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INTISARI 

PT Cakra Radha Mustika merupakan perusahaan yang sedang 

mengembangkan aplikasi membership bernama Chakra Rewards, akan tetapi 

pengembangan aplikasi ini hanya berfokus pada fitur-fitur dari segi bisnis tanpa 

memperhatikan kualitas kode dan performa aplikasi sehingga kode yang ditulis sulit 

untuk dibaca, dipertahankan, dan diperluas. Oleh karena itu, perlu dilakukan 

refactoring dengan mengimplementasikan prinsip clean architecture untuk 

meningkatkan kualitas kode dan mempermudah pengembangan dan pemeliharaan 

aplikasi ini. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana proses 

refactoring dan implementasi prinsip clean architecture, dan apakah aplikasi yang 

telah melalui proses tersebut lebih baik dari sisi kualitas kode yang diuji 

menggunakan McCall Software Quality Metrics dan platform SonarQube. Proses 

refactoring dimulai dengan observasi code smell dan design pattern serta struktur 

package yang kemudian di-refactor dengan menggunakan teknik-teknik 

refactoring dan memperhatikan prinsip-prinsip utama clean architecture. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa dengan melakukan refactoring pada aplikasi 

Chakra Rewards dan mengimplementasikan prinsip clean architecture, dapat 

meningkatkan kualitas kode pada maintainability, flexibility, dan testability serta 

mengurangi jumlah bugs, vulnerabilities, code smells, dan code duplications.  

 

Kata Kunci: Refactoring, Clean Architecture, Chakra Rewards, McCall Software 

Quality Metrics, SonarQube 
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ABSTRACT 

PT Cakra Radha Mustika is a company that is developing a membership 

application called Chakra Rewards, but the development of this application only 

focuses on features from a business perspective without paying attention to code 

quality and application performance so the code written is difficult to read, 

maintain, and expand. Therefore, it is necessary to do refactoring by implementing 

clean architecture principles to improve code quality and facilitate the development 

and maintenance of this application. This research was conducted to find out how 

the refactoring process and the implementation of clean architecture principles, 

and whether the application that has gone through the process is better in terms of 

code quality tested using McCall Software Quality Metrics and the SonarQube 

platform. The refactoring process starts with observing the code smell and design 

patterns as well as the package structure which is then refactored by using 

refactoring techniques and paying attention to the main principles of clean 

architecture. The results of this study show that by refactoring the Chakra Rewards 

application and implementing clean architecture principles, it can improve code 

quality in maintainability, flexibility, and testability and reduce the number of bugs, 

vulnerabilities, code smells, and code duplications. 

 

Keywords:  Refactoring, Clean Architecture, Chakra Rewards, McCall Software 

Quality Metrics, SonarQube 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Pengembangan rekayasa perangkat lunak beberapa tahun terakhir telah 

berkembang dengan sangat pesat. Berdasarkan data (Statista, 2019), jumlah 

pengembang perangkat lunak pada tahun 2019 adalah 24.5 juta dan diprediksi akan 

terus meningkat menjadi 28.7 juta pada tahun 2024. Dari seluruh pengembang 

perangkat lunak tersebut, sering kita temui pengembang yang bekerja dalam tim 

untuk developing (mengembangkan) dan maintaining (mempertahankan) sebuah 

perangkat lunak.  

PT Cakra Radha Mustika (CRM) merupakan salah satu anak perusahaan 

dari PT Sanghiang Perkasa atau terkenal sebagai Kalbe Nutritionals, sebuah 

perusahaan yang menghasilkan produk-produk nutrisi berkualitas seperti suplemen 

vitamin, susu, biskuit, dan lain-lain. PT CRM merupakan perusahaan berbasis Total 

Business Solution yang menyediakan layanan dengan membantu perusahaan lain 

menjalankan proyek atau kampanye dari proses awal hingga langkah akhir. Salah 

satu sistem informasi yang sedang dikembangkan oleh PT CRM adalah sistem 

informasi membership atau loyalty dalam bentuk aplikasi bernama Chakra Rewards 

berbasis android yang dapat diunduh di Google Play Store. Membership program 

atau program loyalitas pelanggan merupakan program yang dirancang dengan 

tujuan meningkatkan dan mempertahankan jumlah transaksi yang dilakukan oleh 

pelanggan (Wirtz & Kum, 2001). Selama ini, pengembangan aplikasi Chakra 
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Rewards hanya berfokus pada fitur-fitur dari segi bisnis tanpa memperhatikan 

kualitas kode dan performa aplikasi.  

Pada Desember 2021, peneliti bergabung dengan perusahaan ini dan 

menemukan bahwa aplikasi ini memiliki beberapa masalah antara lain system 

design yang buruk, kode yang sulit dibaca, dan aplikasi yang sulit untuk 

dipertahankan. Hal ini selaras dengan jumlah code smell sebanyak 2.2k, yang 

mengindikasikan bahwa terdapat sesuatu dalam kode yang tidak benar, dan perlu 

diselidiki lebih lanjut (Fowler, 2019). Selain code smell, dilakukan pula pengujian 

kompleksitas software menggunakan cylomatic complexity, yaitu metrics perangkat 

lunak yang digunakan untuk mengukur kompleksitas program atau fungsi tertentu 

dalam suatu program (McCabe, 1976). Pada aplikasi ini, ditemukan 8.799 

cyclomatic complexity yang menunjukkan bahwa aplikasi memiliki kompleksitas 

yang tinggi. Untuk mengatasi hal tersebut, perlu dilakukan peningkatan kualitas 

kode serta membuat aplikasi lebih mudah dibaca, dipertahankan, dan diperluas 

maka perlu dilakukan refactoring pada aplikasi tersebut dengan 

mengimplementasikan prinsip clean architecture.  

Refactoring dapat didefinisikan sebagai perubahan struktur internal pada 

sebuah perangkat lunak dengan tujuan peningkatan performa, kode yang lebih 

mudah dimengerti, dan mempermudah modifikasi kode tanpa mengubah 

fungsionalitas dari sebuah perangkat lunak. Refactoring dilakukan dengan tujuan 

untuk meningkatkan desain perangkat lunak, mempermudah kode untuk dibaca, 

mempermudah menemukan bug, dan meningkatkan kecepatan pengembangan 

perangkat lunak (Fowler, 2019).  
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Sementara itu, clean architecture merupakan sebuah prinsip arsitektur 

sistem dalam pemrograman dengan tujuan separation of concerns, yaitu 

memisahkan perangkat lunak menjadi beberapa layer seperti business rules layer, 

user interface layer, dan layer lainnya yang diperuntukkan untuk pengguna dan 

sistem. Hasil yang diharapkan dengan mengimplementasikan clean architecture 

adalah meningkatkan kualitas desain architecture sehingga dapat meminimalkan 

sumber daya manusia yang diperlukan untuk membangun dan memelihara sistem 

yang diperlukan (Martin et al., 2018). 

Tulisan ini akan berfokus pada refactoring aplikasi Chakra Rewards 

berbasis android yang dalam pengembangannya mengimplementasikan prinsip 

clean architecture dengan tujuan meningkatkan kualitas kode aplikasi sehingga 

aplikasi lebih mudah untuk dikembangkan dan dipertahankan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah yang 

akan diselesaikan dalam penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana cara melakukan refactoring pada aplikasi Chakra Rewards ? 

2. Bagaimana cara mengimplementasikan prinsip clean architecture pada aplikasi 

Chakra Rewards? 

3. Apakah setelah refactoring dan mengimplementasikan prinsip clean 

architecture kualitas kode aplikasi Chakra Rewards meningkat? 

  



 

4 

 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, tujuan penelitian yang 

ingin dicapai yaitu untuk: 

1. Mengetahui cara melakukan refactoring aplikasi Chakra Rewards. 

2. Mengetahui cara mengimplementasikan prinsip clean architecture pada 

aplikasi Chakra Rewards. 

3. Mengetahui apakah terjadi peningkatan kualitas kode pada aplikasi Chakra 

Rewards setelah dilakukan refactoring dan melakukan implementasi prinsip 

clean architecture. 

1.4 Batasan Penelitian 

Pada penelitian ini didefinisikan beberapa batasan sebagai berikut: 

1. Versi aplikasi yang akan dijadikan sebagai objek penelitian adalah aplikasi 

v1.3.16 yang berjalan pada environment development (pengembangan). 

2. Proses pengujian kualitas kode akan menggunakan McCall Software Quality 

Metrics dengan fokus Product Revision, serta menggunakan platform 

SonarQube. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini akan mendukung baik peneliti, dan pembaca dalam 

mengetahui cara refactoring serta implementasi prinsip clean architecture dalam 

pengembangan sebuah aplikasi berbasis sistem operasi android. Bagi perusahaan 

tempat penelitian dilakukan, manfaat penelitian ini adalah mendapatkan aplikasi 
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dengan kualitas kode yang lebih baik. Diharapkan, apa saja yang tidak diterapkan 

pada penelitian ini dapat memberikan pelajaran bagi pembaca. 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil refactoring dengan pendekatan clean architechtture pada 

Chakra Rewards berbasis Android, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Untuk melakukan refactoring pada aplikasi Chakra Rewards perlu diawali 

dengan observasi code smell pada aplikasi, kemudian code smell tersebut di-

refactor menggunakan teknik-teknik refactoring untuk meningkatkan kualitas 

kode. 

2. Untuk mengimplementasikan prinsip clean architecture pada aplikasi Chakra 

Rewards, perlu diawali dengan observasi design pattern dan struktur package 

pada aplikasi. Setelah itu design pattern dan struktur package tersebut 

kemudian di-refactor dengan memperhatikan prinsip-prinsip utama clean 

architecture, yaitu Single Responsibility, Open Closed, dan Dependency 

Inversion Principle. 

3. Hasil pengujian menggunakan McCall Software Quality Metrics menunjukkan 

bahwa dari 9 metrics pengujian, aplikasi setelah refactoring unggul pada 8 

metrics pengujian dan tidak terjadi perubahan pada 1 metrics pengujian 

(auditability). Hal ini menunjukkan terdapat peningkatan kualitas kode dari sisi 

maintainability, flexibility, dan testability. Hasil pengujian menggunakan 

platform SonarQube juga menunjukkan terjadi peningkatan kualitas kode pada 

aplikasi dengan berkurangnya 29 bugs, 2 vulnerabilities, 1,996 code smells, dan 

9.2% code duplications.  
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5.2 Saran 

Pada proses refactoring aplikasi yang dilakukan, proses testing masih 

terbatas pada manual testing  pada tahap system testing dengan environment 

development yang dilakukan oleh Software quality Assurance (QA) di PT Cakra 

Radha Mustika. Oleh karena itu, peneliti menyarankan untuk menuliskan 

automation testing berupa unit testing yang dilakukan oleh Android Engineer 

dengan harapan, bug akan terdeteksi lebih cepat jika dilakukan refactoring.  
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