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2.1 Sistem Klasifikasi Penentuan Rute

Klasifikasi penentuan rute dapat diklasifikasikan ke dalam beberapa jenis antara
lain seperti Travelling Salesman Problem, Chinese Postman Problem, Multiple
Travelling Salesman Problem, dan Vehicle Routing Problem, dimana dalam
pembahasan Tugas Akhir ini, penulis hanya akan membahas salah satu dari klasifikasi
penentuan rute yang ada yaitu pada klasifikasi Vehicle Routing Problem.

2.1.1 Vehicle Routing Problem

Dapat didefinisikan sebagai penentuan sejumlah rute untuk sekumpulan kendaraan
yang harus melayani sejumlah pemberhentian (node) dari depot pusat. Asumsi yang
biasa digunakan dalam vehicle routing problem standar adalah setiap kendaraan
mempunyai kapasitas yang sama dan jumlah kendaraan tidak terbatas, jumlah
permintaan tiap pemberhentian (node) diketahui dan tidak ada jumlah permintaan
tunggal yang melebihi kapasitas.

Permasalahan rute dan penjadwalan dapat diklasifikasikan menjadi beberapa
karakteristik yang dapat digunakan untuk membantu menganalisa sekaligus melakukan
identifikasi jenis dari permasalahan yang ada sehingga dapat diselesaikan dengan solusi

yang sesuai. Secara garis besar klasifikasi tersebut dapat dilihat pada Tabel 2.1



Tabel 2.1 Klasifikasi Karakteristik VRP (Sumber : Lawrence Bodin and Bruce

Golden, 1981).

No

Karakteristik

Kemungkinan Pilihan

Ukuran armada kendaraan yang
tersedia

1 Kendaraan
Banyak kendaraan

Jenis armada kendaraan yang
tersedia

Hanya satu jenis kendaraan
Banyak jenis kendaraan
Khusus (Jenis
dikelompokkan)

kendaraan

Penempatan kendaraan

Depot tunggal
Depot banyak

Sifat permintaan

Deterministic
Stochastic / probabilistic
Memilih permintaan yang disukai

Lokasi (demand node)

Pada node
Pada link
Kombinasi node dan link

Jaringan (link / network)

Undirected
Directed
Kombinasi
undirected
Euclidean

Directed dan

Keterbatasan kapasitas kendaraan

Memaksakan (sama untuk semua
rute)

Memaksakan ( berbeda untuk rute
yang beda)

Tidak membatasi

Woaktu rute maksimum

Dibatasi untuk semua rute

Dibatasi (berbeda untuk rute yang
berbeda)

Tidak dibatasi

Operasi

hanya menjemput (mengambil,
membawa)

hanya pengantaran
kombinasi  (pengantaran
penjemputan)

membagi pengiriman (menerima
atau menolak)

dan




No | Karakteristik Kemungkinan Pilihan
e biaya variabel atau routing
10 | Biaya o b!aya tambahan operasi tetap
e biaya yang dikarenakan

permintaan tidak dilayani

e meminimumkan total biaya
routing

e meminimumkan jumlah dari
biaya tetap dan variabel

e meminimumkan jumlah
kendaraan yang digunakan

e memaksimumkan utilitas fungsi
berdasarkan waktu atau
pelayanan yang sebaik-baiknya

e memaksimumkan utilitas fungsi
berdasarkan prioritas dari
permintaan customer.

11 | Tujuan

2.1.2 Clarke-Wright Saving Heuristic Method

Permasalahan penentuan rute biasanya merupakan permasalahan dimana
penyelesaian dengan metode eksak seringkali akan memakan waktu yang cukup lama
untuk menyelesaikannya, oleh karena itu banyak para ahli yang merancang
penyelesaian suatu permasalahan penentuan rute dengan menggunakan merode
heuristik. Metode Heuristik adalah teknik yang dirancang untuk memecahkan masalah
yang mengabaikan apakah solusi tersebut dapat dibuktikan benar, yang biasanya
menghasilkan solusi yang baik atau memecahkan masalah yang lebih sederhana yang
mengandung atau memotong dengan pemecahan masalah yang lebih kompleks. Metode
Heuristik ini bertujuan untuk mendapatkan performa komputasi atau penyederhanaan
konseptual, dan berpotensi pada biaya keakuratan atau presisi. Metode heuristik terdiri

dari dua jenis yakni metode heuristik sederhana dan metaheuristik. Dalam pembahasan



Tugas Akhir ini, penulis lebih mengkhususkan untuk pembahasan metode heuristic
Clarke and Wright Saving Method untuk mengatasi permasalahan Vehicle Routing
Problem. Kelebihan yang dimiliki oleh algoritma ini adalah mampu untuk menentukan
rute yang terbaik berdasarkan jarak antar node sehingga diharapkan akan mendapatkan
jarak tempuh minimal untuk rute yang terbentuk sekaligus dapat menghitung biaya
transportasi yang digunakan untuk menempuh jarak antar node tersebut.

Metode Penghematan Clarke-Wright (Clarke-Wright Savings Method) merupakan
suatu metode yang ditemukan oleh Clarke dan Wright pada tahun 1964 yang kemudian
dipublikasikan sebagai suatu algoritma yang digunakan sebagai solusi untuk
permasalahan rute kendaraan dimana sekumpulan rute pada setiap langkah ditukar
untuk mendapatkan sekumpulan rute yang lebih baik, dan metode ini digunakan untuk
mengatasi permasalahan yang cukup besar, dalam hal ini adalah jumlah rute yang
banyak. Inti dari metode ini adalah melakukan perhitungan penghematan yang diukur
dari seberapa banyak dapat dilakukan pengurangan jarak tempuh dan waktu yang
digunakan dengan mengaitkan node-node yang ada dan menjadikannya sebuah rute
berdasarkan nilai saving yang terbesar yaitu jarak tempuh antara source node dan node
tujuan.

Metode tersebut digunakan karena dalam proses perhitungannya, metode ini tidak
hanya menggunakan jarak sebagai parameter, tetapi juga waktu untuk memperoleh nilai
savings yang terbesar untuk kemudian disusun menjadi sebuah rute yang terbaik.
Metode ini telah dirancang sesuai dengan karakteristik Vehicle Routing Problem (VRP),
yaitu barang dari depot harus diantarkan kepada sejumlah pelanggan. Permasalahannya

adalah dalam hal menentukan pelanggan yang harus didatangi terlebih dahulu yang
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kemudian menjadi suatu rute yang berawal dari depot sampai kembali lagi ke depot. Hal

ini bertujuan untuk mencapai suatu solusi yaitu salah satunya untuk meminimalisasi

biaya transportasi.

Dalam penentuan rute tersebut diperlukan langkah-langkah sebagai berikut:

a) Menentukan node sebagai node central atau disebut depot dan node-node tujuan.

b) Membuat matriks jarak yaitu matriks jarak antara depot dengan node dan jarak
antar node. Pada tugas akhir ini akan dibuat matrik jarak yang simetris.

c) Membuat matriks penghematan.

d) Nilai saving tertinggi merupakan rute awal.

e) Pada tahap selanjutnya proses berulang itu digerakkan dari yang matrik terbesar
ke matriks yang bernilai kecil, sampai masing-masing matriks penghematan itu
dievaluasi untuk perbaikan rute lebih lanjut.

Untuk lebih memudahkan dalam pemahaman algoritma Clarke-Wright Savings

Heuristic, maka diberikan flowchart algoritma Savings Heuristic seperti ditunjukkan

pada Gambar 2.1.
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Gambar 2.1 Flowchart Savings Heuristic

2.2 Siklus Hidup Pengembangan Sistem

Siklus Hidup Pengembangan Sistem atau Software Development Life Cycle (SDLC)
adalah proses mengembangkan atau mengubah suatu sistem perangkat lunak dengan
menggunakan model-model dan metodologi yang digunakan orang untuk
mengembangkan sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya (berdasarkan best practice

atau cara-cara yang sudah teruji baik).



12

2.2.1 Tahapan SDLC

1. Software Requirement

1.1. Elisitasi Kebutuhan

Elisitasi atau pengumpulan kebutuhan merupakan aktivitas awal dalam proses
reakayasa perangkat kebutuhan. Sebelum kebutuhan dapat dianalisis, dimodelkan, atau
ditetapkan, kebutuhan harus dikumpulkan melalui proses elisitasi. Elisitasi kebutuhan
adalah sekumpulan aktivitas yang ditujukan untuk menemukan kebutuhan suatu sistem
melalui komunikasi dengan pelanggan, pengguna sistem dan pihak lain yang memiliki

kepentingan dalam pengembangan sistem (Sommerville and Sawyer, 1997).

Sejalan dengan proses rekayasa kebutuhan secara keseluruhan, elisitasi

kebutuhan bertujuan untuk (Leffingwel, 2000):

a) Mengetahui masalah apa saja yang perlu dipecahkan dan mengenali batasan-batasan
sistem. Proses-proses dalam pengembangan perangkat lunak sangat ditentukan oleh

seberapa dalam dan luas pengetahuan developer tentang permasalahan.

b) Mengenali siapa saja para stakeholder, yaitu setiap pihak yang memiliki kepentingan
terhadap sesuatu, dimana dalam konteks perangkat lunak adalah proyek pengembangan
perangkat lunak itu sendiri. Beberapa yang dapat dikatakan sebagai stakeholder antara
lain adalah konsumen atau klien yang membayar sistem, pengembang yang merancang,
membangun, dan merawat sistem, dan pengguna yang berinteraksi dengan sistem untuk

mendapatkan hasil kerja mereka.
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c) Mengenali tujuan dari sistem yaitu sasaran-sasaran yang harus dicapai. Tujuan
merupakan sasaran sistem yang harus dipenuhi, penggalian high level goals di awal
proses pengembangan sangatlah penting karena bertujuan lebih terfokus pada ranah
masalah dan kebutuhan stakeholder dari pada solusi yang dimungkinkan untuk masalah

tersebut.

1.2. Analisis

Tahap Analisis merupakan tahap identifikasi, seleksi, dan perencanaan sistem yang
bertujuan untuk mendeteksi dan memberikan solusi antar kebutuhan serta mengetahui
ruang lingkup perangkat lunak dan bagaimana perangkat lunak tersebut berinteraksi

dengan lingkungan.

( Spesifikasi dan
L Definisi Kebutuhan

A

Validasi Kebutuhan

\ 4

_’[ Pemahaman Ruang ]‘_ _’[ Prioritisasi ]

A A

Entri
Proses

Y

p
Pengumpulan Resolusi Konflik
Kebutuhan L

X

A 4

4{ Klasifikasi

Gambar 2.2 Tahapan Analisis Kebutuhan (Sumber: England, John Wiley & Sons.

2004)
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Pada Gambar 2.2 diagram tersebut menunjukkan tahapan-tahapan didalam analisis
kebutuhan. Pada dasarnya, aktivitas analisis dibutuhkan dalam setiap proses dalam daur
hidup pengembangan perangkat lunak. Didalam proses rekayasa kebutuhan, analisis pun

dilakukan dalam setiap aktivitas-aktivitasnya. Aktivitas tersebut antara lain:

a) Domain Understanding

Dalam tahapan ini, pengembang harus mengetahui bagaimana organisasi perusahaan

beroperasi dan apa yang menjadi permasalahan pada sistem yang berjalan.

b) Requirements Collection

Tahapan ini merupakan tahapan pengumpulan kebutuhan akan sistem yang akan

dibangun sehingga diperlukan adanya interaksi secara intensif dengan stakeholder.

c¢) Classification

Tahapan ini mengelompokkan hasil dari tahap kebutuhan sehingga menjadi lebih

terstruktur untuk selanjutnya diorganisir kedalam kelompok-kelompok yang koheren.

d) Conflict Resolution

Tahapan ini berguna untuk menemukan dan menyelesaikan kebutuhan yang
didalamnya terdapat konflik. Konflik tersebut dapat terjadi antara dua stakeholder yang
saling terkait tetapi memiliki fasilitas yang tidak sesuai, atau dapat terjadi antara

kebutuhan dan sumber daya.

e) Prioritisation
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Tahap ini melakukan interaksi dengan stakeholder untuk mengidentifikasikan
kebutuhan-kebutuhan prioritas dari masing-masing kebutuhan agar memenuhi sumber

daya yang tersedia pada organisasi.

f) Requirements Checking

Menganalisa sekumpulan kebutuhan dari hasil tahapan sebelumnya untuk
menverifikasi dan memvalidasi berdasarkan aspek kelengkapan, konsistensi, dan

kebutuhan nyata.

1.3. Spesifikasi Kebutuhan

a) Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional merupakan dasar dari penyusunan fungsi-fungsi yang akan
dibangun didalam perangkat lunak. Fungsi-fungsi perangkat lunak tersebut telah
melewati proses identifikasi kebutuhan setiap pengguna, sehingga diharapkan fungsi-

fungsi tersebut akan tepat sasaran dan sesuai dengan apa yang dibutuhkan.

b) Kebutuhan Non-Fungsional

Kebutuhan non-fungsional adalah fungsi-fungsi diluar fungsi utama yang
mendukung fungsi utama itu sendiri. Adapun beberapa fungsi tersebut menurut 1SO
9001 antara lain:

e Time Behaviour

Response time tercepat yang dapat diberikan oleh suatu aplikasi atau sistem yang

disesuaikan dengan standar tertentu yang diinginkan.
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e Security

Non-fungsional untuk keamanan sistem merupakan suatu kebutuhan yang hampir
selalu ada didalam setiap perangkat lunak yang dibangun, hal ini karena dengan
diberikan hak akses yang berbeda untuk setiap pengguna, maka perangkat lunak
tersebut akan dijalankan oleh pengguna sesuai dengan jabatan dan role masing-masing
yang telah ditetapkan.

e Operability

Kemudahan dalam mengoperasikan suatu perangkat lunak merupakan salah satu hal
yang sangat berpengaruh terutama bagi pengguna, karena dapat mempermudah
pengguna dalam memahami fungsi-fungsi dasar dalam perangkat lunak tersebut. Oleh
karena itu desain dan tampilan sistem yang mudah dimengerti dan mudah digunakan
oleh pengguna sangat diperlukan.

e Accuracy

Setiap perangkat lunak harus selalu memberikan dan menyajikan data atau informasi
kepada pengguna secara tepat dan akurat.

e Maintain Ability

Perangkat lunak dirancang untuk menerima dan mengolah data menjadi informasi
yang dibutuhkan oleh pengguna, untuk itu diperlukan suatu fungsi untuk melakukan

maintenance terhadap data-data yang telah dimasukkan.

Semua jenis kebutuhan yang telah diperoleh tersebut kemudian dituangkan dalam

bentuk dokumen yang berisi tentang kebutuhan sistem secara keseluruhan. Dokumen ini
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menjelaskan secara rinci tentang kesepakatan antara pengembang dengan klien, desain
perangkat lunak yang akan dibangun, segala resiko yang akan dihadapi dan jadwal
pembuatan perangkat lunak. Dokumen ini sangat berguna bagi pihak yang ingin
mengetahui tentang perangkat lunak yang akan dibangun namun tidak mengerti secara
teknik karena dokumen ini menggunakan bahasa yang sederhana. Secara umum

dokumen ini biasa disebut dengan Software Requirements Spesification (SRS).

1.4. Requirement Verification and Validation

Dokumen SRS ( Software Requirement Spesifications ) dibentuk dan disusun
berdasarkan data-data yang telah diperoleh dari client. Data-data tersebut telah melewati
proses seleksi dan analisis sehingga hasil yang didapat lebih spesifik dan lebih sesuai
dengan permintaan dari client. Dokumen SRS harus diverifikasi kembali kepada client
dengan tujuan agar aplikasi yang dibangun benar-benar terarah dan tidak mengalami
banyak perubahan yang signifikan sehingga secara tidak langsung akan meningkatkan
efisiensi waktu pengerjaan. Setelah diverifikasi, client diharapkan dapat memberikan
validasi terhadap spesifikasi kebutuhan perangkat lunak yang akan dibangun tersebut
sebagai tanda kesepakatan antar kedua pihak sekaligus sebagai awal untuk melanjutkan

ke tahap Software Construction.

2. Software Design

Tahap Desain adalah tahapan merancang pemodelan data yang dapat di
visualisasikan melalui Entity Relationship Diagram (ERD), Conceptual Data Model
(CDM), dan Physical Data Model (PDM); dan pemodelan proses yang dapat di

visualisasikan melalui Data Flow Diagram (DFD) atau melalui Unified Modelling
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Language (UML). Dalam tahap ini juga mentransformasikan hasil dari analisis
kebutuhan menjadi kebutuhan yang sudah lengkap yang di fokuskan pada bagaimana
memenuhi fungsi-fungsi yang dibutuhkan. Desain tersebut mencakup desain form dan
laporan, desain antarmuka dan dialog, desain basis data dan file (framework), dan desain
proses atau desain struktur proses serta juga termasuk flowchart program. Flowchart
adalah suatu penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urutan-urutan
prosedur dari suatu program. Keberadaan flowchart sangat membantu analis sistem dan
programmer dalam memecahkan suatu permasalahan menjadi segmen-segmen yang
lebih kecil sehingga mempermudah dalam melakukan analisa alternatif-alternatif lain
dalam pengoperasian.

Ada beberapa jenis flowchart, salah satu diantaranya adalah flowchart program
yaitu flowchart yang memberikan keterangan secara lebih rinci tentang bagaimana
setiap langkah program atau prosedur sesungguhnya dilaksanakan. Seorang
programmer menggunakan flowchart ini untuk menggambarkan urutan instruksi dari
program komputer. Dalam tugas akhir ini, penulis menggunakan flowchart program
untuk menggambarkan bagaimana jalannya aplikasi yang sedang dikembangkan.

3. Software Construction

Tahap ini melakukan konversi hasil desain ke sistem informasi yang lengkap melalui
tahapan coding atau pengkodean termasuk bagaimana, membuat basis data dan
menyiapkan prosedur kasus pengujian, mempersiapkan berkas atau file pengujian,
pengodean, pengompilasian, memperbaiki dan membersihkan program serta melakukan
peninjauan pengujian. Construction ini memiliki beberapa tahapan secara umum yaitu:

a) Software Construction Fundamentals
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Pada tahap pertama, dilakukan pendefinisian dasar tentang prinsip-prinsip yang
digunakan dalam proses implementasi seperti minimalisasi kompleksitas,
mengantisipasi perubahan, dan standar yang digunakan.
b) Managing Construction
Bagian ini mendefinisikan tentang model implementasi yang digunakan, rencana
implementasi, dan ukuran pencapaian dari implementasi tersebut.
c¢) Practical Considerations
Bagian ini membahas tentang desain implementasi yang digunakan, bahasa
pemrograman yang digunakan, kualitas dari implementasi yang dilakukan, proses
pengetesan dan integritas.

Dalam proses pengimplementasian ini, digunakan beberapa aplikasi pendukung
yaitu:
a) Microsoft Visual Basic .Net 2005

Microsoft Visual Basic .NET adalah sebuah alat untuk mengembangkan dan
membangun aplikasi yang bergerak di atas sistem .NET Framework, dengan
menggunakan bahasa BASIC. Dengan menggunakan alat ini, para programmer dapat
membangun aplikasi Windows Forms, Aplikasi web berbasis ASP.NET, dan juga
aplikasi command-line. Alat ini dapat diperoleh secara terpisah dari beberapa produk
lainnya (seperti Microsoft Visual C++, Visual C#, atau Visual J#), atau juga dapat
diperoleh secara terpadu dalam Microsoft Visual Studio .NET. Bahasa Visual Basic
NET sendiri menganut paradigma bahasa pemrograman berorientasi objek yang dapat
dilihat sebagai evolusi dari Microsoft Visual Basic versi sebelumnya yang

diimplementasikan di atas .NET Framework. Didalam Visual Basic .NET 2005 ini,


http://id.wikipedia.org/wiki/.NET_Framework
http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_pemrograman
http://id.wikipedia.org/wiki/BASIC
http://id.wikipedia.org/wiki/Programmer
http://id.wikipedia.org/wiki/Windows_Forms
http://id.wikipedia.org/wiki/Web
http://id.wikipedia.org/wiki/ASP.NET
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Command-line&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Microsoft_Visual_C%2B%2B&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Visual_C_Sharp
http://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Visual_J_Sharp
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Microsoft_Visual_Studio_.NET&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Visual_Basic
http://id.wikipedia.org/wiki/.NET_Framework
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terdapat beberapa fasilitas yaitu antara lain fasilitas untuk penanganan kesalahan yang
real time background compiler sehingga pengembang Visual C# dapat mengetahui
kesalahan kode secara up-to-date.

b) SQL Server 2005

Microsoft SQL Server adalah sebuah sistem manajemen basis data relasional
(RDBMS) produk Microsoft. Bahasa kueri utamanya adalah Transact-SQL yang
merupakan implementasi dari SQL standar ANSI/ISO yang digunakan oleh Microsoft
dan Sybase. Umumnya SQL Server digunakan di dunia bisnis yang memiliki basis data
berskala kecil sampai dengan menengah, tetapi kemudian berkembang dengan

digunakannya SQL Server pada basis data besar.

4. Software Testing

Tahap ini mendemonstrasikan sistem perangkat lunak yang telah selesai dibuat untuk
dijalankan, apakah telah sesuai dengan kebutuhan yang telah di spesifikasikan dan dapat
diadaptasi pada lingkungan sistem yang baru. Tahapan ini tertuang dalam suatu
dokumen Test Plan, yang dimulai dari membuat Software Testing Fundamentals yang
berisi tentang penjelasan penting mengenai terminology testing, kemudian selanjutnya
merancang Test Levels yang terbagi antara target pengetesan dan objektif dari
pengetesan. Pada tahap berikutnya adalah mendefinisikan Test Techniques, yaitu
tentang bagaimana teknik yang digunakan termasuk dasar-dasar pengetesan berdasarkan
intuisi dan pengalaman serta teknik pengetesan secara teknik coding, teknik kesalahan,
teknik penggunaan, dan teknik terkait lainnya. Tahap selanjutnya adalah mendefinisikan

Test-Related Measures, yaitu ukuran-ukuran pencapaian testing yang telah dilakukan


http://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_manajemen_basis_data_relasional
http://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Corporation
http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_kueri
http://id.wikipedia.org/wiki/Transact-SQL
http://id.wikipedia.org/wiki/SQL
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Sybase&action=edit&redlink=1
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untuk kemudian di evaluasi kembali. Tahap terakhir adalah mendefinisikan Test

Process yang berisi tentang aktivitas testing.

5. Software Maintenance

Tahap ini adalah tahap yang mendeskripsikan pekerjaan untuk mengoperasikan dan
memelihara sistem informasi pada lingkungan pengguna termasuk implementasi akhir
dan proses peninjauan kembali. Pemeliharaan sistem ini terdiri dari beberapa jenis yaitu:
a) Corrective, yaitu memperbaiki desain dan error pada program; b) Adaptive, yaitu
memaodifikasi sistem untuk beradaptasi dengan perubahan lingkungan; c) Perfective,
yaitu melibatkan sistem untuk menyelesaikan masalah baru atau mengambil kesempatan
untuk penambahan fitur; d) Preventive, yaitu menjaga sistem dari kemungkinan masalah

di masa yang akan datang.

Prosedur pemeliharaan tersebut disusun dalam beberapa tahapan. Tahap awal adalah
menyusun Software Maintenance Fundamentals yang berisi tentang dasar-dasar
pemeliharaan, segala yang dibutuhkan untuk melakukan pemeliharaan, dan kategori
pemeliharaan. Selanjutnya adalah mendefinisikan Key Issues in Software Maintenance,
yang berisi tentang teknik pemeliharaan, manajemen pemeliharaan dan biaya, serta
ukuran pemeliharaan perangkat lunak. Tahap selanjutnya adalah mendefinisikan proses

dan aktivitas pemeliharaan tersebut ke dalam Maintenance Process.

2.2.2 Model SDLC

SDLC memiliki beberapa model dalam penerapan tahapan prosesnya. Masing-

masing model memiliki kelemahan dan kelebihan, sehingga hal yang terpenting adalah
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mengenali tipe pelanggan dan memilih menggunakan model SDLC yang sesuai dengan

karakter pelanggan dan sesuai dengan karakter pengembang perangkat lunak.

2.2.2.1 Model Waterfall

Model SDLC air terjun atau waterfall sering juga disebut model sekuensial linier
atau alur hidup klasik. Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat
lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian,
dan tahap pendukung. Dari kenyataan yang terjadi sangat jarang model air terjun dapat
dilakukan sesuai alurnya karena sebab seperti perubahan spesifikasi perangkat lunak
terjadi di tengah alur pengembangan, adanya kesulitan bagi pelanggan untuk
mendefinisikan semua spesifikasi di awal alur pengembangan. Pelanggan sering kali
membutuhkan contoh untuk menjabarkan spesifikasi kebutuhan sistem lebih lanjut,
serta pelanggan tidak mungkin bersabar mengakomodasi perubahan yang diperlukan di
akhir alur pengembangan. Dengan berbagai kelemahan yang dimiliki model air terjun
namun model ini telah menjadi dasar dari model-model lain dalam melakukan

perbaikan model pengembangan perangkat lunak.

Model Waterfall ini adalah model SDLC yang paling sederhana, dan hanya cocok
untuk pengembangan perangkat lunak dengan spesifikasi yang tidak berubah-ubah.

Tahapan dari model Waterfall ini dapat dilihat pada Gambar 2.3.
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[ System Requirements ]‘\
[ Software Requirements ]‘\
[ Analysis ]\

[ Program Design

Gambar 2.3 Model Waterfall (Sumber: Royce, Winston. 1970)

Berdasarkan Gambar 2.3 diatas, berikut ini akan dijelaskan secara singkat tentang
tahapan dalam model Waterfall yaitu:
a) System Requirements

Merupakan tahap pengumpulan data tentang kondisi awal dari suatu permasalahan
yang akan diselesaikan. Data tersebut seperti siapa saja stakeholder yang ada,
bagaimana keadaan sistem yang sedang digunakan saat ini dan perubahan seperti apa
yang diinginkan oleh para stakeholder tersebut.
b) Software Requirements

Tahap selanjutnya adalah mendefinisikan kebutuhan perangkat lunak yang akan
dibangun sesuai dengan apa yang diinginkan oleh para stakeholder.

¢) Analysis
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Tahap ini merupakan tahap mengidentifikasi, menyeleksi, dan merencanakan sistem
yang bertujuan untuk mendeteksi dan memberikan solusi terhadap permasalahan yang
ada.

d) Program Design

Tahap ini melakukan desain, pendefinisian dan pengolahan data yang terkait dengan
fungsi, desain basis data, pendefinisian pengolahan database, waktu eksekusi,
mendefinisikan interface dan penjelasan tentang masukanm pengolahan, dan output.

e) Coding

Tahap untuk melakukan pengkodean untuk membangun perangkat lunak sesuai
dengan hasil dari desain program sekaligus menyiapkan dokumentasi untuk setiap
aktivitas pengkodean.

f) Testing

Melakukan uji kelayakan perangkat lunak yang telah dibangun sesuai dengan
skenario dan test plan yang disiapkan.
g) Operations

Tahap ini adalah pengimplementasian dan instalasi perangkat lunak, dimana
perangkat lunak tersebut akan diadaptasikan dengan sistem yang lama untuk kemudian

dilakukan evaluasi.



