhitungan kese-

luruhan dari metode COCOMO II serta perhitungan kebutuhan 

fungsional berdasarkan skenario terpilih.



 

 

 

 

2
1
4

 
 

Tabel 6.49 Perbandingan biaya yang dihasilkan tiap metode estimasi dan skenario 

Metode Pengalaman Pihak Ketiga COCOMO II Value Engineering 

Biaya Rp220.000.000 Rp198.741.503,62 Rp239.162.621 

Ketera 

ngan 

Harga berdasarkan Kerang-

ka Acuan Kerja (KAK) 

Menghitung harga pengalaman pihak 

ketiga dengan COCOMO II 

Menerapkan skenario meminimalkan nilai 

effort multiplier 

Justifikasi Kelebihan Kelemahan Kelebihan Kelemahan Kelebihan Kelemahan 

  Aktivitas 

pengembangan 

tidak dijelas-

kan secara 

rinci pada 

KAK 

 

Hasil perhitungan 

lebih murah ketim-

bang menggunakan 

value engineering 

karena hanya 

mempertimbangkan 

biaya yang 

dikeluarkan dari 

aktivitas proyek 

saja (tidak memper-

timbangkan fitur) 

 

Tidak memperhi-

tungkan ber-

dasarkan fitur 

yang terdapat pa-

da aplikasi 

 

Standar gaji yang 

digunakan ditetap-

kan oleh Sallary 

Guide 2018 

 

Memperhitungkan 

biaya setiap fitur, 

mengakibatkan 

total biaya sangat 

mahal karena ter-

dapat perhitungan 

ulang dengan har-

ga yang sama 

namun dari fitur 

yang berbeda 

 

  Standar harga 

yang ditetap-

kan oleh Tim 

Pengembang  

berdasarkan 

pada pengala-

man 

 

Standar gaji yang 

digunakan ditetap-

kan oleh Sallary 

Guide 2018 

Pada penggalian 

data untuk Effort 

Multiplier dan 

Scale Factor ber-

dasarkan pada 

pengalaman tim 

pengembang 

yang dapat 

Estimasi biaya 

memperhitungkan 

kebutuhan fungsi/ 

fitur dari aplikasi 

yang akan dikem-

bangkan serta 

memudahkan dalam 

mencari harga satu 

Spesifikasi tim 

pengembang akan 

lebih tinggi dan 

berpengaruh 

kepada pem-

bebanan biaya 

pengembanga 

secara personnil 



 

 

 

  

2
1

5
 

 

 

 

 

mempengaruhi 

tingkat kemaha-

lan dari biaya 

pengembangan 

aplikasi 

 

fitur saja 

 

  Pembagian 

aktivitas untuk 

setiap aktor 

yang terlibat 

dalam proyek 

tidak dijelas-

kan 

  Aktivitas pengem-

bangan dijelaskan 

sesuai pada siklus 

fase pengembangan 

seperti software 

development, on 

going activity  
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6.4.4. Pembuatan Value Engineering Change Proposal 

Berdasarkan hasil akhir yang peneliti dapatkan, maka peneliti 

membuat Value Engineering Change Proposal (VECP) (Lam-

piran B) sebagai bentuk rangkuman hasil penelitian peneliti 

untuk diserahkan kepada pihak ketiga, sehingga pihak ketiga 

dapat mengetahui dan menyetujui rekomendasi tersebut untuk 

kemudian diimplementasikan dalam pengajuan biaya baru 

pembangunan aplikasi XYZ. 
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7. BAB VII  

KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini akan menjelaskan hasil analisis dan proses yang telah 

dilakukan selama penelitian Tugas Akhir ini dilakukan. 

7.1. Kesimpulan 
Berikut ini adalah hasil temuan yang didapat peneliti : 

 

1. Hasil estimasi biaya yang dihasilkan sebesar Rp                                    

198.822.137,17 dengan pengerjaan aplikasi membutuhkan 

9,61 bulan serta rata-rata pekerja yang dibutuhkan 3 orang.  

2. Hasil Perhitungan terkait harga pengembangan/ 

pembangunan setiap fitur pada aplikasi e-Performance ini 

(sesuai dengan beberapa syarat pemilihan objek penelitian 

seperti pembangunan fitur minimal membutuhkan waktu 

600 jam keatas) mendapati 9 fitur yang terpilih sebagai 

objek penelitian dan sebagai objek yang dilakukan 

beberapa skenario penghematan. Objek yang dimaksud 

adalah sebagai berikut  

Temuan yang penulis dapat terkait pembangunan fitur ter-

sebut antara lain : 

a. Fitur yang paling banyak membutuhkan biaya adalah 

fitur Melakukan pencarian dengan filter sebesar 

Rp30.151.810 atau memakan biaya sekitar 12,2%, 

untuk fitur dengan harga termurah adalah fitur 

melakukan input aktivitas pegawai sebanyak 

R19.799.500 dan memakan banyak biaya sebesar 

7.6%. 

3. Berikutnya adalah temuan terkait skenario yang dibuat 

dalam rangka penghematan pembangunan fitur dengan 

membuat skenario terkait modifikasi nilai Effort Multiplier 

dan Scale Factor pada COCOMO II serta penambahaan 

SDM. Dibawah ini adalah rincian terhadap temuan 

tersebut : 
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• Terdapat 18 skenario yang diuji coba untuk 9 fitur 

yang telah lolos FAST pada tahap Function 

Analysis Phase. Fitur yang lolos FAST juga 

dijadikan sebagai acuan untuk diterapkan skenario 

pada fase Creativity Phase. 

• Hasil perhitungan skenario dengan menggunakan 

Meminimalkan nilai Effort Multiplier 

menghasilkan estimasi biaya dengan penghematan 

yang signifikan ketimbang skenario lain. 

Penghematan yang dihasilkan sebesar 32% dari 

harga awal dengan estimasi biaya sebesar 

Rp239.162.621 

• Dengan meminimalkan nilai Effort Multiplier akan 

berdampak pada kemampuan tim pengembang. 

Berikut ini adalah rekomendasi yang diberikan 

kepada tim pengembang untuk memenuhi kriteria 

yang dirubah pada Effot Multiplier : 

• Dapat mencari anggota tim proyek dengan 

pengalaman pengembangan aplikasi selama 

minimal 3 tahun untuk meningkatkan nilai 

non-functional pada Effort Multiplier  

dengan kategori Application Experience 

 

7.2. Saran 
Berdasarkan atas temuan dan simpulan dari penelitian Tugas 

Akhir ini, berikut terkait saran yang diberikan khususnya un-

tuk studi kasus Proyek Pembangunan Aplikasi E-Performance  

1. Dalam perhitungan estimasi biaya untuk penelitian ini 

masih melibatkan beberapa asumsi karena pada 

perhitungan COCOMO II tidak dijelaskan secara spesifik 

antara perbedaan formula perhitungan durasi dengan 

pembagian pekerja pada tiap durasi.  

Untuk  Selanjutnya dapat menemukan keterkaitan effort 

dan , SDM, durasi proyek pada perhitungan COCOMO II 
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Penelitian ini melibatkan asumsi : 

a. Penggunaan durasi kerja selama 8 jam tiap hari 

b. Penggunaan durasi kerja dalam 1 bulan adalah 20 

hari 

c. Hasil perhitungan rerata pekerja dialokasikan sama 

pada setiap fase atau aktivitas dalam proyek 

2. Karena penelitian ini menggunakan Value Engineering 

dengan studi kasus aplikasi web-based dan hasil yang 

tentu berbeda dengan penelitian sebelumnya yaitu aplikasi 

berbasis android.  

Penelitian  Selanjutnya bisa menggunakan studi kasus 

dengan aplikasi yang mampu diakses di berbagai device 

untuk melihat perbandingan biaya dari studi kasus 

tersebut. 

3. Penerapan value engineering berbasis kebutuhan fungsi/ 

fitur yang diperlukan aplikasi yang akan dibangun. 

Penelitian ini tidak membahas secara mendetail mengenai 

penggalian fitur pada fase Function Analysis untuk 

mengetahui secara detail elemen fitur hingga subfitur.  

Untuk penelitian Selanjutnya fase value engineering dapat 

dilakukan pendetailan serta penggalian yang mendalam 

untuk mengetahui elemen fitur yang dapat dioptimalkan 

dalam fase Creativity. 

4. Penelitian ini sangat tergantung dengan dokumen KAK 

namun pembagian jobdesk tidak detail untuk setiap 

jabatan, contohnya untuk dibutuhkan 3 orang programmer 

namun tasknya tidak dijelaskan untuk setiap programmer 

yang dibutuhkan seperti apa.  

Penelitian Selanjutnya dapat membagi task yang ada pada 

jabatan untuk setiap orang yang terlibat pada jabatan 

tersebut untuk pengoptimalan biaya aktivitas proyek. 
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 A. LAMPIRAN A 
Lampiran ini berisi Data Flow Diagram & Konseptual Data 

Model untuk aplikasi E-Perofrmance. Diagram tersebut dibuat 

untuk menjelaskan keterkaitan masing masing komponen (da-

ta, proses) untuk fungsi yang ada pada aplikasi serta untuk 

menghitung ukuran (size) pada aplikasi. 

 

 

Gambar A. 1 Konseptual Data Model untuk Aplikasi e-

Performance 

 
 

 



A-2 

 

 

 

Dibawah  ini adalah hasil Data Flow Diagram pada context 

level dan Level 1 mengenai aliran data   serta proses yang 

terdapat pada aplikasi e-Performance 

 

 

Gambar A. 2 Data Flow Diagram Context Level aplikasi e-

Performance 

Pada tabel berikut dilampirkan aliran data apa saja yang men-

jadi input dan output dari masing masing entitas terhadap 

proses penilaian kinerja  

Tabel A. 1 Daftar data flow input dan output pada DFD level 

konteks e-Performance 

Data Flow pada level konteks 

Input dari Pejabat Penilai 

1. Pemberian tugas kepada pejabat yang dinilai 

2. Memasukkan aktivitas 

3. Melakukan penilaian 

4. Verifikas aktivitas  

5. Pembatalan Aktivitas 

6. Penilaian pejabat 

7. Pencarian berdasarkan filter  
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Data Flow pada level konteks 

Ouput dari Pejabat Penilai 

1. Informasi detail tugas setiap jabatan 

2. Informasi aktivitas 

3. Informasi capaian aktivitas 

4. Notifikasi verifikasi aktivitas 

5. Notifikasi pembatalan aktivitas 

6. Laporan penilaian pejabat 

7. Informasi chekclist penilaian 

8. Hasil pencarian berdasarkan filter 

Input dari pejabat yang dinilai 

1. Memasukkan Aktivitas 

2. Pencarian berdasarkan filter 

Output dari pejabat yang dinilai 

1. Informasi detail aktivitas 

2. Hasil pencarian berdasarkan filter 

3. Informasi chekclist penilaian 

Input admin SKPD 

1. Memasukkan data pegawai 

2. Memperbarui  data pegawai 

3. Menginputkan nilai pegawai 

4. Melakukan generate nilai pegawai 

5. Melakukan penarikan data dari aplikasi lain 

Output admin SKPD 

1. Informasi detail data pegawai 

2. Hasil nilai/ laporan pegawai 

3. Capaian aktivitas 

4. Sasaran Program dan Indikator Penilaian 

Input Aplikasi lain 

1. Sasaran Program 

2. Indikator Penilaian 

3. Sasaran Kegiatan 
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Gambar A. 3 Data Flow Diagram Level 1 e-Performance 
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 B. LAMPIRAN B 
Lampiran ini berisi hasil akhir dari implementasi Value Engineering yaitu Value Engineering Change Pro-

posal 

 

PROJECT INFORMATION : 

COMPANY Do : - LETTING DATE :      /06/2019 

DESCRIPTION 
: Replacement with Effort Multiplier 

value minimalize 

ORIGINAL PRO-

JECT COSTS 

: 
Rp 220.000.000,00 

COMPANY : PT.XYZ COUNTRY : Indonesia 

VECP INFORMATION : 

SHORT DESCRIPTION OF VECP : Replacement of programming tools with Software design and develop-

ment tool for savings cost. 

(A) 
TYPE OF VECP? (Check one): ___ COST SAVINGS ___ TIME SAVINGS ON-

LY 
   

(B) IS THERE A DATE BY WHICH THE VECP WORK MUST BE AUTHORIZED 

? : 

___ 

YES 

___ 

NO 

DATE? : - 

(C) ANY NEW OR EXISTING PAY ITEMS REQUIRING AGREED PRICES? : ___ 

YES 

___ 

NO 

HOW MANY? : 1 
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(D) ANY PAY ITEMS WITH LONG LEAD TIMES THAT REQUIRE APPROVAL? 

: 

___ 

YES 

___ 

NO 

HOW MANY? : 1 

(Note : Describe items A. though D in further detail in >COMMENTS= as appropriate)    

(E) PROJECT COST ORIGINAL Rp220.000.000,00 (Note :This is the original costs estimation by 

PT.XYZ) 

(F) PROJECT COST W/O VECP Rp352.996.800,00 (Note : This costs are totally count from 15 functions 

which wants to build on this app) 

(G) PROJECT COST W VECP Rp239.162.621,00 (Note : Count by implementing the fourth scenario – 

using Software design and development tool) 

(H) VECP PROJECT SAVINGS Rp136.452.360,00 (Note : Equals item F. minus item G.) 

(I) VECP DESIGN COST -  

(J) DIRECT COST SAVINGS Rp113.834.179,00 (Note : Equals item H. minus item I.) 

 

    

COMMENT : 

1.` For the submission of the VECP document is left because the author's scope only communicates the document to 

a third party 

2 The original project cost has been predetermined by third parties. These cost estimates focus directly on develop-

ing one application. On project costs without VECP determined by the author focusing on application features, 

this has resulted in higher costs than the project cost from third parties 



 

 

 

 

B
-3

 
3. Estimated project cost with VECP are obtained from the results of using minimalize effort multiplier value, which 

it can be lost more effort because of the team capability more than complicated beferor uses that scenario 

4. Cost savings resulting from estimated costs before VECP are reduced by estimated costs of using VECP. 

 

VECP – ITEMIZED PROJECT SAVINGS 
VECP DESCRIPTION : Software Design and Development tools Scenario 

NO. 
FUNGSIONAL 

REQUIREMENT 

INITIAL COST 

(s) 

FINAL COST 

(s) 

CHANGE IN FUND (S) 

DECREASE INCREASE 

1. 
Melakukan Update 

data pegawai 
Rp 27.832.440 Rp 14.002.029 Rp13.830.411 - 

2. 
Input Aktivitas 

Pegawai 
Rp 19.799.500 Rp 12.897.786 Rp12.841.564 - 

3. 
Mensetujui Aktivitas 

Pegawai 
Rp 24.494.810 Rp 12.656.525 Rp11.838.285 - 

4. 
Membatalkan 

Aktivitas Pegawai 
Rp 24.494.810 Rp 12.656.525 Rp11.838.285 - 

5. 

Menampilkan 

Informasi Penugasan 

Pegawai 

Rp 24.721.090 Rp 12.897.786 Rp11.823.304 - 
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NO. 

FUNGSIONAL 

REQUIREMENT 

INITIAL COST 

(s) 

FINAL COST 

(s) 

CHANGE IN FUND (S) 

DECREASE INCREASE 

6. 

Menampilkan 

Informasi Sasaran 

Program 

Rp 23.023.990 Rp 11.880.627 Rp11.143.363 - 

7. Melakukan Penilaian Rp 28.454.710 Rp 14.788.363 Rp13.666.347 - 

8. 
Melakukan Pencarian 

berdasar Filter 
Rp 30.151.810 Rp 13.358.361 Rp12.380.989 - 

9. Mengenerate Rapor Rp 25.739.350 Rp 15.680.181 Rp14.471.629 - 

10. 
Menampilkan capaian 

aktivitas 
Rp 20.648.050 Rp 20.648.050 - - 

11. 
Menampilkan capaian 

kegiatan 
Rp 20.648.050 Rp 20.648.050 - - 

12. 
Menampilkan indi-

kator kinerja 
Rp 19.403.510 Rp 19.403.510 - - 

13. Login Rp 20.648.050 Rp 20.648.050 - - 

14. Ganti Password Rp 18.498.390 Rp 18.498.390 - - 

15. Menampilkan infor- Rp 20.648.050 Rp 18.498.390   
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NO. 

FUNGSIONAL 

REQUIREMENT 

INITIAL COST 

(s) 

FINAL COST 

(s) 

CHANGE IN FUND (S) 

DECREASE INCREASE 

masi perangkat daerah 

TOTAL Rp 347.056.950 Rp 239.162.621 Rp 113.834.179 - 
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 C. LAMPIRAN C 
Dibawah ini adalah jenis pertanyaan yang terdapat pada 

koesioner penilaian Cost driver untuk mengetahui nilai Scale 

Factor, dan Effort Multiplier pada pembangunan aplikasi
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Lembar Penilaian – Effort Multiplier COCOMO II untuk proyek pembangunan Aplikasi E-

Performance 

Lembar penilaian ini adalah salah satu alat yang digunakan untuk peneliti mendapatkan beberapa faktor 

yang digunakan dalam perhitungan estimasi biaya, waktu, dan sumber daya pengerjaan pengerjaan Sistem 

Informasi E-Performance yang dilakukan dalam tahap perancanaan proyek. Data yang dihasilkan lembar 

penilaian ini akan digunakan sebagai bahan penelitian Tugas Akhir. Kami sangat mengharapkan kerjasama 

Bapak/ Ibu/ Saudara/I untuk mengisi lembar penilaian dengan jujur. 

IDENTITAS KORESPONDEN : 

Nama  :  

Peran dalam proyek : Project Manager / Sistem Analis / Programmer / Lainnya : 

Alamat :  

Nomor Telepon :  

Pendidikan :  

Jenis Kelamin :  

Email :  

Pengalaman Proyek : >  1 / < 1  / Lainnya : 

 

Tabel C. 1  Daftar pertanyaan penilaian Cost Driver COCOMO II 
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

1 Precedentedness 

Seberapa sering tim pengem-

bang menyelesaikan proyek 

pembangunan aplikasi dalam 

kurun waktu tertentu 

Ketentuan Penilaian : 

• Very Low : Jika tim 

pengembang belum 

pernah sama sekali 

melakukan 

pemabngunan 

perangkat lunak 

aplikasi 

• Low : Jika tim 

pengembang telah 

melaksanakan proyek 

tersebut sebanyak 1 - 2 

kali dalam kurun wakut 

tertentu 

• Nominal : Jika tim 

 

 

   



 

 

 

 

C
-4

 

No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

pengembang telah 

melaksanakan proyek 

tersebut sebanyak 3-4 

kali dalam kurun waktu 

tertentu 

• High : Jika tim 

pengembang sangat 

familiar dalam 

penyelesaian proyek 

tersebut dan dengan 

melaksanakan lebih 

dari 5 kali dalam kurun 

waktu tertenut 

• Very High : Jika tim 

pengembang sangat 

sering melaksanakan 

proyek tersebut dengan 

intensitas melakukan 

diatas 10 kali dalam 
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

kurun waktu tertentu 

2 
Development 

Flexsibility 

Kualitas keleluasaan/ fleksis-

bilitas klien/ calon user dalam 

menentukann kebutuhan 

perangkat lunak pada tim 

pengembang 

 

Ketentuan Penlaian : 

• Low : Jika klien telah 

mendefinisikan semua 

kebutuhan software 

sebelumnya 

• Nominal - High : Jika 

klien telah 

mendefinisikan hanya 

sebagian dari 

kebutuhan software 

sebelumnya 

• Very high : Jika klien 
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

hanya mampu 

mendefinisikan fungsi 

dasar software 

sebelumnya 

3 Risk Resolution 

Tingkat perencanaan dan 

pelaksanaan manajemen risiko 

yang dialami selama proses 

penyelesaian perangkat lunak 

 

Ketentuan Penilaian :  

• Very Low : Tim 

pengembang TIDAK 

melakukan 

perencanaan 

Manajemen Risiko 

untuk proyek 

pengembangan 

perangkat lunak 

SERTA TIDAK 
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

menentukann 

milestone sesuai Life 

Cycle Architecture 

(LCA) dan Product 

Design Review (PDR) 

• Low : Jika Tim 

Pengembang 

melakukan SEDIKIT 

perencanaan 

manajemen risiko 

(sebesar 10%) 

• Nominal : Jika 

perencanaan 

manajemen risiko 

dilakukan SEBAGIAN 

(sebesar 50%) 

• High : Jika 

perencanaan risiko 

dilakukan secara 
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

umum 

• Very High : Jika 

perencanaan 

manajemen risiko 

dilakukan secara penuh 

dan spesifik untuk 

semua item yang 

berisiko 

4 Team Cohesion 

Kemampuan, kemauan Tim 

Pengembang dalam melakukan 

akomodasi dan kerjasama ter-

hadap Stakeholder terkait 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : 

kemampuan Tim 

pengembang dalam 

akomodasi dan 

kerjasama SANGAT 
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

RENDAH 

• Low : kemampuan Tim 

pengembang dalam 

akomodasi dan 

kerjasama RENDAH 

• Nominal : kemampuan 

Tim pengembang 

dalam akomodasi dan 

kerjasama NORMAL/ 

RATA RATA 

• High : kemampuan 

Tim pengembang 

dalam akomodasi dan 

kerjasama TINGGI 

• Very High : 

kemampuan Tim 

pengembang dalam 

akomodasi dan 

kerjasama SANGAT 



 

 

 

 

C
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

TINGGI 

5 
Process Maturi-

ty 

Penggunaan dokumen Software 

Requirement untuk 

mengkontrol pembuatan 

perangkat lunak sesuai dengan 

baseline/ jadwal yang diten-

tukan 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : 

Pegembangan aplikasi 

TIDAK berdasarkan 

Software Requirement 

• Low : Pengembangan 

aplikasi hanya 

melaksanakan 10% 

dari Software 

Requirement 

• Nominal : 
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

Pengembangan aplikasi 

hanya melaksanakan 

40% dari Software 

Requirement 

• High : Pengembangan 

aplikasi hanya 

melaksanakan 40-60% 

dari Software 

Requirement 

• Very High : 

Pengembangan aplikasi 

melaksanakan 60-90% 

dari Software 

Requirement 

6 

Kegiatan dan komitmen proyek 

perangkat lunak direncanakan 

dan didokumentasikan 

 

Kriteria Penilaian :  
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

• Very Low : Tim 

Pengembang TIDAK 

PERNAH melakukan 

dokumentasi terkait 

kegiatan proyek 

• Low : Tim 

Pengembang JARANG 

melakukan 

dokumentasi terkait 

kegiatan proyek 

(prosentase 

dokumentasi : dibawah 

40%) 

• Nominal : Tim 

Pengembang RATA-

RATA melakukan 

dokumentasi terkait 

kegiatan proyek 

(prosentase 
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No 
Kategori Scale 

Factor 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

dokumentasi : 40-60%) 

• High : Tim 

Pengembang SERING 

melakukan 

dokumentasi terkait 

kegiatan proyek 

(prosentase 

dokumentasi : 60%) 

• Very High : Tim 

Pengembang SELALU 

melakukan 

dokumentasi terkait 

kegiatan proyek 

(prosentase 

dokumentasi : 60-90%) 
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Lembar Penilaian – Scale Factori COCOMO II untuk proyek pembangunan Aplikasi E-

Performance 

Lembar penilaian ini adalah salah satu alat yang digunakan untuk peneliti mendapatkan beberapa faktor 

yang digunakan dalam perhitungan estimasi biaya, waktu, dan sumber daya pengerjaan pengerjaan Sis-

tem Informasi E-Performance yang dilakukan dalam tahap perancanaan proyek. Data yang dihasilkan 

lembar penilaian ini akan digunakan sebagai bahan penelitian Tugas Akhir. Kami sangat mengharapkan 

kerjasama Bapak/ Ibu/ Saudara/I untuk mengisi lembar penilaian dengan jujur. 

IDENTITAS KORESPONDEN : 

Nama  :  

Peran dalam proyek : Project Manager / Sistem Analis / Programmer / Lainnya : 

Alamat :  

Nomor Telepon :  

Pendidikan :  

Jenis Kelamin :  

Email :  

Pengalaman Proyek : >  1 / < 1  / Lainnya : 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

1 
Developed for Re-

usability (RUSE) 

Peran dokumentasi selama 

pengembangan proyek 

digunakan kembali untuk 

proyek serupa dimasa depan 

 

Kriteria Penilaian :  

• Low : dokumentasi 

TIDAK digunakan 

dalam proyek, 

program, dan produk 

lain 

• Nominal - High : 

dokumentasi AKAN 

digunakan dalam 

proyek lain (1-2 

Proyek serupa 

Selanjutnya) 

• Very High : 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

dokumentasi 

SELALU digunakan 

dalam produk lain 

yang serupa 

2 
Personnel Capa-

bility 

Kemampuan personel dalam 

analisis dan desain, efisiensi 

kemampuan komunikasi dan 

kerjasama, serta banyak 

proyek pengembangan ap-

likasi yang telah diikuti 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : 2 kali 

mengikuti kegiatan 

analisis selama 

pengerjaan 10 proyek 

terakhir 

• Low : 4 kali 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

mengikuti kegiatan 

analisis selama 

pengerjaan 10 

• Nominal : 6 kali 

mengikuti kegiatan 

analisis selama 

pengerjaan 10 

• High : 8 kali 

mengikuti kegiatan 

analisis selama 

pengerjaan 10 

• Very High : 9 kali 

mengikuti kegiatan 

analisis selama 

pengerjaan 10 

3  

Berapa kali Tim Pengembang 

(Programmer) mengikuti 

proyek pengembangan 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

perangkat lunak 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : 2 kali 

berpartisipasi dalam 

10 proyek terakhir 

• Low : 4 kali 

berpartisipasi dalam 

10 kali proyek 

terakhir 

• Nominal : 6 kali 

berpartisipasi dalam 

10 proyek terakhir 

4  

Tingkat pergantian personel 

tiap tahun (annual personel 

turnover) 

 

Kriteria Penilaian :  
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

• Very Low : 48%/ 

tahun 

• Low : 24%/ tahun 

• Nominal : 12%/ 

tahun 

• High : 6%/ tahun 

• Very High : 3%/ 

tahun 

5 
Product Reliabil-

ity(RCPX) 

Pada aplikasi serupa, sebera-

pa besar kemampuan aplikasi 

dalam menjalankan 

fungsinya pada periode wak-

tu tertentu 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : 

kegagalan aplikasi 

hanya berdampak 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

pada kenyamanan 

pengguna 

• Low : kegagalan 

aplikasi berdampak 

RENDAH 

mengakibatkan 

SEDIKIT kerugian 

finansial 

• Nominal : kegagalan 

aplikasi berdampak 

SEDANG pada 

kerugian finansial 

• High : kegagalan 

aplikasi berdampak 

BERAT dan 

mengakibatkan 

kerugian fatal pada 

finansial 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

• Very High : 

kegagalan aplikasi 

berdampak pada 

nyawa/ kehidupan 

pengguna 

6  

Untuk aplikasi serupa , uku-

ran database yang digunakan. 

Dapat menggunakan perhi-

tungan D/P (database(bytes)/ 

Program) 

 

Kriteria Penilaian :  

• Low : D/P SLOC < 

10 

• Nominal : 10 <= D/P 

<= 100 

• High : 100 <= D/P 

<= 1000 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

• Very High : D/P >= 

1000 

7  

Kesesuian platform, OS, ba-

hasa pemrograman, mana-

jemen database dalam men-

jalankan aplikasi 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : ketidak 

sesuaian 

menyebabkan 

aplikasi tidak bisa 

berjalan sama sekali 

(down service) 

• Low : ketidak 

sesuaian 

menyebabkan aplikas 

mengalami eror 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

• Nominal : aplikasi 

berjalan sesuai fungsi 

(bug : 10%) 

• High : aplikasi 

berjalan tanpa 

mendapat eror/ bug 

• Very High : pada 

saat pengujian 

aplikasi tidak 

ditemukan eror 

  

Kesesuian dokumentasi pada 

proyek sesuai dengan siklus 

hidup pengembangan 

perangkat lunak 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : sedikit 

dokumentasi yang 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

dilakukan (hanya 

mencangkup pada 1 

fase siklus hidup) 

• Low : dokumentasi 

dilakukan pada 

beberapa proses 

siklus hidup 

pengembangan 

aplikasi 

• Nominal : 

dokumentasi 

dilakukan diseluruh 

siklus hidup 

pengembangan 

aplikasi 

• High : dokumentasi 

pengembangan 

aplikasi dilakukan 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

secara berlebihan 

8 
Platform Difficul-

ty(PDIF) 

Prosentasi kendala / hambat-

an terkait penyelesaian 

proyek pengembangan 

perangkat lunak yang di-

harapkan : 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : 5% dari 

waktu yang 

diharapkan 

• Low : 25% dari 

waktu yang 

diharapkan 

• Nominal : 50% dari 

waktu yang 

diharapkan 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

• High : 80% dari 

waktu yang 

diharapkan 

• Very High : 95% dari 

waktu yang 

diharapkan 

  

Presentase KETERSEDI-

AAN TEMPAT DALAM 

proses penyimpanan data 

selama pengembangan 

perangkat lunak berlangsung 

: 

 

Kriteria Peniliaian :  

• Nominal : <=50% 

ketersediaan memori 

• High : 70% 

ketersediaan memori 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

• Very High : 85% 

ketersediaan memori 

  

Perubahan pada hardware 

dan software (OS, DBMS) 

pada kurun waktu tertentu 

 

Kriteria Penilaian :  

• Low : perubahan 

besar 12 bulan, 

perubahan kecil 1 

bulan 

• Nominal : perubahan 

besar 6 bulan, 

perubahan kecil 2 

minggu 

• High : perubahan 

besar 2 bulan, 

perubahan kecil 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

dialami 1 minggu 

• Very High : 

perbuhaan besar 2 

minggu, perubahan 

kecil dialami setiap 

hari 

9 
Personnel Experi-

ence(PREX) 

Pengalaman durasi/ waktu 

yang didapat tim dalam me-

nyelesaikan proyek pengem-

bangan aplikasi serupa 

 

 Kriteria Penilaian :  

• Very Low : 2 bulan 

• Low : 6 bulan 

• Nominal : 1 tahun 

• High : 3 tahun 

• Very High : 6 tahun 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

  

Pemahaman tim dalam 

penggunaan platform, data-

base jaringan & middelware 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : 2 bulan 

• Low : 6 bulan 

• Nominal 1 tahun 

• High : 3 tahun 

• Very High : 6 tahun 

     

  

Pengalaman tim pengembang 

dalam bahasa pemrograman 

yang digunakan, termasuk 

alat- alat yang digunakan 

selama proses siklus hidup 

pengembangan perangkat 

lunak 

 

     



 

 

 

 

C
-3

0
 

No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

Kriteria Penilaian : 

• Very Low : 2 bulan 

• Low : 6 bulan 

• Nominal : 1 tahun 

• High : 3 tahun 

• Very High : 6 tahun 

10 Facilities(FCIL) 

Pemanfaatan Tools untuk 

mengatasi permasalahan da-

lam pengembangan 

perangkat lunak 

 

Kriteria Penilaian :  

• Low : Penggunaan 

Tools sangat 

minimal. Seperti 

dukungan mengedit 

kode, memperbaki 

bug menggunakan 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

tools sederhana, 

berkomunikasi via 

telepon/ email saja 

• Nominal : 

penggunaan tools 

selama siklus hidup 

pengembangan 

perangkat lunak 

berlangsung 

• High : Tools 

memberi dukungan 

secara kuat pada M/S 

Development, tools 

teriegrasi dengan 

baik, komunikasi 

dilakukan melalu 

wide band 

communcation 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

(smartphone dll) 

• Very High : Tools 

memberi dukungan 

secara kuat pada 

simple M/S 

Development, tools 

teriegrasi dengan 

baik, komunikasi 

dilakukan melalu 

wide band 

communcation, 

conference 

  

Mengenai cara distribusi 

yang digunakan dalam 

pengembangan perangkat 

lunak. Apakah komunikasi 

dilakukan masih 

menggunakan telepon, email, 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

fax, teleconference 

 

 Kriteria Penilaian :  

• Very Low : 

komunikasi via 

telepon, email 

• Low : Komunikasi 

telepon, fax 

• Nominal : melalui 

email pribadi 

• High : komunikasi 

melalui wide band 

communciation, 

video conferencee 

• Very High : 

komunikasi dengan 

Interactive Media 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

11 

Required Devel-

opment Sched-

ule(SCED) 

Mengenai kendala jadwal 

yang dikenakan pada tim 

proyek pengembangan 

perangkat lunak (pada proyek 

pengembangan sebelumnya) 

 

Kriteria Penilaian :  

• Very Low : kompresi 

75% dari jadwal 

yang telah ditentukan 

• Low : kompresi 85% 

dari jadwal yang 

telah ditentukan 

• Nominal : kompresi 

100% dari jadwal 

yang telah ditentukan 

• High : kompresi 

130% dari jadwal 
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No 
Kategori Effort 

Multiplier 
Pertanyaan 

Skala Jawaban 

VL 

(Very 

Low) 

L 

(Low) 

N 

(Nomina) 

H 

(High) 

VH 

(Very 

High) 

yang telah ditentukan 

• Veryh High : 

kompresi 160% dari 

jadwal yang telah 

ditentukan 



 

 

 

 

 


