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INTISARI

Pengembangan aplikasi Android yang efisien memerlukan penerapan arsitektur perangkat
lunak yang baik. Salah satu arsitektur yang banyak digunakan adalah clean architecture.
Namun, implementasi clean architecture secara manual seringkali memakan waktu dan
berisiko tinggi terhadap kesalahan manusia. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun plugin Android Studio yang dapat menghasilkan template proyek berbasis
clean architecture secara otomatis. Metode yang digunakan dalam pengembangan p/ugin ini
adalah Extreme Programming (XP). Plugin ini secara otomatis membuat struktur proyek,
kode boilerplate, dependensi, dan konfigurasi sesuai dengan rekomendasi resmi Android.
Hasil pengujian melalui unit testing, black box testing, dan System Usability Scale (SUS)
menunjukkan bahwa p/ugin ini berfungsi dengan baik dan mendapatkan kepuasan pengguna
yang cukup tinggi. Plugin ini dapat mempercepat pengembangan aplikasi Android dengan
clean architecture, mengurangi risiko kesalahan, dan meningkatkan produktivitas
pengembang.

Kata Kunci: Plugin, Clean Architecture, Extreme Programming, Pengembangan Perangkat
Lunak, System Usability Scale



ABSTRACT

Efficient Android application development requires the implementation of a good software
architecture. One of the most commonly used architectures is clean architecture. However,
manually implementing clean architecture often takes time and is prone to human errors.
This research aims to design and build an Android Studio plugin that can automatically
generate a project template based on clean architecture. The method used in the development
of this plugin is Extreme Programming (XP). This plugin automatically creates project
structure, boilerplate code, dependencies, and configurations in accordance with Android's
official recommendations. Testing results through unit testing, black box testing, and System
Usability Scale (SUS) show that this plugin works well and achieves high user satisfaction.
This plugin can accelerate Android application development with clean architecture, reduce
the risk of errors, and improve developer productivity.

Keywords: Plugin, Clean Architecture, Extreme Programming, Software Development,
System Usability Scale
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MOTTO

"No tree, it is said, can grow to heaven unless its roots reach down to hell."

Carl Jung

“Sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan.”

Surah Al-Insyirah ayat 6

"Rivers know this: There is no hurry. We shall get there someday."
Alan Alexander Milne

"A bird sitting on a branch is never afraid of the branch breaking, because its
trust is not in the branch, but in its own wings."

Unknown

“Hidup memang tidak adil, Jadi biasakan dirimu.”

Patrick Star

vii
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam dekade terakhir, manusia telah mengalami perkembangan teknologi yang
semakin cepat. Hal ini termasuk peningkatan jumlah pengguna smartphone setiap tahunnya.
Pengguna smartphone telah mencapai 5,78 miliar orang di dunia pada awal 2025. Jumlah ini
setara dengan 70,5% dari total populasi dunia. Selain itu, pengguna smartphone telah
meningkat sebesar 112 juta dalam 12 bulan terakhir [1]. Pertumbuhan pesat pengguna
smartphone membuka peluang besar bagi pengembang aplikasi Android. Selain itu,
meningkatnya jumlah pengguna smartphone turut meningkatkan kebutuhan aplikasi
Android yang semakin kompleks. Hal ini mendorong para pengembang untuk menciptakan
aplikasi yang lebih efisien, modular, dan mudah dikembangkan.

Dalam pengembangan aplikasi, pengembang cenderung menambah class baru
daripada mengubah yang lama, sehingga menyebabkan ukuran aplikasi membesar seiring
waktu [2]. Hal ini berdampak pada meningkatnya kompleksitas aplikasi, yang mempersulit
proses pemeliharaan aplikasi. Dengan demikian, pemilihan arsitektur yang tepat menjadi
krusial. Arsitektur yang baik mempermudah pemeliharaan, perbaikan bug, pengujian,
optimasi aplikasi, serta mempercepat waktu rilis [3]. Tanpa arsitektur yang terstruktur,
pengembang berisiko menghadapi peningkatan biaya pengembangan dan potensi kegagalan
proyek akibat kompleksitas kode yang sulit dikelola.

Clean architecture adalah salah satu pendekatan arsitektur perangkat lunak yang
menekankan pemisahan tanggung jawab dalam sistem ke dalam lapisan-lapisan dengan
tugas spesifik. Pendekatan ini meningkatkan fleksibilitas, memudahkan pengujian, serta
memungkinkan pengembang untuk mengganti komponen eksternal tanpa memerlukan
banyak usaha [4]. Dengan karakteristik tersebut, clean architecture dapat membantu
mengatasi tantangan kompleksitas dalam pengembangan aplikasi.

Sudah dibuktikan bahwa penggunaan clean architecture dalam pengembangan
aplikasi android dapat memberikan tingkat maintainability 78.2% sampai 79% [5] [6]. Hal
ini lebih baik daripada penggunaan arsitektur lain seperti MVC yang hanya memberikan
tingkat maintainability 54,8%. Selain itu, arsitektur seperti MVC, MVP, MVVM, MVI, dan
MVU hanyalah pola desain tingkat tinggi, bukan arsitektur global yang cukup untuk aplikasi

mobile yang kompleks. Oleh karena itu, diperlukan arsitektur yang lebih menyeluruh, seperti



clean architecture, untuk membangun aplikasi yang lebih kompleks dan berkelanjutan [7].

Mengimplementasikan clean architecture dalam pengembangan aplikasi Android
secara manual bukanlah tugas yang mudah. Pengembang harus secara mandiri
menginisialisasi struktur proyek, membuat implementasi lapisan-lapisan seperti Domain,
Data, dan Presentation, serta memastikan bahwa dependensi antar-lapisan tidak melanggar
prinsip clean architecture [8]. Lapisan-lapisan tersebut sesuai dengan rekomendasi tim
Android, sehingga memiliki validitas tinggi dalam praktik pengembangan aplikasi [9].
Namun, proses inisiasi clean architecture secara manual membutuhkan waktu yang
signifikan dan berisiko tinggi terhadap kesalahan manusia, terutama dalam pengelolaan kode
dan dependensi.

Untuk mengatasi tantangan tersebut, sebenarnya telah ada beberapa solusi dalam
bentuk plugin yang dirancang untuk otomatisasi implementasi clean architecture. Namun,
plugin-plugin yang sudah ada masih memiliki kekurangan dan belum cukup efisien.
Beberapa kekurangannya diantaranya adalah bukan untuk platform android, hanya membuat
direktori kosong tanpa boiler code, template proyek yang dibuat tidak sesuai rekomendasi
resmi, dan kurangnya dependensi dalam template proyek yang dihasilkan.

Hal tersebutlah yang memotivasi penulis untuk merancang dan membangun plugin
yang dapat membuat clean architecture project template untuk platform android sehingga
struktur proyek, kode boilerplate, dependensi, dan konfigurasi proyek akan secara otomatis
dibuat secara lengkap. Plugin ini dirancang untuk mengatasi kekurangan yang ada pada
plugin serupa sebelumnya. Dengan demikian, waktu inisiasi proyek dengan clean
architecture akan berkurang secara signifikan dan menghilangkan risiko kesalahan manusia
dalam pengelolaan kode dan dependensi. Plugin ini akan dikembangkan dengan metode
extreme programming dan dapat diintegrasikan ke dalam Android Studio, IDE resmi untuk

pengembangan aplikasi Android.

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang telah diuraikan, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:
“Bagaimana merancang dan membangun plugin Android Studio untuk mempercepat dan
mempermudah pembuatan template proyek berbasis clean architecture dengan bahasa

pemrograman Kotlin?”



1.3 Tujuan
Tugas akhir ini bertujuan untuk merancang dan membangun plugin Android Studio
menggunakan metode Extreme Programming (XP) guna menghasilkan template proyek

clean architecture dengan bahasa pemrograman Kotlin.

1.4 Manfaat
Tugas akhir ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:
e Meningkatkan produktivitas pengembang dalam membangun aplikasi Android.
e Mengurangi risiko kesalahan dalam implementasi clean architecture.
e Mempercepat proses pengembangan aplikasi dengan otomatisasi femplate proyek.
e Meningkatkan standar kualitas kode dalam pengembangan aplikasi Android.

e Mempermudah proses pemeliharaan kode dengan struktur yang lebih terorganisir.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penulis telah berhasil merancang dan membangun sebuah plugin untuk Android
Studio yang dapat menghasilkan template proyek berbasis clean architecture secara
otomatis. Dengan menggunakan metode extreme programming (XP), plugin ini dirancang
untuk mempercepat dan mempermudah proses inisiasi proyek aplikasi android. Penggunaan
plugin ini diharapkan dapat mengurangi risiko kesalahan manusia dalam mengelola kode
dan dependensi, serta mempercepat proses pengembangan aplikasi android terutama
implementasi clean architecture. Plugin ini mengotomatiskan pembuatan struktur proyek,
kode boilerplate, dependensi, dan konfigurasi yang sesuai dengan dokumentasi resmi
Android, yang sebelumnya membutuhkan upaya manual yang memakan waktu dan rawan
kesalahan.

Hasil pengujian yang dilakukan melalui unit testing, black box testing, dan System
Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa plugin ini berfungsi dengan baik dalam
memenuhi tujuan yang telah ditetapkan. Dengan code coverage yang hampir mencapai
100% pada class dan method, serta hasil SUS yang menunjukkan tingkat kepuasan pengguna
yang cukup tinggi, plugin ini dapat dianggap siap digunakan untuk mempercepat
pengembangan proyek Android berbasis clean architecture. Secara keseluruhan, plugin ini
berhasil mengatasi tantangan dalam implementasi clean architecture dan dapat

meningkatkan produktivitas pengembang aplikasi Android.

5.2 Saran
Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan plugin lebih lanjut adalah
sebagai berikut:
1. Menambahkan fitur tambahan lain seperti Firebase, SQLite, Datastore, dan fitur
lainnya.
2. Menambahkan fitur untuk menghasilkan template proyek dengan antarmuka
pengguna (UI) berbasis Jetpack Compose.
3. Menambahkan pilihan template proyek dengan bahasa pemrogramman Java.
4. Mengoptimalkan kode sumber plugin agar lebih efisien dan mudah dipelihara.
5. Memperbaiki Ul p/ugin agar lebih mudah digunakan dan lebih responsif.
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