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ABSTRAK

Sari, Ainun Nofika. 2021. Pembangkit Test Case (Kasus Uji) Menggunakan
Model UML (Unified Modeling Language) Sequence Diagram dengan
Metode Algoritma Genetika. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika Fakultas
Sains Dan Teknologi Universitas Islam Negeri Maulana Malik 1brahim
Malang.

Pembimbing: (1) Fatchurrochman, M. Kom
(1) M. Ainul Yagin, M. Kom

Kata Kunci: Pembangkitan Test Case, Model UML Sequence Diagram,
Algoritma Genetika

Pengujian perangkat lunak memainkan peran utama dalam pengembangan
perangkat lunak karena ini bertanggung jawab atas sebagian besar biaya
pengembangan apalagi jika pengujiannya dilakukan secara manual.
Pengujian Perangkat Lunak membutuhkan proses yang memakan waktu
yang lama dan juga biaya yang tidak sedikit dalam siklus kehidupan
pengembangan perangkat lunak. Maka dari itu, diperlukan pembangkitan
kasus uji secara otomatis dengan tujuan untuk menurunkan biaya
pembangunan sistem perangkat lunak karena kesalahan bisa dihilangkan
lebih awal dan juga dapat menghemat waktu selama proses pembangkitan
kasus ujinya. Penelitian ini berupaya membuat pembangkit kasus uji
menggunakan UML Sequence Diagram dengan menerapkan metode
Algoritma Genetika. Metode ini digunakan untuk membangkitkan test
path berdasarkan data uji yang ada. Adapun data uji yang digunakan yaitu
Sistem Konsultasi Kesehatan atau Medical Consultation System, Sistem
ATM atau ATM System, Sistem Aktivitas Keberangan Pesawat atau
Aircraft Departure Activity dan Sistem Evaluasi atau Penilaian
Pembelajaran sebagai studi kasusnya.
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ABSTRACT

Sari, Ainun Nofika. 2021. Generating Test Case (Test Case) Using UML Model
(Unified Modeling Language) Sequence Diagram with Genetic Algorithm
Method. Thesis. Department of Informatics Engineering, Faculty of
Science and Technology, Maulana Malik Ibrahim State Islamic
University of Malang.

Supervisor: (1) Fatchurrochman, M. Kom
(1) M. Ainul Yagin, M. Kom

Keywords:  Generate Test Case, Model UML Sequence Diagram,
Genetic Algorithm

Software testing plays a major role in software development as it is
responsible for most of the development costs especially if the testing is
done manually. Software Testing requires a process that takes a long time
and also costs a lot in the software development life cycle. Therefore, it is
necessary to generate test cases automatically in order to reduce the cost of
building a software system because errors can be eliminated early and can
also save time during the process of generating test cases. This study seeks
to create a test case generator using the UML Sequence Diagram by
applying the Genetic Algorithm method. This method is used to generate a
test path based on existing test data. The test data used are Medical
Consultation System, ATM System, Aircraft Departure Activity and
Learning Assessment or Evaluation System as a case study.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Pengujian perangkat lunak dalam Software Development Life Cycle
(SDLC) atau siklus hidup pengembangan perangkat lunak adalah proses
mengeksekusi dan mengevaluasi suatu program dengan tujuan menemukan
kesalahan (Myers, 1979). Secara umum, pengujian perangkat lunak ini berfokus
pada aktivitas yang bertujuan mengevaluasi atribut atau kemampuan suatu
program atau sistem dan memastikan bahwa program atau sistem tersebut
memenuhi persyaratan spesifikasinya (Hetzel, 1988). Berdasarkan pernyataan
(Myers, 1979), terdapat beberapa poin yang menjelaskan mengenai pengujian
perangkat lunak, yaitu:
a.  Pengujian merupakan proses eksekusi program dengan tujuan utama untuk
mencari kesalahan
b. Sebuah kasus pengujian dikatakan baik jika memiliki kemungkinan
penemuan kesalahan yang tinggi
c.  Pengujian yang berhasil adalah pengujian yang menemukan kesalahan.
Pengujian perangkat lunak memainkan peran utama dalam pengembangan
perangkat lunak karena ini bertanggung jawab atas sebagian besar biaya
pengembangan apalagi jika pengujiannya dilakukan secara manual (Kansomkeat
& Rivepiboon, 2003). Pengujian Perangkat Lunak membutuhkan proses yang
memakan waktu yang lama dan juga biaya yang tidak sedikit dalam siklus
kehidupan pengembangan perangkat lunak. Hal ini ditunjukkan oleh (Nguyen,

2012) dalam penelitiannya, bahwa berdasarkan laporan industri pengembangan



produk perangkat lunak, pengujian perangkat lunak mengonsumsi sekitar 10-25%
dalam usaha pengembangan produk dan dalam beberapa proyek nilai ini dapat
meningkat hingga 50%. Menurut Universitas Cambridge, pengeluaran tahunan
global untuk pengujian melebihi $ 300 miliar. Pengujian perangkat lunak
memakan 25-40% dari anggaran tipikal T1, mengarah ke 40% pada 2018 (Ariola
& Dunlop, 2016).

Pengujian perangkat lunak dilakukan oleh seorang developer sebelum
program atau sistem diberikan kepada user. Salah satu tahap yang penting dalam
pengujian perangkat lunak adalah pembangkitan kasus uji. Pembangkitan kasus
uji pada aplikasi berbasis objek adalah dengan memanfaatkan UML model.
Diagram UML model digunakan untuk mengoreksi sebuah perancangan dapat
pula digunakan untuk membangkitkan serangkaian kasus uji sehingga kasus uji
dapat dihasilkan pada saat tahap design (Putri, Widowati, & Hakim, 2015).

Salah satu keuntungan membangkitkan kasus uji pada saat tahap
spesifikasi dan desain adalah kasus uji dapat dibuat lebih awal dalam Software
Development Life Cycle (SDLC) atau siklus hidup pengembangan perangkat dan
siap digunakan sebelum program dibuat. Selain itu, ketika kasus pengujian dibuat
lebih awal, maka developer akan lebih cepat dalam menemukan kesalahan atau
ketidaksesuaian dalam spesifikasi dan desain. Maka dari itu, diperlukan
pembangkitan kasus uji secara otomatis dengan tujuan untuk menurunkan biaya
pembangunan sistem perangkat lunak karena kesalahan bisa dihilangkan lebih
awal dan juga dapat menghemat waktu selama proses pembangkitan kasus ujinya
(Prasanna, dkk, 2005). Otomatisasi pada fase ini dapat mengatasi masalah di atas

dan mengurangi tenaga yang dikeluarkan oleh developer dan juga membantu



dalam mendeteksi kesalahan yang mungkin terjadi dan kesalahan logis juga
(Panthi & Mohapatra, 2012).

Firman Allah dalam Al-qur’an yang berbunyi:

13 QI s (&) (81 )i 3 quialy (AN (Ea 435 30 3 gl Uie 803
G oY (835 a Aad ) pga piay ATMT AT LR35 (1Y) Gl 3 e

(££)cl 31 A3) ARd) Ak ) i 5Uka 5 U) G085 Y3 4y G pudald Vhda By M (£7)
Artinya: “Dan ingatlah akan hamba Kami Ayyub ketika ia menyeru Tuhannya,
"Sesungguhnya aku diganggu setan dengan kepayahan dan siksaan.”(Allah
berfirman), "Hantamkanlah kakimu; inilah air yang sejuk untuk mandi dan untuk
minum.”’ Dan Kami anugerahi dia (dengan mengumpulkan kembali) keluarganya
dan (Kami tambahkan) kepada mereka sebanyak mereka pula sebagai rahmat
dari Kami dan pelajaran bagi orang-orang yang mempunyai pikiran. Dan
ambillah dengan tanganmu seikat (rumput), maka pukullah dengan itu dan
janganlah  kamu melanggar sumpah. Sesungguhnya Kami  dapati
dia (Ayyub) seorang yang sabar. Dialah sebaik-baik hamba. Sesungguhnya dia
amat taat (kepada Tuhannya) ” (QS. Sad 38:41-44).

Dalam kehidupan ini, Allah memberi ujian kepada manusia untuk
mengetahui tingkat kesabaran, baik dan buruknya manusia tersebut. Ujian yang
diberikan Allah kepada manusia ada banyak bentuknya, diantaranya yaitu ujian
keimanan, ujian harta, dan ujian kesehatan. Seperti halnya kisah Nabi Ayyub as.
diuji Allah dengan ujian yang teramat berat. Nabi Ayyub as. diuji hartanya,
keluarganya, dan kesehatannya, namun Nabi Ayyub as. tetap bersabar. Hal ini
membuktikan bahwa Nabi Ayyub adalah hamba Allah yang baik, taat dan patuh

dalam apapun yang sudah ditetapkan oleh Allah swt. Sama halnya dengan tema



penelitian yang sedang penulis kerjakan, yaitu pengujian. Pengujian dibuat agar
penguji bisa mengetahui seberapa kualitasnya suatu perangkat lunak. Perangkat
lunak diuji untuk mengetahui seberapa baik kualitasnya. Pada pengujian, jika
pengujian dilakukan dengan baik maka kualitas yang ada pada perangkat lunak
juga baik.

Sesuai dengan penjelasan diatas, penulis membuat pembangkit kasus uji
menggunakan UML Segeunce Diagram dengan menerapkan metode algoritma
genetika. Unified Modeling Language (UML) adalah himpunan struktur dan
teknik untuk pemodelan rancangan perangkat lunak berorientasi objek. UML
merupakan salah satu dari model yang banyak dipakai oleh para pengembang. Hal
ini dikarenakan UML dapat dengan mudah dimengerti oleh pengembang. UML
yang dibuat berdasar pada perspektif dari pengguna, sehingga mempermudah
proses verifikasinya (Hasling, 2008). Penulis menerapkan metode algoritma
genetika dalam penelitian ini. algoritma genetika dapat menyelesaikan masalah
optimisasi ketika metode tradisional diasumsikan terlalu banyak memakan waktu
pemrosesan untuk mendapatkan keefektifan outputnya. John Koza mengunakan
algoritma genetika dalam pemrograman yang disebut dengan Genetic
Programming (GP) untuk melakukan tugas-tugas tertentu secara efektif. Genetic
Programming dapat digunakan di beberapa aplikasi dan bidang yang berbeda.
Secara khusus, Genetic Programming ini digunakan untuk menyelesaikan

beberapa jenis masalah optimisasi (Alsmadi, 2010).

1.2 Rumusan Masalah
Sesuai dengan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

yang diambil pada penelitian ini adalah bagaimana pembangkitan kasus uji



secara otomatis menggunakan model Unified Modeling Language (UML)

Sequence Diagram dengan menerapkan algoritma genetika?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk membangkitkan kasus uji (test case)
secara  otomatis pada UML Unified Modeling Language (UML)
Sequence Diagram menggunakan metode algoritma genetika.
1.4  Batasan Penelitian
Batasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Pembuatan Sequence diagram dilakukan dengan menggunakan aplikasi
Rational Rose
b. Data uji pengujian yang digunakan penulis yaitu sequence diagram pada
jurnal Priya et al (2013), jurnal milik Shanti et al (2012) dan jurnal dari
Rhmann (2016). Kemudian menambahkan Sistem Evaluasi atau Penilaian
Pembelajaran sebagai studi kasus penelitian.
c. Pembangkitan kasus uji atau test case menggunakan aplikasi Netbeans.
15  Manfaat Penelitian
Pada penelitian ini diharapkan bisa menghemat waktu selama proses
pembangkitan kasus uji atau test case untuk pengujian perangkat lunak.
1.6  Sistematika Penulisan
Ditujukan untuk memberikan gambaran garis besar dan juga uraian pada
penulisan skripsi ini yang terdiri sebagai berikut:
BAB | : PENDAHULUAN
Menjelaskan latar belakang dari permasalahan, rumusan masalah, tujuan

penelitian, batasan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.



BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan pustaka menjelaskan mengenai teori-teori dan referensi yang
berhubungan dengan permasalahan penelitian sebagai parameter rujukan untuk
penelitian ini.
BAB IIl : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Analisis dan perancangan sistem menguraikan mengenai analisis
kebutuhan dan perancangan sistem pembangkit test case dengan model UML
Sequence diagram.
BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan menguraikan mengenai hasil uji coba pengujian dan
membahas hasil uji coba yang telah dilakukan secara rinci.
BAB V : PENUTUP

Penutup menguraikan mengenai kesimpulan yang telah diperoleh
berdasarkan hasil pembangkitan kasus uji atau test case pada perangkat lunak

serta saran untuk penelitian selanjutnya.



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA
2.1  Penelitian Terkait

Terdapat beberapa hasil penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya yang
terkait dengan penelitian pada skripsi ini. Berikut ini adalah paragraf yang
menjelaskan mengenai penelitian-penelitian yang sudah pernah dikerjakan.

(Priya et al, 2013) Melakukan pengujian berbasis model dari test path yang
mana diotomatisasi dan diperoleh sebelum atau selama proses pengembangan.
Kasus uji dapat dibangkitakn lebih awal untuk membantu dalam memperbaiki
kesalahan pada tahapan awal pembuatan perangkat lunak. Penelitian ini
menggunakan diagram Unified Modeling Language (UML) Sequence Diagram
dan Medical Consultation System sebagai studi kasusnya. Tahap awal yang
dikerjakan yaitu membangun Sequence Diagram untuk Medical Consultation
System yang dirancang menggunakan Rational Rose, produk IBM dan disimpan
dengan ekstensi sebagai .mdl. Kemudian melakukan Parsing file .mdl
menggunakan java swing untuk mendapatkan informasi yang diperlukan yang
akan digunakan untuk menghasilkan SDT, yaitu Sequence Dependency Table.
Dari SDT yang dihasilkan, lantas menggunakan objek sebagai node untuk
membuat Sequence Dependency Graph (SDG). Tahapan terakhir yaitu
mengaplikasikan metode Depth First Search (DFS) untuk mendapatkan jalur
pengujian. Penelitian ini membantu dalam menghasilkan test path yang dapat
diproduksi oleh penguji perangkat lunak selama pengujian untuk memeriksa
apakah sistem berfungsi sebagaimana semestinya. Penelitian ini juga membantu

pengembang untuk secara signifikan meningkatkan kualitas desain. Penguji dapat



menemukan kesalahan dalam sistem lebih awal dan mencegah kesalahan-
kesalahan pada sistem disebarluaskan ke fase-fase berikutnya.

(Shanti et al, 2012) Melakukan pengujian menggunakan diagram Unified
Modeling Language (UML) Sequence Diagram dan menerapkan Algoritma
Genetika sebagai metodenya untuk mendapat kasus uji terbaik. Studi kasus pada
penelitian ini adalah ATM System. Penelitian ini bertujuan untuk menguji
perangkat lunak lebih awal sehingga memudahkan bagi penguji agar bisa menguji
perangkat lunak pada tahap selanjutnya. Test case ini penting untuk
mengidentifikasi lokasi kesalahan dalam implementasi sehingga mengurangi
upaya pengujian. Selain itu, metode yang digunakan untuk pembuatan kasus uji
(test case) ini menginspirasi pengembang untuk meningkatkan kualitas desain,
menemukan kesalahan dalam implementasi lebih awal, dan mengurangi waktu
pengembangan perangkat lunak. Test case ini akan mengurangi biaya
pengembangan perangkat lunak dan meningkatkan kualitas perangkat lunak. Hasil
percobaan pada penelitian ini yaitu bahwa metode yang digunakan ini dapat
bekerja dengan baik.

(Putri, 2015) Melakukan pengujian berbasis objek dengan memanfaatkan
salah satu model pada UML vyaitu Sequence Diagram. Kasus uji yang dibuat
menggunakan Sequence Diagram ini akan dihasilkan pada tahap design sehingga
pada saat tahap coding selesai, sistem test case ini sudah siap untuk melakukan
pengujian yang dilakukan dengan automatic testing menggunakan Selenium
WebDriver. Tahapan pertama dalam pembangkitan kasus uji ini adalah membuat
Sequence Diagram dalam bentuk file XMI. Pengubahan sequence diagram

menjadi bentuk XMI dilakukan dengan IBM Rasional. Kemudian Sequence



diagram dalam file XMI yang telah dipilih kemudian diubah menjadi GraphXML
tujuannya adalah untuk mempermudah melihat dan memvisualisasikan sebuah
graph yang merepresentasikan sequence diagram. Sequence diagram dengan
format GraphXML kemudian diubah menjadi Sequence Dependency Graph.
Pengubahan dilakukan bertujuan untuk mempermudah menerapkan algoritma
untuk menghasilkan sekumpulan kasus uji. Bentuk SDG digunakan untuk
membangkitkan kasus uji. Kasus Uji yang dihasilkan merupakan sebuah skenario
yang digunakan untuk menguji alur dari sebuah proses yang ada pada aplikasi.
Skenario Kasus uji tersebut didapatkan dengan mengadopsi algoritma depth first
search. Mengadopsi disini adalah menggunakan algoritma depth first search
namun melakukan perubahan pada saat implementasi.

2.2  Landasan Teori

Landasan teori merupakan teori dalam sebuah penelitian yang
menjabarkan tentang variabel yang akan diteliti. Beberapa cakupan yang dibahas
dalam landasan teori diantaranya definisi dan metode yang digunakan dalam
penelitian. Sehingga, landasan teori sangat penting dalam sebuah penelitian
sebagai hipotesis atau jawaban sementara terhadap penelitian yang sedang
dikerjakan.

2.2.1 UML (Unified Modeling Language)

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah "bahasa" yang telah
menjadi  standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan
mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar
untuk merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan UML dapat

membuat model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut
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dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis
dalam bahasa pemrograman apapun. Tetapi karena UML juga menggunakan class
dan operation dalam konsep dasarnya, maka ia lebih cocok untuk penulisan
piranti lunak dalam bahasa berorientasi objek seperti C++, Java, C# atau
VB.NET. Walaupun demikian, UML tetap dapat digunakan untuk modeling
aplikasi prosedural dalam VB atau C. Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML
mendefinisikan notasi dan syntax/semantik. Notasi UML merupakan sekumpulan
bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. Setiap
bentuk memiliki makna tertentu, dan UML syntax mendefinisikan bagaimana
bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkan
dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya: Grady Booch OOD (Object-Oriented
Design), Jim Rumbaugh OMT (Object Modeling Technique), dan Ivar Jacobson
OOSE (Object-Oriented Software Engineering) (Dharwiyanti & Wahono, 2003).

Firman Allah dalam Al-gur’an yang berbunyi:
(£) sl Q] (B oo LIS 81
Artinya: “sesungguhnya Kami telah menciptakan manusia dalam bentuk yang
sebaik-baiknya” (QS. At-Tin 95:4).
Dalam Tafsir Ibnu Katsir Jilid 8 Firman Allah Ta’ala adss cudl b
u»‘*-“‘i‘ R TEQR “sesungguhnya Kami telah menciptakan manusia dalam bentuk
yang sebaik-baiknya” Dan inilah yang menjadi obyek sumpabh, yaitu bahwa Allah
SWT telah menciptakan manusia dalam wujud dan bentuk yang sebaik-baiknya,
dengan perawakan yang sempurna serta beranggotakan badan yang normal.
Begitu pula dalam membangun sebuah perangkat lunak, diperlukan suatu

perancangan yang matang agar menjadi perangkat lunak yang memiliki kualitas



11

yang baik dan tentunya dapat berfungsi sebagaimana yang sudah direncanakan.
UML merupakan model perancangan yang digunakan dalam membangun
perangkat lunak. Terdapat delapan diagram UML menurut (Dharwiyanti &
Wahono, 2003), yaitu sebagai berikut :

a. Use Case Diagram

b. Class Diagram

c. Statechart Diagram

d. Activity Diagram

e. Sequence Diagram

f.  Collaboration Diagram

g. Component Diagram

h.  Deployment Diagram

Konsep dasar UML bisa dirangkum seperti gambar dibawah:

Tabel 2. 1 Konsep Dasar UML (Dharwiyanti & Wahono, 2003)

Major Area View Diagrams Main Concepts
Class, association,
. . eneralization,
Static view Class Diagram g
dependency,
realization, interface
Use case, actor,
. Use Case association, extend,
Structural Use case view . .
Diagram include, use case
generalization
Implementation Component Component, interface,
view Diagram dependency, realization
. Deployment Node, componenet,
Deployment view p y P .
Diagram dependency, location
State machine Statechart State, event. Transition,
. view Diagram action
dynamic —
S .. . State, activity,
Activity view Activity Diagram . ..
completion transition,
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fork, join
Sequence Interaction, object,
Diagram message, activation
. . Collaboration,
Interaction view . . .
Collaboration interaction,
Diagram collaboration role,
message
Model Model . Package, subsystem,
. Class Diagram
management | management view model
— Constraint, stereotype,
extensibility all all yp
tagged values

2.2.2 Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di
sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang
digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atar dimensi vertikal
(waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). Sequence diagram
biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah
yang dilakukan sebagai respon dari sebuah event untuk menghasilkan output
tertentu. Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas tersebut, proses dan
perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang dihasilkan.
Masing-masing objek, termasuk aktor, memiliki lifeline vertikal. Message
digambarkan sebagai garis berpanah dari satu objek ke objek lainnya. Pada fase
desain berikutnya, message akan dipetakan menjadi operasi/metode dari class.
Activation bar menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, biasanya diawali
dengan diterimanya sebuah message. Untuk objek-objek yang memiliki sifat
khusus, standar UML mendefinisikan icon khusus untuk objek boundary,

controller dan persistent entity (Dharwiyanti & Wahono, 2003).
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Menurut (Putri, Widowati, & Hakim, 2015) Sequence diagram

mendeskripsikan suatu interaksi antara objek selama beberapa masa. Diagram

urutan atau disebut sequence diagram biasanya merekam perilaku skenario.

Grafik ini menunjukkan jumlah objek dan pesan yang dikirimkan antar objek

dalam skenario. Beberapa simbol yang digunakan untuk membuat diagram urutan

atau sequence diagram, seperti:

a.

b.

Objek yaitu instance kelas ditulis secara horizontal.

Pesan yang ditemukan vyaitu suatu pesan yang dapat menstimulus
terjadinya sebuah skenario.

Bar Aktifasi, setiap lifeline itu menunjukkan waktu suatu objek yang aktif
dalam suatu interaksi, activation bar atau bar aktifasi ini juga
berhubungan dengan fungsi dari instance yang ada di dalam stack.

Lifeline adalah jalur kehidupan objek dari kelas tertentu. Lifeline ini
digunakan agar bisa mengetahui kapan suatu objek itu aktif dan dihapus,
dan untuk linierisasi urutan pemanggilan pesan untuk setiap objek.

Pesan asinkron dan sinkron yaitu komunikasi diantara peran.

Penggunaan Interaksi yaitu gambaran interaksi yanga ada dalam arti dari
interaksi lain.

Pecahan, adalah suatu alur pada sebuah diagram urutan.
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Gambar dibawah ini adalah contoh dari model UML sequence diagram:

objectl. -object? object3

T
i l
o -
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message]{argu)

Life line

I
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response()

Combined fragment
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— ) . Coadition
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e
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[else] i
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L
| a
I
1
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1
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Gambar 2. 1 Gambar Sequence Diagram (Panthi & Mohapatra, 2012)

2.2.3 Software Testing

Pengujian perangkat lunak (Software Testing) adalah salah satu teknik
utama untuk mencapai perangkat lunak berkualitas tinggi. Software testing
dilakukan untuk mendeteksi adanya kesalahan yang menyebabkan kegagalan pada
perangkat lunak. Namun, pada pengujian membutuhkan banyak waktu dan biaya
yang besar. Mengkonsumsi hampir 50% dari sumber daya pengembangan sistem
perangkat lunak (Srivastava & Kim, 2009). Software Testing merupakan
optimisasi masalah secara obyektif yang mana usaha yang dikeluarkan untuk
melakukan pengujian harus diminimalkan dan jumlah kesalahan yang dideteksi
pada saat pengujian harus dimaksimalkan. Pengujian perangkat lunak dianggap
proses yang paling memakan banyak aktivitas dalam pengembangan perangkat
lunak (Singh, Kaur, & Kumar, 2012). Pengujian perangkat lunak dapat dilakukan

secara manual atau secara otomatis dengan menggunakan alat pengujian. Alat
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pengujian otomatis dapat melakukan kinerja yang lebih baik dari pada melakukan
pengujian secara manual (Sabharwal, Sibal, & Sharma, 2011).

Secara umum, tujuan pengujian perangkat lunak adalah untuk merancang
jumlah minimal test case sehingga dapat menemukan kesalahan dalam perangkat
lunak dalam jumlah yang banyak. Sebagaimana disebutkan sebelumnya,
pengujian perangkat lunak adalah pekerjaan yang panjang dan memakan banyak
waktu jika dilakukan manual. Sedangkan pengujian perangkat lunak secara
otomatis dapat dengan signifikan mempersingkat waktu dan mengurangi biaya
pengembangan perangkat lunak. Manfaat lainnya dari software testing secara
otomatis adalah pengujian akan berjalan sangat cepat dan hasil yang didapatkan
akan lebih baik. Namun, pengujian perangkat lunak secara otomatis bukanlah
proses yang mudah. Selama bertahun-tahun, banyak peneliti telah mengusulkan
berbagai metode untuk menghasilkan data uji secara otomatis, yaitu metode yang
berbeda untuk mengembangkan data uji/generator kasus. Perkembangan teknik itu
akan juga mendukung otomatisasi pengujian perangkat lunak yang akan
menghasilkan penghematan biaya yang signifikan. Penerapan teknik kecerdasan
buatan (Al) dalam Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) adalah suatu bidang
penelitian yang sedang berkembang yang menghasilkan persilangan ide pada dua

domain (Srivastava & Kim, 2009).

2.2.4 Test Case

Kasus uji yang baik harus memiliki kualitas yang mencakup lebih banyak
fitur dari kriteria pengujian. Dengan kata lain, efektivitas proses pengujian
bergantung pada kualitas kasus uji bukan kuantitas kasus uji. Kasus uji yang baik

juga akan mendapatkan jumlah kasus uji yang tepat (atau optimal) dengan kualitas
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yang lebih baik dan menghilangkan kasus uji yang berlebihan (atau tidak perlu).
Selain itu, permasalahan memakan waktu dalam fase pengujian dapat dikurangi.
Tetapi mendapatkan semua kasus uji dalam waktu yang singkat (waktu untuk
memberikan perangkat lunak kepada klien) adalah tugas yang rumit. Oleh karena
itu, pembuatan kasus uji otomatis mengurangi upaya penguji dan pengembang
begitu juga dengan biaya dan waktu (Biswal, 2010).

2.25 Automatic Test Case

Bagian yang penting dari kasus uji adalah untuk menentukan output atau
hasil yang diharapkan. Jadi test case yang khas harus memiliki dua komponen
yaitu:

a. Input data ke program.
b. Deskripsi output yang benar dari set input data.

Pembangkitan kasus uji adalah untuk memenuhi persyaratan pengujian.
Banyak peneliti yang berfokus pada otomatisasi pembuatan kasus uji ini dan hasil
yang dilaporkan terdiri dengan berbagai tingkat keberhasilan. Mereka telah
menggunakan berbagai metodologi dan desain yang berbeda dari sistem yang
sedang diuji untuk pembuatan kasus uji otomatis. Kasus uji otomatis akan
mengambil desain sebagai inputnya, memprosesnya dan kemudian menghasilkan
spesifikasi uji berdasarkan kriteria pengujian tertentu yang disebut dengan kriteria
cakupan uiji.

Selanjutnya, data uji yang tepat untuk setiap spesifikasi tes ditentukan
untuk membentuk kasus uji. Pengujian perangkat lunak dilakukan secara
berurutan dengan menghasilkan test case untuk set input data dan membangun

kepercayaan pengembang.
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Kasus uji dapat berasal dari persyaratan dan spesifikasi, desain, atau
source code. Kasus uji biasanya dirancang berdasarkan source code program. Hal
ini membuat generasi kasus uji sulit terutama untuk pengujian di tingkat klaster.
Pembuatan kasus uji dari desain memiliki keuntungan tambahan yang
memungkinkan test case tersedia pada awal siklus pengembangan perangkat
lunak, sehingga membuat perencanaan pengujian lebih efektif. Keuntungan lain
dari pengujian berbasis desain adalah untuk menguji kesesuaian implementasi
dengan desain yang sudah dirancang. Pembuatan kasus uji secara manual
memakan waktu dan melelahkan. Oleh karena itu sering diperlukan pembuatan
test case secara otomatis atau semi-otomatis dari desain (Biswal, 2010)

2.2.6 XML

Menurut Hunter et al. (2007), Extensible Markup Language (XML)
merupakan teknologi dengan aplikasi dunia nyata, khususnya untuk manajemen,
tampilan, dan organisasi data. XML bekerja dengan tujuan markup dari setiap
jenis data tetapi dengan kompleksitas yang dieliminasi, XML tidak benar—benar
merupakan bahasa, tetapi lebih pada sintaks yang digunakan untuk menjelaskan
markup lain. Secara sederhana XML adalah suatu bahasa yang digunakan untuk
mendeskripsikan dan memanipulasi dokumen secara terstruktur, serta
menyediakan format tertentu untuk dokumen-dokumen yang mempunyai data
terstruktur.

Keunggulan XML dapat diringkas sebagai berikut :

a. Pintar (Intelegence), XML dapat menangani berbagai level kompleksitas.
b. Dapat beradaptasi untuk membuat bahasa sendiri, seperti Mircrosoft

membuat bahasa MSXML.
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Mudah dalam pemeliharaan.

XML lebih sederhana jika dibandingkan bahasa markup lainnya seperti
Standart Generalized Markup Language (SGML). Namun teknologi XML
dikembangkan dengan mengadopsi bagian paling penting SGML dan
dengan berpedoman pada pengembangan HTML.

XML dapat dengan mudah dipindah — pindahkan atau portabilitas.

XML dapat memungkinkan pertukaran informasi atau data antar perangkat
(server, PCs, smart device, aplikasi, dan situs web). Data ini akan menjadi
independen (unlocked) sehingga memudahkannya untuk diorganisir,
diprogram, dan diubah, dan ditukar antar situs web atau aplikasi apa saja.
XML merubah cara kita berpikir untuk mengembangkan suatu software
terutama aplikasi web.

Algoritma Genetika

Algorima genetika diciptakan oleh John Holland dan murid-murid serta

rekan-rekannya di College of Michigan. Algoritma Genetika mereplikasi proses

evolusi untuk menangani masalah optimisasi uji kasus perangkat lunak. Algoritma

genetika menjalankan semua proses dengan lebih produktif bagi yang tidak

memiliki strategi positif dan batasan waktu yang terbatas. Algoritma genetika

mungkin bukan teknik terbaik untuk tugas apa pun namun kuat dan cukup sesuai

untuk tugas pengoptimalan yang lebih rumit, terutama untuk komputasi daya

tinggi (Goyal, Mishra, Lamichhane, & Gandhi, 2018). Algoritma genetika

biasanya adalah teknik pencarian yang digunakan dalam menghitung tepat atau

perkiraan solusi untuk optimasi dan masalah pencarian dari berbagai domain,

termasuk sains, perdagangan dan teknik. Alasan utama kesuksesan mereka adalah
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penerapannya yang luas dan kemudahan penggunaan, yang juga menawarkan
pencarian non-linear yang kuat yang melibatkan variabel besar. Namanya
menunjukkan prinsip kerjanya, yang didasarkan pada konsep evolusi dalam sistem
biologis. Dalam algoritma genetika, solusi kandidat dikodekan menggunakan
kromosom. Algoritma kemudian mencari solusi yang lebih baik di antara
sejumlah kromosom (kandidat solusi) atau juga disebut populasi solusi,
berdasarkan pada prinsip survival of the fittest (juga disebut evolusi). Evolusi
didasarkan pada dua operator utama: mutasi dan crossover. Crossover melibatkan
pertukaran segmen antara dua kromosom sedangkan mutasi digunakan untuk
sedikit mengubah kromosom. Mutasi pada dasarnya bermanfaat untuk
mempertahankan keragaman dari satu generasi ke generasi populasi kromosom
berikutnya (Biswal, 2010). Berikut ini adalah pseudo code untuk memahami

konsep dengan lebih baik. Di sini t adalah jumlah generasi dan P populasi.

begin
t=1;
initialize P(t);
While not finished
evaluate P(t);
select P(t+1l) from P(t);
Recombine P(t+l) using
crossover;
mutation;
survive;
t=t+1;
end;
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Algoritma genetika memiliki struktur umum seperti pada gambar berikut.

Representasi Kromosom

Membangkitkan Populasi
Awal

Individu Baru

Tidak

Gambar 2. 2 Struktur Algoritma Genetika (Firmansyah, Ahmad, & Agustin, 2012)

Penjelasan struktur algoritma genetika:

a.

Kromosom, individu yang terdapat dalam satu populasi dan merupakan suatu
solusi yang masih berbentuk simbol.

Populasi, istilah pada teknik pencarian yang dilakukan sekaligus atas
sejumlah  kemungkinan solusi. Ukuran populasi tergantung pada
permasalahan yang akan dipecahkan dan jenis operator genetika yang akan
diimplementasikan. Setelah ukuran populasi telah ditentukan, kemudian harus
dilakukan inisialisasi terhadap kromosom yang terdapat pada populasi
tersebut. Inisialisasi kromosom dapat dilakukan secara acak, namun demikian
harus tetap memperhatikan domain solusi dan kendala permasalahan yang

ada.
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Fungsi Fitness, alat ukur yang digunakan untuk proses evaluasi kromosom.
Nilai fitness dari suatu kromosom akan menunjukkan kualitas kromosom
dalam populasi tersebut. Setiap permasalahan memiliki nilai fitness yang
berbeda. Pada penelitian ini rumus fitness yang digunakan berdasarkan
referensi dari (Sabharwal, Sibal, & Sharma, 2011) yaitu:

FX = Z?=1 Wi

Dimana FX adalah fitness value yang akan dicari dan w; adalah bobot dari
node pada graph. Jadi untuk mencari fitness nya yaitu dengan menjumlahkan
bobot dari tiap-tiap node.
Seleksi, Memiliki tujuan untuk memberikan kesempatan reproduksi yang
lebih besar bagi anggota populasi yang paling fit. Seleksi akan menentukan
individu-individu mana saja yang akan dipilih untuk dilakukan rekombinasi
dan bagaimana offspring terbentuk dari individu-individu terpilih tersebut.
Langkah pertama yaitu pencarian nilai fitness. Langkah kedua adalah nilai
fitness yang diperolah digunakan pada tahap-tahap seleksi selanjutnya. Ada
beberapa metode seleksi dari induk, yaitu:
1. Rank-based fitness assignment
Populasi diurutkan menurut nilai objektifnya. Nilai fitness dari tiap-tiap
individu hanya tergantung pada posisi individu tersebut dalam urutan,
dan tidak dipengaruhi oleh nilai objektifnya.
2. Roulette wheel selection
Istilah lainnya adalah stochastic sampling with replacement. Individu-
individu dipetakan dalam suatu segmen garis secara berurutan

sedemikian hingga tiap-tiap segmen individu memiliki ukuran yang sama
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dengan ukuran fitnessnya. Sebuah bilangan random dibangkitkan dan
individu yang memiliki segmen dalam kawasan segmen dalam kawasan
bilangan random tersebut akan terseleksi. Proses ini berulang hingga
didapatkan sejumlah individu yang diharapkan.

Stochastic universal sampling

Memiliki nilai bias nol dan penyebaran yang minimum. Individu-
individu dipetakan dalam suatu segmen garis secara berurut sedemikian
hingga tiap-tiap segmen individu memiliki ukuran yang sama dengan
ukuran fitnessnya seperti halnya pada seleksi roda roulette. Kemudian
diberikan sejumlah pointer sebanyak individu yang ingin diseleksi pada
garis tersebut. Andaikan N adalah jumlah individu yang akan diseleksi,
maka jarak antar pointer adalah 1/N, dan posisi pointer pertama diberikan
secara acak pada range [1, 1/N].

Local Selection

Setiap individu yang berada di dalam konstrain tertentu disebut dengan
nama lingkungan lokal. Interaksi antar individu hanya dilakukan di
dalam wilayah tersebut. Lingkungan tersebut ditetapkan sebagai struktur
dimana populasi tersebut terdistribusi. Lingkungan tersebut juga dapat
dipandang sebagai kelompok pasangan-pasangan yang potensial.
Langkah pertama yang dilakukan adalah menyeleksi separuh pertama
dari populasi yang berpasangan secara random. Kemudian lingkungan
baru tersebut diberikan pada setiap individu yang terseleksi. Struktur
lingkungan pada seleksi lokal dapat berbentuk : linear (full ring dan half

ring), dimensi-2 (full cross dan half cross, full star dan half star), dan
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dimensi-3 dan struktur yang lebih kompleks yang merupakan kombinasi
dari kedua struktur diatas. Jarak antara individu dengan struktur tersebut
akan sangat menentukan ukuran lingkungan. Individu yang terdapat
dalam lingkungan dengan ukuran yang lebih kecil, akan lebih terisolasi
dibandingkan dengan individu yang terletak pada lingkungan dengan
ukuran yang lebih besar.
Truncation selection
Merupakan seleksi buatan yang digunakan oleh populasi yang jumlahnya
sangat besar. Individu-individu diurutkan berdasarkan nilai fitnessnya.
Hanya individu yang terbaik saja yang akan diseleksi sebagai induk.
Parameter yang digunakan adalah suatu nilai ambang trunc yang
mengindikasikan ukuran populasi yang akan diseleksi sebagai induk
yang berkisar antara 50% -10%. Individu-individu yang ada dibawah
nilai ambang tidak akan menghasilkan keturunan.
Tournament selection
Ditetapkan suatu nilai tour untuk individu-individu yang dipilih secara
random dari suatu populasi. Individu-individu yang terbaik dalam
kelompok ini akan diseleksi sebagai induk. Parameter yang digunakan
adalah ukuran tour yang bernilai antara 2 sampai N (jumlah individu
dalam populasi).
Crossover, Generasi berikutnya dikenal dengan anak (offspring) yang
terbentuk dari gabungan dua kromosom generasi sekarang yang bertindak
sebagai induk (parent) dengan menggunakan operator penyilang

(crossover).
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f.  Mutasi, operator untuk memodifikasi kromosom.

Keuntungan penggunaan algoritma genetika terlihat dari kemudahan
implementasi dan kemampuannya untuk menemukan solusi yang optimal dan bisa
diterima secara cepat untuk masalah-masalah berdimensi tinggi. Efisien dan kuat
untuk menyelesaikan permasalahan dalam spektrum yang luas, mendapatkan
solusi optimal dari pertukaran informasi secara random dan memiliki kemampuan
mengeksploitasi dengan cara yang efisien. Algoritma Genetika sangat berguna

dan efisien untuk masalah dengan karakteristik sebagai berikut :

a. Ruang masalah sangat besar, kompleks, dan sulit dipahami,

b. Kurang atau bahkan tidak ada pengetahuan yang memadai untuk
merepresentasikan masalah ke dalam ruang pencarian yang lebih sempit,

c. Tidak tersedianya analisis matematika yang memadai,

d. Ketika metode-metode konvensional sudah tidak mampu menyelesaikan
masalah yang dihadapi,

e. Solusi yang diharapkan tidak harus paling optimal, tetapi cukup “bagus”

atau bisa diterima,

f. Terdapat batasan waktu, misalnya dalam real time system atau sistem

waktu nyata.



BAB Il
DESAIN DAN PERANCANGAN SISTEM
3.1  Desain Sistem
Bab ini menjelaskan desain sistem yang akan dibangun. Sebelum
membangkitkan sistem, tentunya ada tahapan yang harus dikerjakan terlebih
dahulu, yaitu tahap desain dan perancangan sistem. Pada tahap ini akan

digambarkan proses pembangkitan sistem secara general. Berikut ini adalah

gambar desain sistem beserta penjelasannya.

Gambar 3. 1 Desain Sistem

Tahapan awal dalam pembangkitan test case ini adalah membuat Sequence

Diagram pada software Rational Rose yang merupakan produk IBM lalu
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disimpan dengan ekstensi .xml. Kemudian dari file XML tersebut dicari informasi
yang diperlukan untuk menghasilkan Sequence Dependency Table. Dari SDT
yang dihasilkan, selanjutnya membentuk Adjacent Matrix menggunakan data dari
SDT tersebut. Hasilnya adalah path yang dibangkitkan otomatis dengan
menerapkan metode algoritma genetika.
3.2 Perancangan Sistem
3.2.1 Pembuatan UML Sequence Diagram

Pembuatan Sequence Diagram pada sistem ini dirancang menggunakan
software Rasional Rose dan disimpan dalam ekstensi .xml. Dalam sebuah
penelitian (Priya & Malarchervi, 2013) membuat sebuah sequence diagram
dengan studi kasusnya yaitu sistem konsultasi medis. Medical Consultation
System ini bisa disebut sebagai suatu layanan saran terkomputerisasi yang mampu
menjadi sistem informasi rujukan. Layanan ini memberikan layanan agar para
pasien bisa mendapatkan perawatan medis sesuai dengan yang dibutuhkan tanpa
harus bertemu secara langsung dengan dokter. Sistem ini dapat menghubungkan
antara pasien dan dokter agar bisa berkomunikasi secara daring. Sistem ini juga
memudahkan untuk mengelola konsultasi dan permintaan bantuan harian melalui
komputer. Pasien bisa mengakses layanan dari komputer manapun tanpa harus
bertemu secara langsung. Untuk menggunakan sistem ini, pasien harus memiliki
akun yang mana harus mencantumkan nama pengguna dan kata sandi. Jika pasien
login dengan benar, maka pasien bisa melihat informasi rinci seperti nama, jenis
kelamin, usia, hari dan tanggal kunjungan terakhir, nama dokter yang ingin
ditemui dan gejala yang yang sesuai pasien rasakan. Jika dokter yang inin ditemui

tersedia, maka dokter dapat merujuk pada riwayat medis pasien dari sistem
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diagnostik dan gejala saat ini yang diberikan oleh pasien. Jika pasien menjelaskan
gejala yang dirasakan dengan rinci, maka dokter merekomendasikan agar
melakukan perawatan untuk membantu pasien pulih dari penyakit. Namun,
apabila tidak, dokter dapat menyarankan pasien untuk menjalani pemeriksaan
tambahan yang ditentukan dan melapor langsung kepadanya untuk saran

tambahan.

Patient User Interface Doctor Doagnosis
System

1: Login

U H 2: ‘u’eirify
I U 3 Refsult H
4: Enter Patient Details D< D
U H 5: Reguest I I

U u 6: Refer Patient Histony

u 7- Retrieve Details H

8:Diagnose and Prescribe Medizl;lj D
9: Display Prescription D< D

X X X P
Gambar 3. 2 UML Sequence Diagram Sistem Konsultasi Kesehatan (Priya, 2013)
a. Login: Pasien melakukan login menuju sistem dengan memasukkan
nama pengguna dan kata sandi yang valid.
b. Verify: Jelajahi database untuk melihat apakah nama pengguna dan kata
sandi yang dimasukkan valid.
c. Result: Mengembalikan hasil di antarmuka pengguna. Jika nama pengguna

dan kata sandi yang dihasilkan cocok dengan sistem, pengguna
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diautentikasi dan memberikan akses lebih lanjut ke sistem. Bila tidak,
maka akses akan ditolak yang mana berarti pengguna yang tidak cocok.
Enter Patient Details: Setelah berhasil login, pasien akan diminta
memasukkan informasi pribadi seperti nama, jenis kelamin, usia, hari atau
tanggal kunjungan terakhir, dokter untuk berkonsultasi, gejala penyakit,
dll.

Request: sistem untuk terhubung dengan dokter. Jika dokter bisa
menanganinya, dia bisa menangani pasiennya. Jika tidak, pasien akan
diberitahu tentang ketidakhadiran dokter.

Refer Patient History: Apabila pasien sudah mendapatkan dokter, maka
dokter dapat mengirim permintaan ke sistem diagnostik untuk membuat
diagnosis berdasarkan riwayat gejala pasien.

Retrieve Details: Memuat info-info mengenai pasien yang telah pulih.
Diagnose and prescribe Medicine: Setelah meninjau riwayat medis
pasien dan gejala saat ini, dokter dapat mendiagnosis tingkat keparahan
penyakit dan meresepkan obat, jika cukup. Jika gejalanya tidak cukup
untuk membuat diagnosis, dokter dapat memesan tes lebih lanjut.

Display Prescription: Anda dapat mengirim resep dokter ke antarmuka
pengguna untuk menunjukkannya kepada pasien Anda.

Mengeksport Sequence Diagram menjadi XML

Sequence diagram yang telah dibuat dengan menggunakan Rational Rose

disimpan dalam file XML agar memudahkan dalam proses pengujian. Berikut ini

adalah file XML hasil export dari sequence diagram:
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[=] Medical System xaml E3

2 (object Petal

version 50
_written "Rose 8.2.0310.2800"
charSet o)

1 on L0 s

(object Design "Logical View"
8 attribntes (list Attribmte Set
3 {object Attribute

10 tool "Java"

11 rame "IDE"

12 wvalne "Internal Editor"))
13 cuid "E852B5SABD152"

14 enforceClosureAntoload FALSE

15 defanlts {okbject defaults

16 rightMargin 0.250000

1 leftMargin 0.250000

18 topMargin 0.250000

19 bottomMargin 0.500000
20 pagelverlap 0.250000
21 clipIconlakels TRUE

22 antoResize TRUE

23 snapToGrid TRUE

24 gridi i]

25 gridy 0

26 defanltFont {okject Font
27 =ize 1z

28 face "Arial"

23 bold FALSE

30 italics FALSE

31 underline FALSE

32 strike FALSE

33 color Qo

it default color TRUE)
35 showMessageNum 3

Gambar 3. 3 File XML hasil export dari Sequence Diagram

3.2.3 Pembuatan Sequence Dependency Table (SDT)

Dari sequence diagram yang telah dibuat seperti pada gambar 3.2,
kemudian akan dibangun Sequence Dependency Table (SDT). Namun
sebelumnya, Sequence Diagram yang sudah dibuat dikonversikan terlebih dahulu
ke dalam file XML karena ada beberapa informasi penting yang akan diambil dari
file XML dari Sequence Diagram tersebut. Informasi tersebut adalah simbol atau
symbol, nama aktifitas atau activity name, nomor sequence atau sequence number
dan dependency. Berikut ini adalah flowchart untuk mengambil informasi-

informasi penting dari file XML.
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Object Message, Sequence,
Ordinal
¥
‘ Membaca file XML ‘

¥
Mencari Ohject Message,
Sequence, dan Ordinal

Kosong

Y

‘ Menambahkan variabel symbol ‘

¥
Memasulkkan data ke Hashiag

<Symbol=|<Object Message=>|<Sequence>|<Ordinal>
¥
‘ Menvimpan file ‘

+
File XML setelah dikonversi

( Selesai J*

Gambar 3. 4 Flowchart mengambil informasi penting dari file XML (Ariyani, 2017)

Adanya pengambilan informasi penting ini karena dalam file XML
memuat banyak informasi yang tidak dibutuhkan dalam pembuatan Sequence
Dependency Table (SDT). Flowchart pada gambar 3.3 adalah proses bagaimana
informasi-informasi penting diambil dari file XML untuk dibangun file XML baru
yang hanya memuat informasi yang dibutuhkan untuk membangun Sequence
Dependency Table (SDT). Tahapan awalnya yaitu mengambil file XML Rational
Rose yang diekspor, kemudian membaca variabel object message,
object sequence dan object ordinal. Apabila variabel yang dicari itu ada atau
ditemukan, sistem akan menambahkan variabel simbol, sebaliknya output akan
kosong jika nilai tidak ada atau tidak ditemukan. Proses selanjutnya adalah
menyimpan variabel-variabel ini dalam tagar, dengan ekstensi XML baru.
Prosedur untuk membuat Sequence Dependency Table dijelaskan dalam diagram

berikut.
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File XML
Symbol, Object Message, Seguence, Ordinal

¥
Membaca file XML

¥
Mencari Symbol, Object
Message, Sequence, Ordinal

Ad
@ T =j'. Kosong /

Memasuklan data ke tabel

(Symbol | Activity Name | Sequence Number | Dependancy)

¥
Seguence Dependency Table

| Selesai )=

Gambar 3. 5 Flowchart pembuatan Sequence Dependency Table (SDT) (Ariyani, 2017)

Setelah pengambilan informasi penting untuk pembuatan Sequence
Dependency Table (SDT) seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, kemudian
file XML yang baru akan dibaca oleh sistem untuk dicari variabel Symbol, Object
Message, Sequence dan Ordinal. Variabel-variabel tersebut yang dibutuhkan
dalam pembuatan Sequence Dependency Table (SDT). Setelah variabel tersebut
ditemukan, maka dibentuk tabel dengan empat kolom yang berisi Symbol,
Activity Name, Sequence Number dan Dependency. Namun sebaliknya, jika
variabel tidak ditemukan maka output akan kosong. Symbol mewakili variabel
Symbol, Activity Name yang berarti variabel Object Message, Sequence Number
yang berarti variabel Sequence dan Dependency yang berarti variabel

Dependency.
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Berdasarkan Sequence Diagram pada penelitian (Priya & Malarchervi,
2013) gambar 3.2 yaitu Medical Consultation System, berikut ini adalah hasil

Sequence Dependency Tabel yang sudah dibangun yang memuat enam kolom.

Tabel 3. 1 Sequence Dependency Table (SDT) Medical Consultation System (Priya & Malarchervi,

2013)
Symbol | Activity | Sequence | Depen Input Expected Output
Name Number | dency
1 Login 1 - Nama Memvalidasi nama
pengguna pengguna dan kata
dan kata sandi
sandi
2 Verify 2 1 - Validasi ID pasien
dan kata sandi / kata
sandi atau 1D pasien
tidak valid
3 Result 3 2 - Masukkan 1D pasien
dan kata sandi yang
valid untuk pindah ke
layar berikutnya /
Masukkan ID pasien
dan kata sandi yang
tidak valid untuk
keluar
4 Patient 4 3 Pasien Konfirmasi detail
Details memasukkan | (aktif) / detail
nama, usia, | nonaktif (selesai)
jenis
kelamin,
tanggal
konsultasi
terakhir,
gejala, nama
dokter
5 Request 5 4 - Lanjutkan jika ada
dokter / Akhiri jika
tidak ada dokter
6 Refer 6 5 - Cek detail
Patient
History
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7 Retrieve 6 Mendapatkan dan
Details melihat riwayat
pasien
8 Diagnos 7 Dokter mendiagnosis
e and dan meresepkan obat
Prescri /Merekomendasikan
be pengujiz_;m Iebih Ianj.ut
Medicin unt_uk diagnosis lebih
lanjut
e
9 Display 8 Pasien Menerima
Prescri resep / tes yang
ption/Re direkomendasikan
sult dokter
10 End 3,4,5, -
9

sistem konsultasi medis memuat dari enam informasi yaitu:

a.

b.

—h

Menurut penelitian Priya et al (2013), Sequence Dependency Table pada

Simbol atau symbol: angka atau huruf yang mewakili setiap aktifitas

Nama aktifitas atau activity name: nama aktifitas yang dilakukan

Nomor sequence atau sequence number: Nomor urut dari setiap aktifitas

Dependency: Nomor dari aktifitas yang memiliki keterkaitan dengan

aktifitas yang lain

Input: Ini adalah prasyarat yang diperlukan dalam melakukan aktifitas

Output yang diharapkan atau expected output: Hasil yang diharapkan dari

aktivitas yang terjadi.

Pada penelitian yang dikerjakan penulis, tabel hanya akan berisi empat

infomasi yaitu simbol, nama aktifitas, nomor sequence dan Dependency.
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3.2.4 Membentuk Adjacent Matrix Berdasarkan SDT (Sequence Dependency

Table)

Proses pembentukan adjacent matrix ini mengambil data dari dependency
sequence number, yang mana merupakan hasil dari Sequence Dependency Table.
Baris dependency sebagai node 1 (node awal) dan kolom sequence number
sebagai node 2 (node akhir). Dalam adjacent matrix ini, node yang terhubung
dengan node lainnya bernilai 1 dan node yang tidak terhubung bernilai 0. Berikut
ini adjacent matrix Medical Consultation System berdasarkan Sequence

Dependency Tabel (SDT) pada tabel 3.1.

Tabel 3. 2 Adjacent Matrix Medical Consultation System

SEQUENCE
Node

1| 2 3 4 5 6 7 8 9 [ 10
D[ 1] 0 | 1 0 0 0 0 0 0 0 0
E[l 2] 0| o 1 0 0 0 0 0 0 0
P 3]0 o 0 1 0 0 0 0 0 1
E[ 4]0 o 0 0 1 0 0 0 0 1
N[ 5[0 o 0 0 0 1 0 0 0 1
Dl 6 | 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0
El7 1] o0 0 0 0 0 0 0 1 0 0
NI"s [ 0o | o 0 0 0 0 0 0 1 0
Cl'9 o] o o 0 o] o] o/ o 0 1
Yoo | oo lololololo o] o
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Source code yang digunakan untuk membentuk adjacent matrix adalah

sebagai berikut:

List<Relation> Relations2 = Relations;

System.cut.println (Relations.get (0)):
System.cut.println (Relations.get (0) .getSequendeNumber () ) ;
System.cut.println (Relations.get (0) .getDependency () ) :

String[] arrayTeksSplitseqg? = arrayTeksSplitseqg[l].splic("\"");

String[] arrayTeksSplitdep = Relations.get (0).getDependency () .split("\t");
System.cut.println(arrayTeksSplitseq[l]):
System.cut.println(arrayTeksSplitdep([l]):

int cari = Integer.parselnt(arrayTeksSplitseg2[l1]);
int seq = Integer.parselnt({arrayTeksSplitdep[l]):
System.cut.println (cari);

System.cut.println (seq);

int[][] adjmat = new int [Relations.size ()] [Relations.size()]:

for (int i = 0; i < Relations.size():; i++) {

String[] arrayTeksSplitsegloop = Relations.get (i) .getSequendeNumber () .split ("\t");
String[] arrayTeksSplitsegZloop = arrayTeksSplitsegloop[l].split("\"");
S5tring[] arrayTeksSplitdeploop = Relations.get (i) .getDependency () .split("\t"):

System.ovt.println({arrayTeksSplit=seqloop([l]);
System.cut.println(arrayTeksSplitdeploop[l1]):
int kolomseq = Integer.parsslntiarrayTeksSplitseqZloop[l]):
if (arrayTeksSplitdeploop[l].length() == 1) {
int barisdep = Integer.parselnt(arrayTeksSplitdeploop[l]):
if (kolom=seqg !'= adimat[l].length) {
adjmat [barisdep] [kolomseg] = 1;

else {
String[] splitdep = arrayleksSplitdeploop[l].split(","):
for (int j = 0; j < splitdep.length; j++) {
int barisdeploop = Integer.parselnt(splitdep[j]l):
adjmat [barisdeploop - 1] [kolomseq - 1] =1;

for (int i = 0; i < adjmat.length; i++) {
for (int j = 0; j < adjmat([i].length; j++) {

System.cut.print (adjmat[1i][J] + " "):

System.ocut.println();

: Relations) {

.append (empl.toString() + "\
.setEditable (false);
System.cut.println(empl.toScring()) s

for (int i = 0; i < adjmat.ler
for (int j

-

gthy i++) {
7 J < adimat[i].le= ;o3 A
eal.append( String.valueOf(adijmat[i][3])+" "),

jTexchAreal.append( "\n");

Garﬁbar 3. 6 Source Code untuk membentuk adjacent matrix
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3.2.5 Penerapan Algoritma Genetika
Pada penelitian ini, Algoritma Genetika diterapkan untuk mencari test path
berdasarkan Adjacent Matrix yang telah terbentuk. Berikut flowchart penerapan

metode Algoritma Genetika.

DIuls

/ Adfacen Mt /,-""
¥
Iniziglizai Individu
*
hembsantuk Populasi
*

Hitung Fitnass
*

Crossover

!

Itz

Mendapatkan parh
vang fimersmya
paling tinggi

/‘/ Parh denean finess tertinggi /

Gambar 3. 7 Flowchart penerapan algoritma genetika

Algoritma Genetika memiliki beberapa proses didalamnya untuk
diterapkan dalam test case ini. Proses awalnya yaitu inisialisasi individu awal
secara random kemudian membentuk populasi. Populasi disini adalah kumpulan
dari beberapa individu yang telah dibangkitkan sebelumnya. Proses selanjutnya
yaitu menghitung nilai fitness. Nilai fitness digunakan untuk menghitung tingkat
keberhasilan nilai individu terhadap solusi dari sistem ini dengan mengambil nilai
yang paling tinggi. Kemudian memilih individu yang dipertahankan untuk
individu selanjutnya melalui crossover, kemudian melakukan mutasi untuk

menghasilkan individu baru. Berikut ini adalah tahapan-tahapan perhitungannya.
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a. Membentuk Individu

Individu dibentuk dari node. Dalam 1 individu minimal ada 3 node dan
maksimalnya adalah sesuai dengan banyaknya node. Node pertama adalah node
start dan node akhir adalah node end dimana node start dan node end sudah
ditentukan sebelumnya. Individu ini dibentuk secara acak. Misal akan
dibangkitkan individu yang terdiri dari 5 node. Berikut adalah individu yang

terdiri dari 5 node:

Tabel 3. 3 Pembentukan individu dengan 5 node

(1] 2]4]s8 0]

b. Membangkitkan Populasi
Populasi adalah kumpulan dari beberapa individu yang sudah dibentuk

secara acak. Berikut ini adalah populasi dengan individu yang terdiri dari 5 node:

Tabel 3. 4 pembangkitan populasi

1 3 4 5 10
1 2 3 4 10
1 7 4 3 10
1 8 9 4 10

C. Menghitung Nilai Fitness

Menghitung nilai fitness dari setiap individu dengan berdasarkan Adjacent
Matrix dimana bila antara node satu dan node lain terhubung semua maka nilainya
sama dengan 1 dan apabila satu dan keseluruhan node tidak terhubung maka

nilainya sama dengan O.
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Tabel 3. 5 Menghitung nilai fithess masing-masing individu

Node 1 | Node 2 | Node 3 | Node 4 | Node 5 | Nilai Fitness
Individu 1 1 3 4 5 10 0
Individu 2 1 2 3 4 10 1
Individu 3 1 7 4 3 10 0
Individu 4 1 8 9 4 10 0

Mengacu berdasarkan Adjacent Matrix seperti pada tabel diatas, pada
individu 1 antara node 1 dan node 3 tidak memiliki hubungan, antara node 3 dan 4
memiliki hubungan, antara node 4 dan node 5 memiliki hubungan, antara node 5
dan node 10 memiliki hubungan, sehingga didapatkan nilai fitness nya 0 karena
tidak semua node memiliki hubungan. Pada individu 2 antara node 1 dan node 2
memiliki hubungan, antara node 2 dan node 3 memiliki hubungan, antara node 3
dan node 4 memiliki hubungan, antara node 4 dan node 10 memiliki hubungan,
sehingga didapatkan nilai fitness nya 1 karena semua node memiliki hubungan.

maka nilainya 0. Begitu seterusnya dengan individu 3 dan individu 4.

d. Crossover

Proses selanjutnya adalah proses crossover yaitu melakukan penukaran
gen-gen dari satu kromosom dengan kromosom lain untuk menghasilkan
kromosom baru melalui titik potong. Kromosom induk akan dipasangkan
sebanyak setengah populasi dan menentukan nilai probabilitas crossover (Pc).
Nilai Pc yang digunakan adalah 0.5. Misal susunan pasangan induk adalah sebagai

berikut:
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Tabel 3. 6 Susunan pasangan induk

Induk 1
Pasangan 1 Induk 2
Induk 4
Pasangan 2 Induk 3

Kemudian membangkitkan bilangan acak. Bilangan acak ini disimbolkan
dengan Ri. Lalu membangkitkan Ri antara 0 sampai 1 sebanyak jumlah pasangan
induk. Jika bilangan acak Ri kurang dari atau sama dengan Pc, crossover akan
terjadi pada pasangan pertama. Jika tidak, pasangan akan melanjutkan ke proses
selanjutnya. Misalnya, bilangan acak yang dihasilkan adalah:

R1=10.743

R2 =0.345

Dari bilangan acak yang telah dibangkitkan, terdapat satu nilai yang
kurang dari nilai Pc yaitu pada R2. Ini berarti pasangan yang ke-2 akan
mengalami crossover yaitu individu 3 dan individu 4. Metode yang digunakan
adalah single point crossover untuk menukar informasi pada posisi random dua
individu yang terpilih untuk menghasilkan individu baru. Proses dari crossover
sebagai berikut:

Individu 3 yaitu 1-7-4-3-10 dengan individu 4 yaitu 1-8-9-4-10 dilakukan
crossover dengan titik potong 2:

Individu 3 = 1-7|-4-3-10

Individu 4 = 1-8|-9-4-10

Sehingga akan dihasilkan offspring hasil crossover seperti berikut:

Offspring 3 = 1-7-9-4-10

Offspring 4 = 1-8-4-3-10
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e. Mutasi

Hal pertama yang dilakukan dalam mutasi yaitu menentukan berapa
probabilitas mutasi (pm). Misalkan pada penelitian ini probabilitas mutasinya
adalah 0.1. Lalu membangkitkan bilangan acak antara 0 sampai 1 sebanyak
jumlah populasi. Misalkan bilangan acak yang telah dibangkitkan adalah sebagai
berikut:

R1=0.964

R2 =0.835

R3 =0.056

R4 =0.235
Berdasarkan bilangan acak yang telah dibangkitkan, R3 memiliki nilai lebih kecil
dari Pm, sehingga hanya individu ke-3 yang terpilih untuk dimutasi. Proses mutasi
dilakukan dengan menggunakan metode inversion mutation, langkah-langkahnya
adalah sebagai berikut:

a. Membangkitkan bilangan bulat acak antara 2 sampai n-1 sebagai titik
potong T1 dan T2, yang mana n merupakan jumlah node yaitu 5. Misalkan
T1=2dan T2 = 4, sehingga:

Individu 3 =[ 1-|7-9-4]-10 ]

b. Selanjutnya balikkan posisi node yang telah ditentukan dengan titik

potong, sehingga:

Individu 3 = [ 1-4-9-7-10 ]
Setelah proses mutasi selesai maka akan didapatkan populasi baru. Selanjutnya
yaitu menghitung nilai fitness dari populasi baru tersebut. Berikut ini hasil dari

perhitungan nilai fitness populasi baru:
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Node 1 | Node 2 | Node 3 | Node 4 | Node 5 | Nilai Fitness
Individu 1 1 3 4 5 10 0
Individu 2 1 2 3 4 10 1
Individu 3 1 4 9 7 10 0
Individu 4 1 8 4 3 10 0

Setelah berakhir proses mutasi didapatkan 1 individu yang memiliki nilai

fitness yang paling tinggi yaitu pada individu 2. Individu 2 tersebut adalah path

yang dihasilkan setelah satu generasi dengan membangkitkan individu 5 node.

Untuk membangkitkan path lain, maka perlu dibangkitkan individu dengan

minimal 3 node dan maksimalnya sesuai dengan banyaknya node. Dari hasil

penerapan algoritma genetika pada Medical Consultation System dengan individu

5 node maka didapatkan output sebagai berikut:

Tabel 3. 8 Test Case dari Medical Consultation System

Path

Test Case

1-2-3-4-10

Details - End

Login - Verify - Result - Enter Patient
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Source code yang digunakan untuk menerapkan metode algoritma

genetika yang menghasilkan test case secara otomatis adalah sebagai berikut:

Genetika gen = new Genetika():

Populasi pop = new Populasi():;
List<Integer> kromosomUnggul = new ArrayList<>(}:
pop = generateKromosom (Jum 1

kromosomUnggul = steadyState(jumlahGensrasi, pop,

Kromosom) ;

double xl = dekodsKromosom(kromosomUnggul.sublist (0, kromosomUnggul.size() /[

double x2 = deskodsKromosom(kromosomUnggul.sublist (kromosomUnggul.=ize() / 2, kromosomUnggul.size()), zb
String f£ileSDT = jTextAreal.getText();

String[] s = jTexthAreal.getText ().split ("\r H

String st = '

System.cut.println("=" + s.length);

x
(int i = 1:
System.cout.println|(
ratePath.setText (

for

TexthreaGe

"+=[i1);

st = =[1i]:
String[] arrayTeksSplit = st.split("\t"
System.cut.println("E

ratePath.setText (

Texthrea ver : "+s[i]):
for (int j = 0; j < arrayTeksSplit.length; j++) {

String datal = arrayvleksSplit[1l]:

String data2 = arrayIeksSplic([2]:

String[] datala = datal.split(" ");

String[] data?b = dataZ.split("\""):

for (int a = 0; a < datala.length; a++) {

for (int b = 0; b < data2b.l=ngth; b++) {
String datalaa = datala[0];
String data2bb = data2b[l];
System.out.println("cvcv™);
if (datalaa.length() != 1) {
5tring[] datalaaa = datala[0].splitc(",");
for (int c = 0; c < datalaaa.length; c++) {
S5tring datalmod = datalaaa[c];
System.out.println(”
gen.addEdge (datalmod, dataZbb);
TextAreaGeneratePath.setText ("
+ " Pop ERE S

k="+datalmod)|;

ver :"+s[1]+"\n"+"K

s"+datalaa+"\n"+"

H
} else {

gen.addEdge (datalaa, dataZbb);
}
break;

break;

Gambar 3. 8 Source code penerapan algoritma genetika



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan dipaparkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan
hasil tersebut akan dibahas untuk mengetahui apakah algoritma genetika mampu

menghasilkan test case secara otomatis dari sequence diagram.

41  Hasil

Hasil penelitian ini adalah berupa path yang dibangkitkan secara otomatis
menggunakan algoritma genetika dari sebuah sequence diagram. Untuk
mendapatkan path maka perlu dibuat aplikasi yang didalamnya terdapat algoritma
genetika. Untuk menguji apakah aplikasi yang dibangun dapat bekerja dengan
baik diperlukan data uji coba. Data uji dan cara kerja aplikasi akan dijelaskan

dalam subbab ini.

4.1.1 Data Uji Coba

Data uji coba diperlukan sebagai bahan untuk menguji apakah aplikasi
yang telah dibuat telah bekerja sesuai dengan harapan yaitu menghasilkan path
secara otomatis. Terdapat empat data uji coba yang digunakan, yaitu Segeunce
Diagram Medical Consultation System (Priya et al, 2013), Sequence Diagram
Sistem ATM atau ATM System pada paper (Shanti et al, 2012), Sequence
Diagram Aircraft Departure Activity (Rhmann, 2016) dan Sequence Diagram

Sistem Evaluasi atau Penilaian Pembelajaran sebagai studi kasusnya.

43
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A. Sequence Diagram Sistem Konsultasi Medis atau Medical Consultation

System

Pada jurnal Priya (2013), Sequence diagram Sistem Konsultasi Medis atau
Medical Consultation System adalah bisa disebut sebagai suatu layanan saran
terkomputerisasi yang mampu menjadi sistem informasi rujukan. Pada sistem ini
memberikan layanan agar para pasien bisa mendapatkan perawatan medis sesuai
dengan yang dibutuhkan tanpa harus bertemu secara langsung dengan dokter.
Sistem ini bisa dijadikan alat untuk berkomunikasi antara pasien dan dokter
secara daring. Sistem ini juga memudahkan untuk mengelola konsultasi dan
permintaan bantuan harian melalui komputer. Pasien bisa mengakses layanan dari
komputer manapun tanpa harus bertemu secara langsung. Untuk menggunakan
sistem ini, pasien harus memiliki akun yang mana harus mencantumkan nama
pengguna dan kata sandi. Jika pasien login dengan benar, maka pasien bisa
melihat informasi rinci seperti nama, usia, jenis kelamin, hari dan tanggal
kunjungan terakhir, nama dokter yang ingin ditemui dan gejala yang yang sesuai
pasien rasakan. Jika dokter yang inin ditemui tersedia, maka dokter dapat merujuk
pada riwayat medis pasien dari sistem diagnostik dan gejala saat ini yang
diberikan oleh pasien. Jika pasien menjelaskan gejala yang dirasakan dengan
rinci, maka dokter merekomendasikan agar melakukan perawatan untuk
membantu pasien pulih dari penyakit. Apabila tidak, dokter dapat memeberi saran
kepada pasien untuk menjalani pemeriksaan tambahan yang ditentukan dan
melapor langsung kepadanya untuk saran lebih lanjut. Di bawah ini adalah

gambar dari sequence diagram Medical Consultation System.
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patient user doctor diagnosis
interface sistem

1: login |:| |:|
u U 2 v@irify
| U 3 reisurt H

i 4: enter patient details D< U

U H 5. request
| :

T 6: refer patient histori

7: retrive details

el s

Gambar 4. 1 Sequence Diagram Medical Consultation System (Priya et al, 2013)

B. Sequence Diagram ATM System

Sequence Diagram pada ATM System sesuai pada jurnal (Shanti et al,
2012) adalah layanan bagi customer bank untuk memudahkan mereka dalam
pengambilan dan transfer uang tanpa harus melalui layanan kantor bank.
Customer bank bisa mengakses layanan tersebut hanya jika memiliki kartu ATM
yang diperoleh saat pembuatan rekening di kantor bank. Saat menggunakan mesin
ATM, hal pertama yang dilakukan yaitu memasukkan kartu ATM kemudian
mesin meneruskannya ke server untuk divalidasi. Selanjutnya customer akan
diminta untuk memasukkan pin sejumlah sekian digit yang sudah ditentukan
customer saat pembuatan rekening. Jika pin yang dimasukkan benar, customer
bisa mengakses layanan mesin ATM tersebut. Tahap selanjutnya customer
diminta untuk memasukkan nominal uang yang akan diambil dengan tidak
melebihi batas pengambilan uang pada mesin ATM. Jika nominalnya sudah sesuai

maka mesin akan memproses permintaan customer dan uang tunai bisa diambil



46

dari mesin ATM tersebut. Berikut ini adalah gambar Sequence Diagram dari ATM

System:

user ATM server

1 insert card

u U 2 validate (card)
| U 3 retum J
__________ 4enterpin D<D
I |

u |—| &: verify (pin)

i u ____________ rrewn U
_______ & enter amount D< D
—— ’
u |-| 10: check (balance)
| H ___________ WWreturn |_|
12: take cash D< D
................................ i |
X X X

Gambar 4. 2 Sequence Diagram ATM System (Shanti et al, 2012)

C. Segeunce Diagram Aircraft Departure Activity

Segeunce Diagram Aircraft Departure Activity (Rhmann, 2016)
merupakan rangkaian operasi pemberangkatan pesawat udara. Ada dua objek
dalam gambar ini: pesawat (aircraft) dan pengontrol (controller). Kedua objek ini
bertukar pesan. Pertama, pesawat mengirim pesan permintaan persetujuan ke
pengontrol sebagai tanggapan. Prosedur untuk mendorong pesawat kembali dari
gerbang bandara disebut pushback. Selama prosedur pushback, pesawat akan
mundur di bawah pengaruh kekuatan eksternal. Jika pengontrol mengkonfirmasi
permintaan pushback, pesawat dapat melakukan pushback. Pesawat kemudian
mengirimkan pesan yang meminta izin kepada pengontrol untuk meninggalkan

ramp. Jika operator mengizinkan pesawat untuk meninggalkan ramp. Ramp itu
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sendiri adalah tempat berlangsungnya perawatan atau perawatan pesawat. Pesawat
kemudian mengirim pesan yang meminta operator untuk mengotorisasi taksi
(taxiing), sebuah proses di mana pesawat bergerak sendiri. Jika controller
membersihkan taxiway, pesawat dapat bergerak ke landasan. Landasan pacu
adalah area berbentuk persegi panjang yang digunakan untuk pendaratan (landing)
dan lepas landas (take-off). Pesan berikutnya adalah bahwa pesawat meminta izin
kepada operator untuk lepas landas. Jika operator menerima permintaan tersebut,
pesawat dapat lepas landas. Di bawah ini adalah gambar diagram urutan operasi

keberangkatan pesawat (Rhmann, 2016).

Aircraft Controller
1: Request for Pushback
ﬁj 2: Grant Pushback Clearance \Lﬁ
3TPushback H
—

4: Request to Leave Ramp

5: Grant to leave Ramp u

I

6: beave Ramp

1

7: Request for Taxiing Clearance

8: Grant Taxiing Clearance \‘;

I

: Taxiing

1

10: Airtraft on Runway

1

11: Request Departure Clearance

12: Grant Departure Clearance u

|

3: Depart
—

Gambar 4. 3 Sequence Diagram Aircraft Departure Activity (Rhmnn, 2016)
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D. Sequence Diagram Sistem Evaluasi atau Penilaian pada Pembelajaran

Sistem evaluasi atau penilaian pembelajaran merupakan studi kasus dari
penelitian ini. Sistem evaluasi pembelajaran ini membantu guru atau guru
memberikan umpan balik kepada siswa atau siswa ketika mereka mengevaluasi
proses belajar mengajar. Sistem ini memungkinkan guru untuk menginputkan
hasil tugas, hasil ujian tengah semester (UTS), dan nilai ujian akhir semester
(UAS). Nilai-nilai tersebut diolah berdasarkan bobot masing-masing komponen
evaluasi pembelajaran dan mendapatkan nilai akhir dikonversikan menjadi nilai
karakter A, B, B+, C, C+, D, dan E. Ada empat sequence diagram. Pada sistem
evaluasi pembelajaran ini yaitu diagram sequence nama mata kuliah, diagram
sequence nama mahasiswa, diagram sequence penilaian atau perhitungan nilai,
dan diagram sequence untuk menampilkan raport. Berikut akan dijelaskan
masing-masing sequence diagram beserta gambarnya.

Sequence diagram yang pertama yaitu sequence diagram nama mata
kuliah. Pada sequence diagram ini, user atau dosen selaku penggunanya memilih
kode dari mata kuliah yang diampu dosen tersebut. Berikut ini adalah gambar

sequence diagram nama mata kuliah.

)

u
- Guru

1: setkodeMK()
2: getOneltem()

3: getNameMK()

Gambar 4. 4 Sequence Diagram untuk nama mata kuliah

Sequence diagram yang kedua yaitu diagram sequence nama mahasiswa.
Pada diagram sequence ini, dosen memilih nim dari mahasiswa yang akan diberi

nilai. Berikut ini adalah sequence diagram nama mahasiswa.
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M SE aru ‘
1: setNim()

MainForm ‘ ‘ Reusable

2: setOneltem()

3: getName()

Gambar 4.5 Sequence Diagram untuk nama mahasiswa

Sequence diagram yang ketiga yaitu diagram sequence perhitungan nilai.
Dosen atau guru menginputkan nilai dan mengkonversinya kedalam bentuk huruf.

Berikut ini adalah sequence diagram perhitungan nilai.

A = =
~ Guru

1: setTaskw()

2: setFirstw()

3: setLastw()

4: getTaskw()

5: getFirstw()
6: getLastw()

7 seJtTaskl()
8: setTask2()
9: setTask3()

10: setTask4()

o

11: setTask5()

12: sptTask6()

13: sptTask7()

14: setFirst()

15: setLast()

]

‘eountMe

1

:gradeCo

=

1

:lgradeCc

Gambar 4. 6 Sequence Diagram untuk perhitungan nilai

Sequence diagram yang terakhir yaitu diagram sequence menampilkan

raport. Diagram sequence ini akan menampilkan laporan sistem evaluasi atau
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penilaian pembelajaran. Berikut ini adalah sequence diagram menampilakan

raport.

- Guru EormReport Report

1: setSubject()

2: setClass()

3: showReport()

4: printReport()

Gambar 4. 7 Sequence Diagram untuk menampilkan raport

4.1.2 Hasil Uji Coba Aplikasi

Pembangkit test case otomatis ini memiliki dua tampilan utama yaitu
tampilan untuk konversi XML dan tampilan untuk pembangkit test case.
Tampilan konversi XML berfungsi mengambil info atau data penting yang
diperlukan dari file XML hasil konversi sequence diagram dari Rational Rose
menjadi file XML. Output file yang sudah dikonversi dari tampilan konversi XML
inilah yang nantinya digunakan sebagai input untuk membangkitkan test case.

Berikut ini gambar tampilan konversi XML.
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|w

[ 2] Ekstraksi File XML dari Rational Rose (== = |

Konversi File XML

l Browse J l Filter J [ SaveXML J

Clear

Gambar 4. 8 tampilan konversi XML

Terdapat empat button pada tampilan konversi XML ini yaitu button
browse, button filter, button save xml, dan button clear. Text field disamping
button browse pada tampilan ini digunakan untuk menampung nama file yang
sedang dicari atau ditelusuri. Text area yang ada pada tengah-tengah tampilan
berfungsi untuk menampilkan isi file yang sedang dibuka. Berikut ini gambar dari

masing-masing fitur yang ada pada tampilan konversi XML.
Look In: lﬁ Medical Consultational System YJ LﬁJ LﬁJ @ @[ﬂj

[ Medicalsystem. mad-

[ MedicalSystem mdl

|| MedicalSystemxml

D WedicalSystemOutput xml

File Name: MedicalSystem.xml

Files of Type: | All Files v

Open Cancel

Gambar 4. 9 Button browse untuk browse file XML
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Button browse memiliki fungsi untuk mengambil file XML data uji yang
nantinya file XML ini akan dimunculkan pada tampilan konversi XML untuk
dikonversi. Berikut ini gambar yang menunjukkan saat file XML muncul pada

tampilan konversi XML.:

| £| Konversi File XML dari Rational Rose = | B |
Konversi File XMI:
ystemiMedicalSystem.xml [ Browse J [ Filter J [ SaveXML J
<root> =
<symbol id="1">
<objectmessage> "Login"</objectmessage>
<synchronization=> "Simple"</synchronization=
<sequencex  "l'"</sequences
<ordinal> O</ordinal>
</symbol>
<symbol id="2">
<objectmessage> "Patient Details"</objectmessage>
<synchronization=> "Simple"</synchronization=
<sequencex "4"</sequencex
<ordinal> 3</ordinal>
</symbol>
<symbol id="3">
<objectmessage> "Dhisplay Result"</objectmessage>
<synchronization=> "Return"</synchronization=
<sequencex "9"</sequencex
<ordinal> 8</ordinal>
</symbol>
<symbol id="4">
<objectmessage> "Verify"</objectmessage> L
<synchronization=> "Simple"</synchronization= v
Clear

Gambar 4. 10 tampilan file XML

Pada file XML Medical Consultation System yang telah ditampilkan
tersebut terdapat informasi atau data yang tidak diperlukan ikut terambil sehingga
akan dilakukan proses filter dengan menggunakan button filter. Button ini
berfungsi untuk menghapus data yang tidak diperlukan tersebut. Data yang

dimaksud adalah seperti pada gambar berikut:
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|£| Konversi File XML dari Rational Rose l == éj
Konversi File XML

ystemiMedicalSystem.xml l Browse J [ Filter J l SaveXML J
SY LT UL A0UTL LOCLUTIL = s YT UTIL 4 HUTL F]
<sequence> "7"</sequence> r
<ordinal> 6</ordinal>

</symbol=

<ordinal> ()</ordinal>

</symbol=

<ordinal> 1)</ordinal>

</svmbol>

<ordinal> 2)</ordinal>

</symbol=

<ordinal> 3)</ordinal>

</symbol=

<ordinal> 4)</ordinal>

</symbol>

<ordinal> S)y</ordinal> ~

</symbol=

<ordinal> )</ordinal>

</symbol>|

<ordinal> Ty</ordinal>

</symbol>

<ordinal> 8)))))</ordinal> r

</symbol=

<symbol id='10> [v

Clear

Gambar 4. 11 data yang akan difilter

Data tersebut adalah data yang tidak diperlukan untuk membangun
Segeunce Dependency Table (SDT), maka dari itu data tersebut akan dihilangkan.
Setelah dilakukan proses filter, maka file yang sudah terkonversi tersebut akan
disimpan menjadi file XML yang baru menggunakan button savexml. Berikut

gambar saat file akan disimpan:

.
|| Save

LookIn: l[ﬁMedicalConsultationalSystem .v] E ﬁ E =

[ Medicalsystem.md~

[ Medicalsystem.mdl

E| MedicalSystem.xml

E| MedicalSystemOutputxml

@E

File Mame: || |

Files of Type: | All Files =)

Save Cancel

Gambar 4. 12 menyimpan file yang sudah dikonversi

File XML yang sudah dikonversi akan disimpan menjadi file XML yang

baru. Terdapat empat variabel penting yang diambil dari file XML selama proses
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konversi yaitu variabel symbol, object message, sequence dan ordinal. Berikut ini

gambar file XML dari Medical Consultation System yang sudah dikonversi:

1 Ecxoot>
2 l<symbol id='1"'>

<gbjectmessage> "Login"</objectmessagel

<synchronization> "Simple"</synchronization>
<sequenc’e> "'z sequence>
<ordinal> 0</ordinal>
</ symbol>
Fl<symbol id="2'>
=] <objectmessage> "Patient Details"</objectmessage>r
10 <synchronization> "Simple"</synchronization>
11 <segquence> "4"</ sequence
12 <ordinal> 3</ordinal>
-</symbol>

H<symbol id='3">
<objectmessage> "Display Result"</ocbjectmessage>

<synchronization> "Return"</synchronization>
<sequence> "gne/sequencel
<ordinal> 8</ordinalx>

g F</symbol>

E<symbol id="4'>
<gbjectmessage> "Verify"</objectmessage>

<synchronization> "Simple"</synchronization>
<sequencey "2ng/sequence>
<ordinal> 1</ordinal>

F</symbol>

Fl<symbol 1d="5">
<objectmessage> "Result"</objectmessage>

L T T R R N N N N
=) -] M b LK S oW =] ot s L

<synchronization>» "Return"</synchronization>
=] <Zeguence> "3"</sequence>
<ordinal> 2</ordinal>
</ symbol>

32 [H<symbol id='6'>

3 <objectmessage> "Request"</objectmessage>
<synchronization> "Simple"</synchronization>
<sequence> "5"</sequence

snrdinal> A S ardinals

Gambar 4. 13 file XML yang sudah dikonversi

Hal yang sama dilakukan terhadap data uji yang lain yaitu mengkonversi

file XML kemudian menyimpannya menjadi file XML yang baru. File XML yang

sudah dikonversi ini akan menjadi input untuk membangkitkan test case otomatis

pada sistem pembangkit test case. Berikut ini tampilan sistem pembangkit kasus

uji atau test case:

4| Generate Test Path From Sequence Diagram Model

Get File

Pembangkit Test Path Menggunakan Sequence Diagram

Sequence Dependency Table Adjacent Matrix Test Path

Generate Path

Clear

Gambar 4. 14 tampilan pembangkit kasus uji atau test case
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Terdapat tiga button pada tampilan pembangkit test case yaitu button get
file, button generate path dan button clear. Button get file digunakan untuk
memanggil file XML yang sudah dikonversi. Text field disamping button get file
digunakan untuk menampung nama file yang sedang dicari atau ditelusuri. Berikut

ini gambar saat mencari XML yang sudah dikonversi:

Flél Open [
Look In: lﬁ' Medical Consultational System .V] [WJ lﬁj lJ = E

[ MedicalSystem.md~

[ MedicalSystem.madl

E| Medical System.xml

E| Medical Syste mOutputxml

File Mame: Medical Syste mOutput.xml

Files of Type: | All Files )

Open Cancel

Gambar 4. 15 button get file untuk mencari XML yang sudah dikonversi

Gambar 4.15 merupakan tampilan saat pencarian file XML menggunakan
button get file. Button get file memiliki fungsi untuk mengambil file XML yang
sudah dikonversi kemudian file nya akan ditampilkan pada tampilan pembangkit
test case. Berikut ini gambar yang menunjukkan saat file XML Medical

Consultation System muncul pada tampilan pembangkit test case:

—_— -
ié_’: Generate Test Path From Sequence Diagram Mod; I — l Elﬂlg
Pembangkit Test Path Menggunakan Sequence Diagram
| Get File I ical Consultation System New xml Generate Path
Sequence Dependency Table Adjacent Matrix Test Path I
=1, "Login”, 7, 0= 0100000000
=2, "Patient Details", 4 3= 0010000000
=3, "Display Result”, e 8= oo01000001
<4, “Verify", 2", 1> 0000100001
<5, "Result”, "3, 2= 0000010001
=6, "Request’, "5, 4= oo0o0001000
<7, "Diagnosis/Suggestion”,  "8" 7= ooo0000100
=8, "Refer Patient History”, "6 5= oo0o0O00010 I
<9, "Retrive Data”, b 6= 0000000001
=10, End, 0, 3459= ooooo0O0O0O0O I
|
I@W

Gambar 4. 16 Get file XML Medical Consultation System
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Pada kolom Sequence Dependency Table terdapat empat data yang
ditampilkan dari kiri ke kanan yaitu symbol, activity name, sequence dan
dependency. Angka “1” merupakan symbol yang menunjukkan setiap aktivitas
yang terlibat. “Login” merupakan activity name atau nama aktivitas yang
dilakukan. Angka “1” selanjutnya menunjukkan Sequence yaitu nomor yang
menyediakan urutan setiap aktifitas bertukar pesan. Angka “0” yaitu
menunujukkan dependency yang merupakan simbol dari setiap urutan yang
memiliki hubungan atau ketergantungan pada aktivitas yang lain. Begitu juga

dengan symbol 2 dan seterusnya.

Pada kolom kedua merupakan bentuk dari Adjacent Matrix. Dalam
Adjacent Matrix ini memuat node yang dihasilkan dari Sequence Dependency
Table (SDT), yaitu pada kolom sequence dan dependency. Pada Adjacent Matrix
ini, dependency ada di posisi baris dan sequence ada di posisi kolom. Adjacent
Matrix ini hanya memuat 2 angka yaitu, 1 dan 0. 1 merupakan nilai dari node
yang memiliki hubungan dengan node lain, sedangkan 0 adalah nilai dari node

yang tidak memiliki hubungan antar node.

[ - — 5
| £ Generate Test Path From Sequence Diagram Model -— W - _— =NE0N X |
Pembangkit Test Path Menggunakan Sequence Diagram
Get File ical Consultation System MNew.xml| Generate Path
Sequence Dependency Table Adjacent Matrix Test Path
=1, "Login”, 1, 0= 0100000000
=2, "Patient Details”, 47, 3> 0010000000
=3, "Display Result’, g, 8= 0001000001
=4, "Verfy", 27, 1= 0000100001
<5, "Result”, ™37, 2= 0000010001
=6, "Request’, "5, 4= oooo001000 I
<7, "Diagnosis/Suggestion”, "8, 7= ooo0000100
=8, "Refer Patient History”, 67, 5= oo0o0000010 (|
=8, "Retrive Data", T, 6= oooooo00001
=10, End, 07, 3459= oo0o00000O0D0 I
Clear

Gambar 4. 17 Adjacent Matrix Medical Consultation System
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Proses selanjutnya yaitu membangkitkan test case secara otomatis dengan
menggunakan tombol generate path. Output dari generate path ini akan

ditampilkan pada textarea Test Path seperti pada gambar berikut:

| £| Generate Test Path From Sequence Diagram Model “' ‘ . . es “ o S
Pembangkit Test Path Menggunakan Sequence Diagram
GetFile nsultation System New - Copyxml Generate Path
Sequence Dependency Table Adjacent Matrix Test Path
N | =1, "Login®, 17, 0= 0100000000 12310
N | <2, "Patient Details", 47, 3= 0010000000 123410
\| | =<3, "Display Result”, o, 8= ooo01000001 1234510
=4, "Verify”, 2 1= 0000100001 12345678910
=5, "Result”, 37 2= ooo00010001
<6, "Request’, "5, 4= ooo00001000
=7, "Diagnosis/Suggestion”, "8" 7= oooo0000100
=8, "Refer Patient History™, 67, 5= ooooo00010
=9, "Relrive Data”, T, 6= 0000000001
=10, End, "0, 3459= oooooooOoOO i
1 Clear
L
L ——

Gambar 4. 18 Generate Path Medical Consultation System

Gambar 4.18 merupakan test path yang dihasilkan secara otomatis dengan
menerapkan metode algoritma genetika sehingga didapatkan beberapa path. Path
tersebut merupakan path dengan node-node yang tersambung dengan node
lainnya sehingga nilai fitness yang didapatkan juga lebih tinggi. Pada path 1-2-3-
10 merupakan path yang setiap node nya memiliki hubungan atau tersambung,
sehingga path tersebut bisa dijadikan solusi yang terbaik. Begitu juga dengan path
kedua, ketiga dan keempat. Output Medical Consultation system akan

digambarkan dalam bentuk tabel sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Output Medical Consultation System

No Path Test Case
1 1-2-3-10 Login - Verify - Result - End
2 1-2-3-4-10 Verify - Result - Enter Patient Details - End

Login — Verify — Result - Enter Patient

3 |1-2-3-45-10 Details - Request - End
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No Path Test Case
Login — Verify — Result - Enter Patient
4 1-2-3-4-5-6-7-8-9- Details — Request - Refer Patient History -
10 Retrieve Details - Diagnosis Medicine -
Display Result — End
4.2  Pembahasan

Setelah melakukan uji coba pada Sistem Konsultasi Medis atau Medical
Consultation System, ATM System atau Sistem ATM, Aircraft Departure
Activity atau Aktifitas Keberangkatan Pesawat dan Sistem Evaluasi atau
Penilaian Pembelajaran, selanjutnya akan dilakukan perbandingan dengan
hasil data uji pada jurnal Priya et al (2013), jurnal pada Shanti et al (2012),
dan jurnal dari Rhmann (2016).

A. Data Uji Medical Consultation System

Sub bab ini memuat hasil data uji yang telah dilakukan pada sequence
diagram Medical Consultation System dan membandingkan hasil uji tersebut
dengan jurnal pada Priya et al (2013).

1. Hasil Uji Medical Consultation System

Berikut ini adalah Adjacent Matrix Medical Consultation System
yang dihasilkan dari sequence diagram Medical Consultation System dan

path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma genetika:

Tabel 4. 2 Adjacent Matrix Medical Consultation System

SEQUENCE
Node
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
D| 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0
E 2 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0
P 3 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1
E 4 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1
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< OzmogZ

Node SEQUENCE

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
5 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1
6 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0
7 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0
8 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0
9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1
10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Tabel 4. 3 Path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma genetika pada Medical
Consultation System

No | Generasi Path Nilai Fitness

1 1 1-2-3-10 1

2 1 1-2-3-4-10 1

3 1 1-2-3-4-5-10 1

4 1 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10 1

2. Perbandingan Hasil Uji Medical Consultation System dengan

Jurnal dari Priya et al (2013)

Perbandingan hasil uji yang dilakukan pada Medical Consultation

System dengan jurnal dari Priya et al (2013) sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Perbandingan hasil uji pada Medical Consultation System dengan paper Priya et al

(2013)
No Hasil Uji Sistem Hasil Uji pada Jurnal Priya
Path Kasus Uji Path Kasus Uji
1 |[1-2-3-10 | Login - Verify - A-B-C-J Login - Verify -
Result - End Result - End
1-2-3-4- Login - Verify - A-B-C-D- | Login - Verify -
2 |10 Result - Enter J Result - Enter Patient
Patient Detalls - Details - End
End
3 | 1-2-3-4-5- | Login - Verify - A-B-C-D- | Login - Verify -
10 Result - Enter E-J Result - Enter Patient
Patient Details - Details - Request -
Request - End End




60

No Hasil Uji Sistem Hasil Uji pada Jurnal Priya
Path Kasus Uji Path Kasus Uji
4 1-2-3-4-5- | Login - Verify - A-B-C-D- | Login - Verify -
6-7-8-9- Result - Enter E-F-G-H-1- | Result - Enter Patient
10 Patient Details - J Details - Request -

Request - Refer
patient History -
Retrieve Details -
Diagnosis
Medicine - Display
Result - End

Refer Patient History -
Retrieve Details -
Diagnosis Medicine -
Display Result - End

Pada tabel 4.4 merupakan perbandingan hasil uji yang dihasilkan dari

sistem dan jurnal milik Priya. Sesuai dengan data yang ada pada tabel 4.4, bahwa

hasil uji dengan menggunakan aplikasi menghasilkan empat test path dan output

dari jurnal Priya juga mendapatkan empat path. Keduanya memiliki kesamaan

jumlah hasil, hanya saja yang membedakannya yaitu pada simbol yang digunakan.

Hasil uji pada aplikasi menggunakan simbol angka untuk mendefinisikan aktifitas

yang terjadi pada sistem, sedangkan hasil uji pada paper menggunakan alphabet.

B. Data Uji ATM System

Sub bab ini memuat hasil data uji yang telah dilakukan pada sequence

diagram ATM System dan membandingkan hasil uji coba tersebut dengan

jurnal dari Shanti et al (2012).

1. Hasil Uji ATM System

Berikut ini adalah Adjacent Matrix ATM System yang dihasilkan dari

sequence diagram dan path yang dihasilkan dengan menerapkan

algoritma genetika:
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Tabel 4. 5 Adjacent Matrix ATM System

SEQUENCE

Z
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D
-
o
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[N
R
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-
w

OO NO|OI AW
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-
-

<OZ2mozmmovmaog
[EEN
N

O OO0 O|O|l0o|O|O|OC|O|©

OO0 OO|O|P OO0 O|O|O|

[ellelieliellellelioll )l Nol o)) el N} RN

[ellelielieolielielieoliell 2 ielielNelelio))

[ellellielielieoliclieoliecliell el NolNelNé

OO0 0O|lO0|O|lO|O|R|O|O| P~
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OO0 00|00 |O|lOo|OC|Oo|O|RP N

o|lo|lo|lo|o|lo|lo|o|lo|o|lo|o|o|-
o|lo|o|lo|r|o|lo|lo|lo|o|o|o|o
o|lo|o|lr|o|lojlo|o|lo|o|lo|o|o
o|lo|r|lolo|lojlo|lo|lo|o|lo|o|o
olkRr|kP|lr ololr|kr|loolrirlo

[EEN
w

Tabel 4. 6 Path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma genetika pada ATM System

No | Generasi Test Path Nilai Fitness
1 1-2-13 1
1-2-3-13

1-2-3-4-5-6-13
1-2-3-4-5-6-7-13
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-13
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-13
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13

RPlR| R PR

~N|o|lo|slw |-
L

2. Perbandingan Hasil Uji Coba ATM System dengan Jurnal dari
Shanti et al (2012)
Perbandingan hasil uji ATM System dengan jurnal Shantiet al (2012)

sebagai berikut:



Tabel 4. 7 Perbandingan hasil uji ATM System dengan Jurnal dari Shanti et al (2012)
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No Hasil Uji Sistem Hasil Uji pada Jurnal Shanti
Path Test Case Path Test Case
1 |1-2-13 Insert Card - A-B-M Insert card -
Validate (Card) - Validate (Card) -
End End
2 |1-2-3-14 Insert Card - A-B-D-E-F- Insert Card -
Validate (Card) - | M Validate (Card) -
Return - End Enter Pin - Pin -
Verify (Pin) - End
3 | 1-2-3-4-5-6- | Insert Card - A-B-D-E-F- Insert Card -
13 Validate (Card) - | H-1-J-M Validate (Card) -
Return - Enter Enter Pin - Pin -
Pin - Pin - Verify Verify (Pin) -
(Pin) - End Enter Amount -
Amount - Check
(Balanve) - End
4 | 1-2-3-4-5-6- | Insert Card - A-B-D-E-F- Insert Card -
7-13 Validate (Card) - | H-1-J-L-M Validate (Card) -
Return - Enter Enter Pin - Pin -
Pin - Pin - Verify Verify (Pin) -
(Pin) - Return - Enter Amount -
End Amount - Check
(Balance) -
TakeCash - End
5 | 1-2-3-4-5-6- | Insert Card -
7-8-9-10-13 | validate (Card) -
Return - Enter
Pin - Pin - Verify
(Pin) - Return -
Enter Amount -
Amount - Check
(Balance) - End
6 | 1-2-3-4-5-6- | Insert Card -

7-8-9-10- | validate (Card) -
11-13 Return - Enter

Pin - Pin - Verify
(Pin) -Return -
Enter Amount -
Amount -Check
(Balance) -Return -
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End

7 | 1-2-3-4-5- Insert Card -
6-7-8-9-10- | validate(Card) -
11-12-13 Return - enter Pin -
Pin - Verify (Pin) -
Return - Enter
Amount - Amount -
Check (Balance) -
Return - Take

Cash - End

Tabel 4.7 merupakan perbandingan hasil uji yang dihasilkan dari sistem
dan papernya Shanti et al (2012). Sesuai dengan data yang ada pada tabel 4.7,
bahwa hasil uji dengan menggunakan aplikasi mendapatkan tujuh path dan hasil
uji jurnal dari Shanti et al (2012) mendapatkan empat path. Keduanya memiliki
perbedaan dalam jumlah hasil dikarenakan hasil uji dari paper tidak mengeksekusi
aktifitas sistem yang bernama “return”, sedangkan pada hasil uji aplikasi semua
node pada adjacent matrix dilakukan eksekusi.
C. Data Uji Aircraft Departure Activity
Sub bab ini memuat hasil data uji yang telah dilakukan pada sequence
diagram Aircraft Departure Activity dan membandingkan hasil uji coba
tersebut dengan paper Rhmann (2016).
1. Hasil Uji Coba Aircraft Departure Activity
Berikut ini adalah Adjacent Matrix dari Aircraft Departure Activity
yang dihasilkan dari sequence diagram dan path yang dihasilkan dengan

menerapkan algoritma genetika:



Tabel 4. 8 Adjacent Matrix Aircraft Departure Activity
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Node SEQUENCE
11234 |5 |6 |7 ]8]9|10] 11 1213 |14
i1/,]0j2,0,0|0}0}j0O)0|0O]JO0O| 0 ||O0]O0¢f1
2/0|0}2/0,0]0}0O|O|O0O|JO0O|0|O0]O0]|O
30,002,000} 0}0|]0] 0 }|0]0]|O0
p|4/0j0,04,0f2;0]0|0|0O|0O] O0]O0|O0}1
E(5/0]|]0}0O,0|O0O}2|0]0|O0O]O0O] O0]|O0j0]O0
P, 600000} O0OF2T|]0|0]O0O] O0]O0|0]O0
E(7j]0}j0;0,0|0}0)0})2|]0|]0|] 0|00} 1
N 8|O0O|]O]O|O|O0O|]O]O|OF2|O0O|O0]||O0]O0]|O
p,9jo0j0jO0O|jO|O|O]O]O0O|O]2T|O0(|0]|O0]O
E(10{0|O|O0O|O0|O|O]O|O|O|O}] 1 |O0O|O]|O
Nf12/0|{0|O0O|O0|0]O0O|O0O]|]O0O|O0O]|O0O] O 1{0]1
Cli2fojo|o0oj0|jO|O0O|O]O]O[O| O |O]1]O
Yi13[o|[o|o|O0O|O0O|O|O|O]|O|[O] O /]O]O]1
4,000,000} 0]O0O|0O|0O] O0O]O0O|O0]}O0

Tabel 4. 9 Path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma genetika pada Aircraft Departure

Activity
No | Generasi Test Path Nilai Fitness
1 1 1-14 1
2 1 1-2-3-4-14 1
3 1 1-2-3-4-5-6-7-14 1
4 1 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-14 1
5 1 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14 1
2. Perbandingan Hasil Uji Coba Aircraft Departure Activity dengan

Jurnal dari Rhmann (2016)

Perbandingan hasil uji Aircraft Departure Activity dengan paper

Rhmann (2016) sebagai berikut:
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Tabel 4. 10 Perbandingan Hasil Uji Aircraft Departure Activity pada Sistem dan Jurnal dari
Rhmann (2016)

No Hasil Uji Sistem Hasil Uji pada Jurnal Rhmann
Path Test Case Path Test Case
1 1-14 Request for A-N Request for Pushback -
Pushback - End Permission not Granted -
End
2 1-2-3-4- | Request for A-B-C- | Request for Pushback -
14 Pushback - Grant D-N Grant
Pushback Clearance - Pushback Clearance -
Pushback - Request Pushback - Request to
to Leave Ramp - End Leave Ramp Permission not
Grante - End
3 1-2-3-4- | Request for A-B-C- | Request for Pushback -
5-6-7-14 | Pushback - Grant D-E-F- | Grant
Pushback Clearance - | G-N Pushback Clearance -
Pushback - request Pushback - Request to
to Leave Ramp - Leave Ramp -Grant to
Grant to Leave Leave Ramp - Leave
Ramp - Leave Ramp - Ramp - Request Taxiing
Request for Clearance - Permission not
Taxiing Clearance - Granted - End
End
4 1-2-3-4- | Request for A-B-C- | Request for Pushback -
5-6-7-8- | Pushback - Grant D-E-F- | Grant Pushback
9-10-11- | Pushback Clearance - | G-H-I-J- | Clearance - Pushback -
14 Pushback - Request to | K-N Request to Leave Ramp -
Leave Ramp - Grant Grant to Leave Ramp -
to Leave Ramp - Leave Ramp - Request
Leave Ramp - Request Taxiing Clearance - Grant
for Taxiing Taxiing Clearance -
Clearance - Grant Taxiing - Aircraft on
Taxiing Clearance - Runway - Request
Taxiing - Aircraft on Departure Clearance -
Runway - Request Permission not Granted -
Departure End
Clearance - End
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Ramp - Request for
Taxiing Clearance -
Grant Taxiing
Clearance - Taxiing -
Aircraft on Runway -
Requesti Departure
Clearance - Grant
Departure

Clearance - Depart -
End

No Hasil Uji Sistem Hasil Uji pada Jurnal Rhmann
Path Test Case Path Test Case
5 1-2-3-4- | Request for A-B-C- | Request for Pushback -
5-6-7-8- | Pushback - Grant D-E-F- | Grant Pushback Clearanc -
9-10-11- | Pushback Clearance - | G-H-1-J- | Pushback - Request to
12-13-14 | Pushback - Request to | K-L-M- | Leave Ramp - Grant to
Leave Ramp - Leave N Leave Ramp - Leave

Ramp - Request Taxiing
Clearance - Grant Taxiing
Clearance - Taxiing -
Aircraf on Runway -
Request Departure
Clearance - Grant
Departure Clearance -
Depart - End

Tabel 4.10 merupakan perbandingan output yang dihasilkan dari aplikasi

dan paper milik Rhmann (2016). Sesuai dengan data yang ada pada tabel 4.10,
bahwa hasil uji dengan menggunakan sistem mendapatkan lima path dan hasil uji
pada jurnal dari Rhmann (2016) juga menghasilkan lima path. Keduanya
memiliki persamaan dalam jumlah hasil, hanya saja yang membedakan adalah
pada hasil uji yang dihasilkan jurnal yaitu sebelum pada node End terdapat pesan
yang berisi “Permission not Granted” yang memiliki maksud yaitu tidak
memberikan izin terhadap aktifitas yang diminta.
D. Data Uji Sistem Penilaian Pembelajaran

Pembahasan yang selanjutnya yaitu pada data uji Sistem Evaluasi atau
Penilaian Pembelajaran. Sistem ini memiliki empat bentuk sequence diagram dan
juga memiliki empat bentuk adjacent matrix, yaitu sistem untuk memasukkan
nama mata kuliah, sistem memasukkan nama mahasiswa, sistem perhitungan nilai

dan sistem menampilkan rapor.



1.

memaksukkan nama mata kuliah yang dihasilkan dari sequence diagram

nama mata kuliah dan path yang dihasilkan dengan menerapkan

algoritma genetika seperti pada tabel berikut:

Tabel 4. 12 Path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma genetika pada memasukkan nama

Hasil Uji Coba pada Sistem Memasukkan Nama Mata Kuliah

Bentuk adjacent matrix yang pertama yaitu adjacent matrix

Tabel 4. 11 Adjacent Matrix memasukkan nama mata kuliah

SEQUENCE

Node 1] 2 | 3] 4
DEPENDENCY] 1 | 0 "1 | 0 | 0
21 0 | o [T o

3] 0 | 0| o0 |1

41 0 |00 o0

mata kuliah

No

Generasi

Test Path

Nilai Fitness

1

1

1-2-3-4

1

Hasil uji coba berdasarkan adjacent matrix memasukkan nama mata

kuliah digambarkan seperti pada tabel berikut:

Dapat diketahui pada tabel 4.13 adalah hasil uji dari sequence diagram

nama mata kuliah. Generate path yang dibangkitkan hanya menghasilkan satu

Tabel 4. 13 Hasil uji coba memasukkan nama mata kuliah

No Hasil Uji Sistem
Path Test Case
1. | 1-2-34 setKodeMK -
getOneltem -
getNameMK - End

path yaitu 1-2-3-4.
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2. Hasil Uji Coba pada Sistem Memasukkan Nama Mahasiswa
Bentuk adjacent matrix yang kedua yaitu adjacent matrix dari

memaksukkan nama mahasiswa yang dihasilkan dari sequence diagram

nama mahasiswa dan path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma

genetika seperti pada tabel berikut:

Tabel 4. 14 Adjacent Matrix memasukkan nhama mahasiswa

SEQUENCE

Node 1] 2 | 3] 4
DEPENDENCY] 1 | 0 "1 | 0 | 0
21 0 | o [T o

3] 0 | 0| o0 |1

41 0 |00 o0

Tabel 4. 15 Path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma genetika pada memasukkan nama
mahasiswa

No | Generasi Test Path Nilai Fitness
1 1 1-2-3-4 1

Hasil uji coba berdasarkan adjacent matrix memasukkan nama mahasiswa

digambarkan seperti pada tabel berikut:

Tabel 4. 16 Hasil uji coba memasukkan nama mahasiswa

No Hasil Uji Sistem
Path Test Case
1. | 1-2-34 setNim - getOneltem -
getName - End

Dapat diketahui pada tabel 4.16 adalah hasil uji pada sequence diagram
nama mahasiswa. Generate path yang dibangkitkan hanya menghasilkan satu path

yaitu 1-2-3-4.
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Bentuk adjacent matrix yang ketiga yaitu adjacent matrix dari

perhitungan nilai yang didapatkan dari sequence diagram perhitungan

nilai dan path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma genetika

seperti pada tabel berikut:

Tabel 4. 17 Adjacent Matrix perhitungan nilai

Node SEQUENCE
112|3(4|5/6(7(8|9|10(11|12|13|14|15|16|17 1819
1/0(2/0/0/0|0|0|0|O}j0O]JO}O0O]O}]O0O]JO]O0O]O]O0]O
2/0(0}j2/0|0|0/0|O|O|O0O]O|O|O|O|0O}]O]0O0]0O0]O
3|ojoj0}j2/0/0(0j0(0jO|O0OJO0O|O0O|O0O}]O0O]O|0O]O0O]O
410/0/0/0f2|0|lO|O(O]j]O|OJO|O|O}]O]O|O0O]O0O]O
5(/0/0|0|0|0}2/0/0O|0OjO]O0O|O]O0O|JO0O]O0O|O0O]0|0]0O0
6/0/{0/{0|OjOfOf2|0|O0O]O|O|O0O|O|O|O0O]O|O0O]|O0O]O0
D 7/0/0/0/0|O0O|O/O}2/O|O0O]O|OJO|O|O]O]O0O]O0O]O
E g|0/0|0j0|O|O/O|Of2|O0O|]O|O0O|O|lOJO]O]O0O]O0O]O
P 9/0(0|0/0|0O|O/O|OIO}2|O0O|0O|O0O|lO|O]O]O0O]O0O]O
E 0/0/0(0(0/0|j0|0O|0|O0O}{O0O}2(0]j]O}0O]OJO0O]jO]O0]O
D 11/0/0(0(0/0|j0|0O|O0O|O|O0O|jO}2 | 0}0]0O]0]jO]O0]O
E 1240/0}0/0|0|0O|0O(O|jO}j]O}|O|O}2|O0O|0O|O|O0O]O0]O
N 3/0/0/0/0|0|0|0O(O|jO}j]O}|O0O|O0O|O}2|0|0|0O0O]O0]O
c 14,0/0/0/0|0(0|0O(O|jO}j]O|O|O0O|O]OF2T|0|0O]O0]O
Y i15/0/0(0(0O/0|j0|0O|O0O|O|O0O]jO|O]JO}O]J]OFLT|O]O0]O
l6|0/0/0fO/O|j0O|O|O0O|O|O]O|O0O]O}O0O]O]0}2 0}1
1r0|0}0/0|0/0|0OfO|jO}jO}|O|O|O]O|0O|O|O0O}1 12
8/0/0/0/0|0f0O|OfO|jO}j]O|O0O|0O|O]O|0O0O|O|O0O]O0]12
19/0/0/0/0|0|0O|O(O|jO}j]O|O|O|O]j]O|J0O|O|0O]O0]O
Tabel 4. 18 Path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma genetika pada perhitungan nilai
No | Generasi Path Nilai Fitness
1 1 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12- 1
13-14-15-16-19
5 1 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12- 1
13-14-15-16-17-19
3 1 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12- 1

13-14-15-16-17-18-19
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Hasil uji coba berdasarkan adjacent matrix perhitungan nilai

digambarkan seperti pada tabel berikut:

Tabel 4. 19 Hasil uji perhitungan nilai

No Hasil Uji Sistem
Path Test Case
1 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11- | setTaskw - setFirstw - setLastw -
12-13-14-15-16-19 getTaskw - getFirstw - getLastw -

setTaskl - setTask2 - setTask3 -
setTask4 - setTask5 - setTask6 -
setTask7 - setFirst - setLast -
countMean - End

2 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11- | setTaskw - setFirstw - setlastw -
12-13-14-15-16-17-19 setTaskw - getFirstw - getLastw -
setTaskl - setTask2 - setTask3 -
setTask4 - setTask5 - setTask6 -
setTask7 - setFirst - setLast -
countMean - gradeCount - End
3 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11- | setTaskw - setFirstw - setLastw -
12-13-14-15-16-17-18-19 | setTaskw - getFirstw - getLastw -
setTaskl - setTask2 - setTAsk3 -
setTask4 - setTask5 - setTask6 -
setTask7 - setFirst - setLast -
countMean - gradeCount - gradeConv -
End

Dapat diketahui pada tabel 4.19 adalah hasil uji dari sequence diagram

perhitungan nilai. Generate path yang dibangkitkan mendapatkan tiga path.

4. Hasil Uji pada Sistem Menampilkan Rapor

Bentuk adjacent matrix yang keempat yaitu adjacent matrix dari
menampilkan raport yang dihasilkan dari sequence diagram
menampilkan raport dan path yang dihasilkan dengan menerapkan

algoritma genetika seperti pada tabel berikut:
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Tabel 4. 20 Adjacent Matrix menampilkan raport

SEQUENCE
Node 1] 2 3] 4|5
DEPENDENCY | 1 | 0 |2 ] 0 | 0 | 0
21 0 | o0 1 o 1

30 0 | 0 o0 1 1

21 0 | 0 0] o |1

5] 0 | 0] 0] 0] o

Tabel 4. 21 Path yang dihasilkan dengan menerapkan algoritma genetika pada menampilkan raport

No | Generasi Test Path Nilai Fitness
1 1 1-2-5 1
2 1 1-2-3-5 1
3 1 1-2-3-4-5 1

Hasil uji coba berdasarkan adjacent matrix menampilkan raport

digambarkan seperti pada tabel berikut:

Tabel 4. 22 Hasil uji menampilkan raport

No Hasil Uji Sistem

Path Test Case
1 1-2-5 setSubject, setClass, End
2 1-2-3-5 setSubject, setClass,

showReport, End

3 1-2-3-4-5 setSubject, setClass,
showReport, printReport, End

Dapat diketahui pada tabel 4.22 adalah hasil uji dari sequence diagram
menampilkan rapor. Generate path yang dibangkitkan pada sequence diagram

menampilkan raport ini menghasilkan tiga path.

4.3  Analisa Hasil
Pada penelitian ini dilakukan pembangkitan test case secara otomatis pada

empat data uji dengan menerapkan metode algoritma genetika. Data uji tersebut
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yaitu Medical Consultation System pada jurnal dari Priya et al (2013), ATM
System jurnal Shantiet al (2012), Aircraft Departure Activity pada paper Rhmann
(2016), dan Sistem Penilaian Pembelajaran. Proses pertama yang dilakukan yaitu
membuat sequence diagram dari masing-masing data uji dengan menggunakan
software Rasional Rose. Sequence diagram yang telah dibuat disimpan dengan
ekstensi .xml. Sequence diagram yang telah dibuat dengan menggunakan Rational
Rose disimpan dalam file XML tujuannya adalah agar mudah diproses saat
pembangkitan test case pada software Netbeans.

Pembangkitan test case ini merupakan aplikasi berbasis desktop dengan
menggunakan software Netbeans. Terdapat dua tampilan yang dibangun, yaitu
tampilan untuk mengkonversi file XML dan tampilan untuk membangkitkan test
case. Dari file XML yang sudah disimpan tadi akan dicari informasi yang
dibutuhkan untuk menghasilkan Sequence Dependency Table (SDT). Informasi
tersebut adalah symbol, object message, sequence dan ordinal. Adanya
pengambilan informasi penting ini karena dalam file XML memuat banyak
informasi yang tidak dibutuhkan dalam pembuatan Sequence Dependency Table
(SDT). Kemudian file XML tersebut disimpan menjadi file XML yang baru yang
nantinya akan menjadi input untuk membangkitkan test case.

Dari file XML yang baru tersebut selanjutnya dibentuk Sequence
Dependency Table (SDT). Sequence Deependency Table ini memiliki empat
kolom yang berisi Symbol, Activity Name, Sequence Number dan Dependency.
Sequence Dependency Table (SDT) terdiri dari informasi-informasi sebagai
berikut:

a. Simbol atau symbol: angka atau huruf yang mewakili setiap aktifitas
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b. Nama aktifitas atau activity name: nama aktifitas yang dilakukan

c. Nomor sequence atau sequence number: Nomor urut dari setiap aktifitas

d. Dependency: Nomor dari aktifitas yang memiliki keterkaitan dengan
aktifitas yang lain.

Proses selanjutnya yaitu membentuk Adjacent Matrix menggunakan data
dari Sequence Dependency Table (SDT) tersebut. Proses pembentukan adjacent
matrix ini mengambil data pada dependency dan sequence number, yang mana
merupakan hasil dari Sequence Dependency Table (SDT). Baris dependency
sebagai node 1 (node awal) dan kolom sequence number sebagai node 2 (node
akhir). Dalam adjacent matrix ini, node yang terhubung dengan node lainnya
bernilai 1 dan node yang tidak terhubung bernilai 0.

Setelah membentuk adjacent matrix, kemudian membangkitkan test case
dengan menggunakan metode algoritma genetika. Algoritma genetika memiliki
beberapa tahapan didalamnya untuk diterapkan dalam test case ini. Tahapan
awalnya vyaitu inisialisasi individu awal secara random kemudian membentuk
populasi. Populasi disini adalah kumpulan dari beberapa individu yang telah
dibangkitkan sebelumnya. Tahap selanjutnya yaitu menghitung nilai fitness. Nilai
fitness digunakan untuk menghitung tingkat keberhasilan nilai individu terhadap
solusi dari sistem ini dengan mengambil nilai yang paling tinggi. Kemudian
memilih individu yang dipertahankan untuk individu selanjutnya melalui
crossover, kemudian melakukan mutasi untuk menghasilkan individu baru.
Hasilnya adalah beberapa path yang dibangkitkan dengan otomatis.

Pada data uji Medical Consultation System, test path yang dibangkitkan

berjumlah empat dengan masing-masing path memiliki nilai fitness tertinggi yaitu
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1. Pada data uji ATM System, test path yang dibangkitkan berjumlah tujuh dengan
masing-masing path memiliki nilai fitness tertinggi yaitu 1. Pada data uji Aircraft
Departure Activity, test path yang dibangkitkan berjumlah lima dengan masing-
masing path memiliki nilai fitness tertinggi yaitu 1. Pada data uji Sistem Penilaian
Pembelajaran memiliki empat sistem, yaitu sistem untuk menampilkan nama mata
kuliah yang mana test path yang dibangkitkan berjumlah satu dengan nilai fitness
tertinggi yaitu 1. Sistem yang kedua yaitu sistem untuk menampilkan nama
mahasiswa yang mana test path yang dibangkitkan berjumlah satu dengan nilai
fitness tertinggi yaitu 1. Sistem yang ketiga yaitu sistem untuk perhitungan nilai
yang mana test path yang dibangkitkan berjumlah tiga dengan masing-masing
path memiliki nilai fitness tertinggi yaitu 1. Sistem yang keempat yaitu sistem
untuk menampilkan raport yang mana test path yang dibangkitkan berjumlah tiga

dengan masing-masing path memiliki nilai fitness tertinggi yaitu 1.

4.4 Integrasi Islam

Agama dan Sains merupakan satu keilmuan yang saling berkaitan dan juga
utuh. llmu pengetahuan tidak akan lepas dari ilmu Al-Quran dan Hadis yang tidak
ada keraguan di dalam nya. Sebagaimana berhubungan dengan pengujian, telah

dijelaskan pada ayat Al-Quran dalam Surah Muhammad ayat 31:

Y

Artinya: “Dan sesungguhnya Kami benar-benar akan menguji kamu agar Kami
mengetahui orang-orang yang berjihad dan bersabar di antara kamu, dan agar
Kami menyatakan (baik buruknya) hal ihwalmu.” (Q.S Muhammad: 31).

Dalam kitab tafsir Ibnu Katsir Jilid 7 dijelaskan sebagaimana Allah SWT

. 4% _tear. . .. i)
berfirman as-ljuj “Dan sesungguhnya Kami benar-benar akan mengujimu,



75

yakni, pasti akan menguji kalian melalui perintah dan larangan, u:im&d‘ (4*-' L‘,—"\A
?}SJL‘A‘ \93-‘-‘\9 L).-.‘J-‘L*AU ?}S.u “Sehingga kami menyatakan orang-orang yang
berjihad dan bersabar diantara kamu, dan agar Kami menyatakan (baik-
buruknya) hal ihwalmu ”. Pengetahuan Allah Ta’ala lebih awal atas apa yang akan
terjadi itu tidak akan menjadi keraguan. Karena yang dimaksudkan dengan hal itu
adalah, sehingga Kami mengetahui kejadiannya. Oleh karena itu, berkenaan
dengan hal ini, Ibnu Abbas mengatakan: “Kecuali agar Kami (Allah) mengetahui,
maksudnya agar Kami dapat melihat”. Dalam Tafsir Jalalain disebutkan bahwa
(Dan sesungguhnya Kami benar-benar akan menguji kalian) mencoba kalian
dengan berjihad dan lainnya (agar Kami mengetahui) dengan pengetahuan yang
tampak (orang-orang yang berjihad dan bersabar di antara kalian) dalam berjihad
dan lainnya (dan agar Kami menyatakan) menampakkan (hal ikhwal kalian)
tentang ketaatan kalian dan kedurhakaan kalian di dalam masalah jihad dan
masalah-masalah lainnya. Ketiga Fi'il yang ada dalam ayat ini, ketiga-tiganya
dapat dibaca dengan memakai huruf Mudhara'ah Ya atau Nun (Tafsir Jalalain,
2009).

Ayat Al-Quran selanjutnya yang berhubungan dengan pengujian yaitu

pada ayat Al-Quran dalam Surah Al-Bagarah ayat 214:
3 pall 3 pUalil) agia'?s A8 Ga 1318 Gl (Bia aily Wy Aad) 1615 & a3
Gu A il &) Vi B il e daa ) slal Gl Ok s a1 583055
Artinya: “Apakah kamu mengira bahwa kamu akan masuk surga, padahal belum

datang kepadamu (cobaan) sebagaimana halnya orang-orang terdahulu sebelum

kamu? Mereka ditimpa oleh malapetaka dan kesengsaraan, serta digoncangkan
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(dengan bermacam-macam cobaan) sehingga berkatalah Rasul dan orang-orang
yang beriman bersamanya: "Bilakah datangnya pertolongan Allah?" Ingatlah,

sesungguhnya pertolongan Allah itu amat dekat. ” (Q.S Al-Bagarah: 214).

Dalam kitab tafsir Ibnu Katsir Jilid 1 Allah SWT berfirman, &l abisa 3l
u‘ U:‘;ﬁ “Apakah kamu mengira bahwa kamu akan masuk surga” Sebelum
kamu diuji dan dicoba, sebagaimana yang Allah Ta’ala tumpakan kepada orang-
orang yang sebelum kamu. Oleh karena itu, Dia pun berfirman: ued-“ Jia eﬁle AR
AL ;'-b-au\ éé-"\m % eﬂdﬁ & V38 “Padahal belum datang kepadamu
(cobaan) sebagaimana halnya orang-orang terdahulu sebelum kamu? Mereka
ditimpa oleh malapetaka dan kesengsaraan” Yaitu berupa berbagai macam

penyakit, musibah, dan cobaan.

Dalam Surah Al-Anbiya ayat 35, Allah SWT juga berfirman:

Gsaa i U 5 A Ay iy a8 sl el Al Gl 38
Artinya: “Tiap-tiap yang berjiwa akan merasakan mati. Kami akan menguji kamu
dengan keburukan dan kebaikan sebagai cobaan (yang sebenar-benarnya). Dan

hanya kepada Kamilah kamu dikembalikan.” (Q.S Al-Anbiya: 35).

Dalam kitab tafsir Ibnu Katsir Jilid 5 Allah SWT berfirman, &’3 u-m K
‘,3333‘ “Tiap-tiap yang berjiwa akan merasakan mati”. Firman-Nya, J*ﬁl-' ngiHJ
Uﬁ 4}53\3 ““Kami akan menguji kamu dengan keburukan dan kebaikan sebagai

cobaan” yaitu Kami terkadang menguji kalian dengan berbagai musibah dan

terkadang dengan berbagai nikmat, lalu Kami akan melihat siapa yang bersyukur

dan siapa yang kufur serta siapa yang bersabar dan siapa yang putus asa.
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Sebagaimana ‘Ali bin Abi Thalhah berkata bahwa Tbnu Abbas berkata: “a& std3,

Kami menguji kalian dengan keburukan dan kebaikan sebagai cobaan, yaitu

dengan kesulitan dan kelapangan, kesehatan dan penyakit, kaya dan faqir, halal

dan haram, taat dan maksiat, petunjuk dan kesesatan. Firman-Nya, UL 13;\323

“Dan hanya kepada Kamilah kamu dikembalikan” lalu, Kami akan membalas

amal-amal kalian.

Allah memberi ujian kepada manusia untuk mengetahui tingkat kesabaran
dan baik buruknya seorang hamba. Ujian yang diberikan Allah kepada manusia
ada banyak bentuknya, diantaranya yaitu ujian keimanan, ujian harta, dan ujian
kesehatan. Seperti pada kisah Nabi Ayyub as. yang diuji oleh Allah berupa ujian
yang sangat berat. Nabi Ayyub as. diuji hartanya, keluarganya, dan kesehatannya,
namun Nabi Ayyub as. tetap bersabar. Hal ini membuktikan bahwa Nabi Ayyub
adalah hamba Allah yang baik, taat dan patuh dalam apapun yang sudah
ditetapkan oleh Allah swt.

Sama halnya dengan tema penelitian ini, yaitu pengujian. Pengujian dibuat
agar penguji bisa mengetahui seberapa kualitasnya suatu perangkat lunak.
Perangkat lunak diuji untuk mengetahui seberapa baik kualitasnya. Pada
pengujian, jika pengujian dilakukan dengan baik maka kualitas yang ada pada

perangkat lunak juga baik.



BAB V

PENUTUP

51 Kesimpulan

Berdasarkan hasil uji coba dan pembahasan yang telah dilakukan, maka
kesimpulan yang diperoleh dari rumusan masalah yang melatarbelakangi
penelitian ini adalah hasil pengujian dengan menggunakan algoritma genetika bisa
membangkitkan test case secara otomatis dari masing-masing data uji coba.
Sequence Diagram Medical Consultation System mendapatkan empat test case.
Sequence Diagram ATM System mendapatkan tujuh test case. Sistem Aircraft
Departure Activity mendapatkan lima test case. Sistem evaluasi atau penilaian
pembelajaran memiliki empat sequence diagram yaitu, sequence diagram
menampilkan nama mata kuliah menghasilkan satu test case, sequence diagram
nama mahasiswa menghasilkan satu test case, sequence diagram untuk
perhitungan nilai mendapatkan tiga test case dan sequence diagram menampilkan

raport mendapatkan tiga test case.

52  Saran

Saran yang bisa diberikan adalah peneliti menyadari dalam melakukan
penelitian ini terdapat kekurangan yang perlu dikembangkan agar mendapatkan
hasil yang lebih baik. Berharap sistem ini dapat digunakan sebagaimana mestinya
dan mendapatkan hasil yang maksimal. Berikut beberapa saran yang dapat

dijadikan masukan untuk penelitian yang selanjutnya:

78
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1. Pengujian dapat digunakan dan dikombinasikan dengan diagram UML
yang lain misalnya pada activity diagram, class diagram atau state chart
diagram agar test case yang dihasilkan menjadi lebih lengkap.

2. Pada aplikasi setelah membangkitkan adjacent matrix terkadang aplikasinya

harus diclose terlebih dahulu sebelum akan membangkitkan data uji yang lain.
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LAMPIRAN

Proses Algoritma Genetika dalam Software Netbeans

Genetika gen = new Genetika();
Populasi pop = new Populasi();
List<Integer> kromosomUnggul = new ArrayList<>();

pop = generateKromosom(jumlahindividu, panjangKromosom);

kromosomUnggul = steadyState(jumlahGenerasi, pop, jumlahindividu,
panjangTournament);
double x1 = dekodeKromosom(kromosomUnggul.subList(0,

kromosomUnggul.size() / 2), rMinX1, rMaxX1);

double X2 =
dekodeKromosom(kromosomUnggul.subList(kromosomUnggul.size() /
2, kromosomUnggul.size()), rMinX2, rMaxX2);

String fileSDT = jTextAreal.getText();
String[] s = jTextAreal.getText().split("\n");
String st ="

System.out.printin(s" + s.length);

for (inti=1;i<s.length; i++) {
System.out.printin("generation :" + s[i]);

TextAreaGeneratePath.setText("Hasil cross over : "+s[i]);

st =¢[i];
String[] arrayTeksSplit = st.split("\t");
System.out.printIn(*"Hasil cross over : "+s[i]);
TextAreaGeneratePath.setText("\n"+"Hasil cross over : "+s[i]);
for (int j = 0; j < arrayTeksSplit.length; j++) {

String datal = array TeksSplit[1];

String data2 = arrayTeksSplit[2];

String[] datala = datal.split(" ");

String[] data2b = data2.split("\""");
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for (int a = 0; a < datala.length; a++) {
for (int b = 0; b < data2b.length; b++) {
String datalaa = datala[O0];
String data2bb = data2b[1];
System.out.printin(“cvev");
if (datalaa.length() '=1) {
String[] datalaaa = datala[O].split(",");
for (int ¢ = 0; ¢ < datalaaa.length; c++) {
String datalmod = datalaaa[c];
System.out.printIn("kromosom terbaik="+datalmod);
gen.addEdge(datalmod, data2bb);

TextAreaGeneratePath.setText("Hasil ~ cross  over
"+s[i]+"\n"+"Kromosom Terbaik :"+datalaa+"\n"+"Track Node"

+ " Populasi :"+"\n");
¥
}else {
gen.addEdge(datalaa, data2bb);

}
break;



