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ABSTRAK

Dalam membangun perangkat lunak, pengujian merupakan salah satu langkah penting
yang harus dilakukan. Pengujian bertujuan untuk mencari kesalahan yang terdapat
pada perangkat lunak. Untuk mendapatkan hasil pengujian yang baik, diperlukan ka-
sus tes yang baik juga. Kasus tes yang baik adalah kasus tes yang dapat menjangkau
keseluruhan fungsi perangkat lunak. Pembangunan kasus tes yang baik akan memakan
banyak waktu dan melelahkan bagi penguji.

Salah satu algoritma yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah ini adalah
algoritma genetik. Algoritma genetik merupakan cabang dari ilmu Fvolutionary Com-
putation. Evolutionary Computation merupakan ilmu yang didasarkan teori evolusi dari
alam. Pada teori evolusi, hanya gen-gen yang baik yang akan bertahan hidup. Prinsip
tersebut dipakai dalam algoritma genetik untuk membangun dan seleksi gen sehingga
menghasilkan sebuah set gen yang baik.

Dalam skripsi ini, algoritma genetik digunakan untuk membangun kasus tes yang baik.
Gen dalam algoritma genetik merupakan kasus tes. Teknik pengujian yang dipakai da-
lam skripsi ini adalah white-boz testing. Perangkat lunak akan menghasilkan sebuah set
kasus tes yang baik diakhir.

Berdasarkan hasil pengujian, perangkat lunak dapat menghasilkan set kasus tes terbaik
yvang dapat dicapai, disesuaikan dengan kombinasi variabel algoritma genetik. Dalam
memaksimalkan kualitas set kasus tes yang baik, kombinasi variabel algoritma genetik
harus disesuaikan dengan karakteristik perangkat lunak masukan.

Kata-kata kunci: Algoritma genetik, pengujian perangkat lunak, otomasi pemba-
ngunan kasus tes






ABSTRACT

Testing is an important step in generating software. Testing aims to find defects in a
software. To achieve a good test result, a good test case is needed. A good test case
have to cover all the functions of the software. Generating a good test case is a tiring
and time-consuming activity for tester.

Genetic algorithm is one of many algorithms that can be used to solve this problem.
Genetic algorithm is a branch of the "Evolutionary Computation" science. "Evolutio-
nary Computation" is based on the theory of evolution applied in nature. In theory of
evolution, only the best gene can survive. That principle is used in genetic algorithm to
generate and select gene to produce a good set of genes.

In this undergraduate thesis, genetic algorithm is used to generate a set of good test
case. A gene in genetic algorithm represent a test case. Testing technique used in this
thesis is "white-box testing”. The software will produce a good set of test case at the
end.

Based on qualitative test results, the software can generate set of the best test case that
can be achieved, given combination of genetic algorithm variable is adjusted. In order to
maximize the set of test case quality, the genetic algorithm variable need to be adjusted
according to input software.

Keywords: Genetic algorithm, testing a software, automated test case generation
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1.1

BAB 1

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perangkat lunak sudah menjadi aspek yang penting dalam kehidupan manusia. Oleh karena itu

proses pembangunan perangkat lunak menjadi sangat penting untuk menghasilkan perangkat lunak

yang memiliki kualitas tinggi. Terdapat enam langkah yang menjadi pedoman dalam pembangunan

perangkat lunak|l], yaitu:

Definisi kebutuhan.

Desain sistem dan perangkat lunak.
Implementasi dan pengujian unit.
Integrasi dan pengujian sistem.

Perawatan.

Salah satu langkah dalam pembangunan perangkat lunak adalah software testing yang ber-
fungsi untuk melakukan tes terhadap perangkat lunak. Tujuannya adalah ditemukan cacat
pada program yang tidak terlihat secara langsung pada proses compiling. Metode testing

secara umum dibagi menjadi dua, yaitu:

— white-box testing (glass-box testing).
— black -box testing.

Black-boz testing merupakan metode testing yang memiliki rutin: memasukkan snput lalu me-
lihat dan mendiagnosa output untuk menemukan cacat yang berada pada kode program, di
mana output yang diberikan tidak sesuai dengan apa yang diharapkan dengan input yang sama
tanpa melihat potongan kode programnya sama sekali. Glass-box testing memiliki metode tes-
ting yang berbeda dari black-bozx testing, di mana pada black-box testing, penguji tidak melihat
potongan kode program sama sekali, pada glass-boz testing, penguji melihat dan menganalisa
potongan kode program yang dites. Penguji akan melihat, mempelajari dan menganalisa po-
tongan kode program yang akan dites, sehingga penguji dapat memfokuskan test design pada

aspek yang lebih mendalam, yang tentunya akan meningkatkan kualitas tes pada aspek yang
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BaB 1. PENDAHULUAN

lebih dalam juga (menemukan cacat pada aspek-aspek yang lebih rinci), seperti algoritma

atau struktur data pada potongan kode program|2].

Testing pada perangkat lunak melibatkan banyak kasus berbeda dengan banyak variasi. Kasus-
kasus tes tersebut akan menjadi input bagi perangkat lunak untuk melihat bagaimana perilaku
perangkat lunak jika dihadapkan dengan masukan yang bervariasi luas. Tujuannya adalah un-
tuk mengetahui pada input mana perangkat lunak akan bereaksi di luar kehendak perancang.
Proses pembangunan berbagai macam kasus tersebut disebut sebagai test case generation.

Pada dasarnya test case generation merupakan permasalahan kombinatorial.

Permasalahan pada bidang komputer sangatlah luas, salah satunya adalah masalah komputasi.
Banyak orang berlomba-lomba untuk menyelesaikan masalah komputasi, untuk menemukan
cara terbaik dalam menyelesaikan masalah komputasi, baik dalam hal resource maupun kece-
patan komputasi dengan resource terbatas. Pada sekitar tahun 1970, seorang peneliti bernama
I.Rechenberg mengembangkan sebuah pendekatan untuk menyelesaikan masalah komputasi
dengan pendekatan evolusi (evolutionary approach) |3]. Evolutionary approach adalah sebuah
teknik pendekatan yang terinspirasi dari proses evolusi dan seleksi alam. Genetic algorithm
adalah teknik yang dikembangkan dari evolutionary approach dan cocok untuk menyelesaikan
masalah kombinatorial. Cara kerja genetic algorithm secara umum adalah: dimulai dari pem-
bangkitan beberapa benih (yang akan menjadi set solusi) yang dipasangkan dan menghasilkan
set solusi baru, lalu set baru ini akan diseleksi dengan menghitung (fitness value) menggu-
nakan (fitness function). Hal tersebut dilakukan berulang-ulang hingga mencapai generasi

tertentu atau set solusi sudah memenuhi syarat minimum sebuah set solusi yang baik.

Pembangunan test case dapat dilakukan dengan menggunakan genetic algorithm. Pengujian
perangkat lunak membutuhkan banyak kasus tes yang memiliki variasi luas, tetapi tetap da-
lam batasan dan ketentuan yang dibutuhkan untuk menjadi masukan program yang valid.
Genetic algorithm cocok untuk masalah ini karena genetic algorithm dapat mencari set solusi
terbaik dari banyak set solusi dengan variasi yang luas dengan batasan-batasan dan ketentuan

tertentu.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah penelitian adalah sebagai berikut:

— Bagaimana cara kerja dan implementasi algoritma genetik dalam melakukan pembang-

kitan kasus tes?
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— Bagaimana cara untuk mengetahui apakah set kasus tes sudah cukup baik untuk mela-

kukan tes?

1.3 Tujuan

Berdasarkan identifikasi masalah, tujuan penelitian adalah sebagai berikut:

— Mengimplementasikan algoritma genetik dalam melakukan pembangkitan kasus tes.

— Melakukan pengujian set kasus tes untuk mengetahui apakah set kasus tes sudah cukup

baik untuk melakukan tes.

1.4 Batasan Masalah

Batasan-batasan masalah untuk karya ilmiah adalah sebagai berikut:

1.
2.

3.

Pembangunan control flow diagram menggunakan kakas TRGeneration|1].

Kode program yang dipilih dibatasi dengan input integer karena keterbatasan kakas

TRGeneration|!] yang dipakai.

Metode testing menggunakan white-boz testing.

1.5 Metodologi Penelitian

Metodologi yang digunakan dalam penyusunan skripsi adalah:

1.

Studi literatur pada genetic algorithm.

. Studi literatur pada topik pembangkitan kasus tes.
. Mencari kode program untuk data kasus tes.

2
3
4.
3
6

Merancang perangkat lunak yang akan dibuat.

. Implementasi perangkat lunak dalam bahasa Java.

. Melakukan pengujian perangkat lunak yang dibangun dengan kode program (test case

data).

Mengambil kesimpulan berdasarkan hasil pengujian.

1.6 Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan dalam skripsi ini adalah:

— Bab 1: Penjelasan deskripsi umum skripsi melalui beberapa poin:

+ Latar belakang permasalahan pembangunan kasus tes yang baik.

+ Rumusan masalah akan persoalan.
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*

*

Tujuan yang ingin dicapai dalam skripsi ini.

Metodologi penelitian yang menjelaskan alur skripsi.

— Bab 2: Dasar Teori yang menjelaskan dua teori yang diperlukan dalam skripsi ini. Per-

tama, membahas proses pembangunan sebuah perangkat lunak dari sisi "Rekayasa Per-

angkat Lunak". Kedua, membahas Genetic Algorithm yang merupakan cabang dari

Evolutionary Computation.

— Bab 3: Menjelaskan rincian kebutuhan perangkat lunak.

*

*

*

control flow diagram generator untuk membangun control flow diagram.
Test requirement generator untuk membangun test requirement.

Genetic algorithm engine yang merupakan bagian utama perangkat lunak untuk

membangun set kasus tes yang baik. Menjelaskan kakas
TRGeneration|!| yang dipakai untuk membangun control flow diagram.

Menjelaskan pembangunan file-+temp yang dibutuhkan dalam melakukan pengujian

kasus tes.

— Bab 4: Menjelaskan perancangan antarmuka, rancangan kelas dengan diagram kelas,

diagram aktivitas dan penjelasan setiap method yang dibangun dan dibutuhkan. Untuk

perancangan antarmuka, dijelaskan struktur antarmuka dan fungsi dari bagian-bagian

antarmuka.

— Bab 5: Menjelaskan hasil implementasi antarmuka, hasil pengujian terhadap perangkat

lunak dan memaparkan analisis terhadap hasil pengujian.

— Bab 6: merupakan kesimpulan dan saran mengenai perangkat lunak.
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