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ABSTRAK 

 

 Skripsi ini bertujuan untuk mendeteksi dan melakukan seleksi code smell 

pada program berbasis mobile dengan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin. 

Code smell adalah istilah yang menggambarkan indikasi bahwa suatu bagian kode 

memiliki kualitas yang buruk, yang dapat menyebabkan kesulitan dalam 

pemeliharaan, pengembangan program, dan kemungkinan terjadinya bug. 

Penelitian ini memfokuskan pada ekstraksi tiga metrik utama yang sering muncul 

dalam kode program Kotlin, yaitu NOLV_METHOD (Number of Local Variables), 

CYCLO_METHOD (Cyclomatic Complexity), dan 

NUMBER_CONSTRUCTOR_NOTDEFAULTCONSTRUCTOR_METHOD. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis seberapa buruk kualitas suatu 

program dengan menganalisis 3 metrik tersebut dan menyediakan alat analisis 

berbasis web yang dapat menampilkan hasilnya dalam format yang dapat diunduh. 

Proyek HyperSD yang dikembangkan dalam penelitian ini, menggunakan bahasa 

pemrograman Python dan framework Streamlit untuk membangun aplikasi yang 

interaktif dan efisien dalam mengekstrak serta menghitung metrik-metrik tersebut. 

Aplikasi ini menerapkan metode regex untuk menganalisis kode dan mengekstraksi 

informasi terkait jumlah variabel lokal, kompleksitas siklomatik, dan konstruktor 

non-default pada proyek Kotlin yang dianalisis. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa aplikasi ini mampu mengekstraksi data metrik secara akurat, dan menyajikan 

laporan yang dapat membantu pengembang dalam mengidentifikasi dan 

memperbaiki code smell dalam kode sumber. Selain itu, aplikasi ini juga dapat 

menghasilkan laporan dalam format CSV yang memudahkan pengguna dalam 

mengelola dan menganalisis data lebih lanjut. 

 

Kata Kunci: CYCLO_METHOD, Kotlin, NOLV_METHOD, 

NUMBER_CONSTRUCTOR_NOTDEFAULTCONSTRUCTOR_METHOD, 

Streamlit.  
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ABSTRACT 

 

This thesis aims to detect and select code smell in mobile-based programs using 

Kotlin programming language. Code smell is a term that describes an indication 

that a section of code is of poor quality, which can lead to difficulties in 

maintenance, program development, and possible bugs. This research focuses on 

extracting three main metrics that often appear in Kotlin program code, namely 

NOLV_METHOD (Number of Local Variables), CYCLO_METHOD (Cyclomatic 

Complexity), and 

NUMBER_CONSTRUCTOR_NOTDEFAULTCONSTRUCTOR_METHOD. 

The purpose of this research is to analyze how poor the quality of a program is by 

evaluating these three metrics and provide a web-based analysis tool that can 

display the results in a downloadable format. The HyperSD project, developed in 

this research, uses the Python programming language and Streamlit framework to 

build an interactive and efficient application to extract and calculate these metrics. 

The application applies the regex method to analyze the code and extract 

information related to the number of local variables, cyclomatic complexity, and 

non-default constructors in the Kotlin projects analyzed. The results show that the 

app is able to extract metric data accurately, and present reports that can help 

developers identify and fix code smell in the source code. In addition, this 

application can also generate reports in CSV format that make it easier for users to 

manage and analyze the data further. 

 

Keywords: CYCLO_METHOD, Kotlin, NOLV_METHOD, 

NUMBER_CONSTRUCTOR_NOTDEFAULTCONSTRUCTOR_METHOD, 

Streamlit.    
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PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Proyek HyperSD merupakan salah satu penelitian yang bertujuan untuk 

mendeteksi dan melakukan seleksi code smell. Code smell merupakan istilah yang 

digunakan dalam rekayasa perangkat lunak untuk menggambarkan tanda-tanda 

dalam kode sumber yang mungkin menunjukkan adanya masalah yang lebih 

mendalam, Penelitian sebelumnya menganggap bahwa code smell sebagai salah 

satu yang memiliki frekuensi tertinggi, yang mungkin memiliki dampak negatif 

terbesar terhadap kualitas perangkat lunak, dan memiliki aturan pendeteksian yang 

didefinisikan dalam literatur atau diimplementasikan pada alat yang tersedia 

(Arcelli Fontana et al., 2016; Li et al., 2017; Olbrich et al., 2010). Terdapat 13 Code 

smell terdiri dari Inappropriate Intimacy, Long Method, Spaghetti Code, 

Speculative Generality, God Class, Complex Class, Refused Bequest, Message 

Chain, Feature Envy, CDSBP, LPL, Lazy Class, Middle Man. Long method adalah 

salah satu jenis code smell yang paling umum ditemukan dalam perangkat lunak. 

Long method memiliki penyebaran (diffuseness) tinggi di berbagai proyek 

perangkat lunak, baik skala kecil maupun besar, karena itu long method menjadi 

topik yang di ambil dalam penelitian ini (Palomba et al., 2018). Meskipun code 

smell tidak secara langsung menyebabkan bug atau kesalahan dalam program, 

mereka menandakan bahwa ada sesuatu yang mungkin salah dengan desain atau 

struktur kode, yang dapat mengakibatkan masalah di masa depan jika tidak 

diperbaiki. 

Proyek HyperSD dijalankan agar dapat mengetahui seberapa buruk atau 

kurang berkualitasnya suatu program. Pendekatan hybrid ini menggabungkan 

machine learning dan rule-based metric. Rule-based metric memungkinkan 

identifikasi code smell yang jelas berdasarkan aturan yang telah ditetapkan, 

sehingga memudahkan pengembang dalam memahami dan memperbaiki masalah. 

Penelitian ini adalah sebagian kecil dari proyek HyperSD yang berfokus pada 

persiapan ekstraksi fitur dari kode program kotlin. Penelitian sebelumnya telah 
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menyeleksi fitur dan didapati 3 metrik yang paling sering muncul yaitu 

NOLV_method, CYCLO_method, dan 

number_constructor_NotDefaultConstructor_methods, karena merupakan urutan 3 

teratas dari fitur yang paling relevan maka metrik ini dijadikan penilitian. Tujuan 

dari ekstraksi ini adalah untuk mendukung proses deteksi code smells 

menggunakan pendekatan hybrid. Manfaat dari aplikasi web ini adalah 

menyediakan data uji dan data latih yang diperlukan untuk mendukung proyek 

HyperSD secara keseluruhan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Long method meningkatkan kompleksitas kode, membuatnya sulit dipahami 

dan dipelihara. Keberadaan Long method membutuhkan upaya lebih untuk 

menyederhanakan kode, mengurangi risiko bug, dan meningkatkan keterbacaan 

serta efisiensi proses pengembangan. 

1.3 Batasan Masalah 

Proyek ini agar dapat melakukan ekstraksi fitur maka diperlukan 3 metrik 

diatas. Bahasa pemrograman yang dianalisis berupa Program Kotlin, dan akan 

ditampilkan dari website berbasis PWA. Penilitian ini akan meneliti 3 metrik teratas 

diantaranya adalah NOLV_method, CYCLO_method, dan 

number_constructor_NotDefaultConstructor_methods. 3 metrik ini diambil 

berdasarkan 3 metrik dengan hasil terbanyak. 

1.4 Spesifikasi Sistem  

Spesifikasi sistem yang dibangun terbagi dalam 3 hal, yaitu: 

1. Spesifikasi software yang digunakan: 

1. Sistem Operasi Windows 11 

2. Visual Studio Code 

3. Excel (CSV) 

2. Spesifikasi aplikasi yang dibangun, yaitu: 

1. Sistem menganalisis dan mengesktraksi seberapa buruknya suatu 

project yang menggunakan bahasa pemrograman kotlin 
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2. Sistem dapat memberikan hasil output dalam web berupa tampilan 

dalam bentuk array 

3. Sistem yang dibangun  dapat menghasilkan suatu hasil dari program 

yang dilakukan input dan dapat disimpan dalam bentuk file CSV 

1.5 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Hasil akhir dari penelitian ini akan menghasilkan output berupa tampilan di 

web yang dapat di diunduh berupa file CSV yang didalamnya berisi informasi 

mengenai NOLV_method, CYCLO_method, dan 

number_constructor_NotDefaultConstructor_methods, 3 metriks ini termasuk code 

smell yang paling sering ditemukan dalam pemrograman mobile dengan bahasa 

pemrograman kotlin, dan dapat menampilkan berapa banyak jumlah file, kelas, 

fungsi, dan variabel dari 1 file program dengan bahasa pemrograman kotlin. 

Penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk mendeteksi dan menganalisis long 

method, tetapi juga memastikan bahwa hasil perhitungan atau analisis yang 

dilakukan menggunakan metrik tersebut sudah sesuai dengan rumus atau definisi 

yang telah ditentukan akurat atau belum untuk masing-masing metrik, karena jika 

masalah ini tidak segera ditangani, dapat mengarah pada peningkatan waktu 

pemeliharaan, pengurangan kinerja aplikasi, serta potensi kesalahan dalam 

pengembangan aplikasi di masa depan. 

1.6 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian terdiri dari:  

 

1.6.1 Pengumpulan Data 

Metode terakhir dalam mengumpulkan data adalah melalui analisis 

dokumen. Dalam pendekatan ini, peneliti memanfaatkan berbagai sumber 

informasi yang merekam peristiwa masa lalu sebagai objek penelitian. Sumber-

sumber ini dapat berupa catatan tertulis, representasi visual, atau karya-karya 

monumental individu. Cakupan dokumen yang dapat digunakan sangat luas, 

meliputi jurnal pribadi, riwayat hidup, tulisan biografi, teks peraturan, serta 

berbagai bentuk dokumentasi lainnya. Metode ini memungkinkan peneliti untuk 

menggali informasi berharga dari rekaman sejarah dalam berbagai format. 
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1.6.2 Analisis Data 

Pada tahap analisis data, dilakukan identifikasi dan pengelompokan 

terhadap data yang telah dikumpulkan. Proses ini bertujuan untuk 

mengklasifikasikan dan memisahkan data berdasarkan kategori tertentu agar lebih 

terstruktur. Dengan demikian, risiko redundansi data dapat diminimalkan, yang 

akan sangat membantu dalam mengelola data secara lebih efisien. Selain itu, 

pengelompokan ini juga memudahkan dalam meninjau dan memahami data yang 

relevan, sehingga hanya data yang benar-benar diperlukan untuk input yang 

dipertimbangkan. Pada akhirnya, langkah ini membantu menghasilkan analisis 

yang lebih akurat dan informatif. 

1.6.3 Desain Aplikasi 

HyperSD dibuat menggunakan framework streamlit dan bahasa 

pemrograman Python untuk antarmuka yang interaktif dan efisien dalam 

melakukan analisis terhadap kode sumber Kotlin. Streamlit adalah framework 

open-source berbasis Python yang memungkinkan pembuatan aplikasi web secara 

cepat dan tanpa memerlukan keahlian dalam pengembangan frontend atau 

JavaScript. Aplikasi ini memungkinkan pengguna mengunggah file ZIP yang berisi 

proyek Kotlin, yang kemudian dianalisis untuk menghasilkan tiga metrik, yaitu 

NOLV (Number of Local Variables), CYCLO (Cyclomatic Complexity), dan 

NCNDC (Number of Non-Default Constructors). Python digunakan untuk 

mengelola analisis data dan perhitungan metrik tersebut dengan menggunakan 

pustaka yang luas dan mendukung pengolahan data serta penghitungan 

kompleksitas kode. Keunggulan penggunaan Streamlit dan Python terletak pada 

kemudahan pengguna, kecepatan pengembangan, dan kemampuan untuk 

melakukan analisis yang mendalam terhadap kualitas kode dengan hasil yang dapat 

diunduh dalam format CSV. 

1.7 Metodologi Penelitian 

Penulis mengambil langkah-langkah berikut untuk menyelesaikan sistem 

yang akan dibangun: 

a. Kebutuhan sistem didapat melalui dataset dari projek-projek yang sudah dibuat 

yang menggunakan bahasa pemrograman kotlin 
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b. Data tentang informasi perhitungan metrik di bangun berdasarkan penelitian-

penelitian sebelumnya untuk dikembangkan dalam project ini. 

c. Menemukan perhitungan berdasarkan logika matematika dan statistika 

d. Pembangunan sistem sesuai kebutuhan pengguna agar dapat menghasilkan 

analisa dan ekstraksi yang akurat 

1.8 Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi diawali dengan pendahuluan dari Bab pertama. Bab 1 akan 

menjelaskan latar belakang pertanyaan penelitian, rumusan masalah ini akan 

menjadi dasar dari desain penelitian yang dilakukan, batasan masalah sistem, dan 

manfaat penelitian, tahapan penelitian dan sistematika penulisan laporan. Selain itu, 

Bab 2 berisi landasan teori dan tinjauan pustaka. Dalam tinjauan literatur, studi 

terkait akan dijelaskan aplikasi serupa yang masih terkait satu sama lain. Lalu 

dibagian landasan teori, akan menjelaskan teori-teori tentang visuliasasi grafis yang 

nantinya akan diterapkan sebagai metodologi pengembangan aplikasi. 

Bab 3 membahas analisis dan desain sistem. Bab ini akan dijelaskan 

bagaimana proses kerja sistem, data yang dibutuhkan sistem, dan gambaran basis 

data. Alur sistem akan dijelaskan menggunakan diagram alur. Kemudian, Bab 4 

akan membahas Semua tentang aplikasi dan analisis sistem. Bab ini membahas 

bagaimana penerapan desain yang dikembangkan di Bab 3. Laporan ini ditutup di 

Bab 5, yaitu bagian kesimpulan dan saran penelitian. Bab ini menjelaskan hasil 

akhir dari sebuah penelitian dan saran dari penulis terkait pengembangan sistem 

yang lebih baik lagi kedepannya. 

 

 

 

 

 



 

 

 

36 

  

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, penulis berhasil 

mengembangkan solusi untuk menghitung jumlah file, kelas, metode, variabel, dan 

package dalam proyek Kotlin. Tiga metrik yang sering muncul, yaitu jumlah 

variabel local(NOLV), jumlah percabangan logis(CYCLO), dan jumlah 

konstruktor non-default(NOCNDC), berhasil dihitung dan ditampilkan secara 

dinamis dalam web aplikasi HyperSD serta dapat diunduh dalam format CSV. Hal 

ini menunjukkan keberhasilan dalam menyediakan alat untuk monitoring dan 

analisis proyek. 

Namun, dalam penelitian ini ditemukan adanya perbedaan antara hasil 

perhitungan metrik menggunakan kode program dengan hasil perhitungan manual 

(menggunakan rumus). Analisis error rate menggunakan metode MAPE 

menunjukkan hasil sebagai berikut: 

1. Jumlah Variabel Lokal: MAPE sebesar 0.00%, mengindikasikan bahwa 

perhitungan menggunakan kode program sangat akurat dan sesuai dengan 

perhitungan manual. 

2. Jumlah Percabangan Logis: MAPE sebesar 29.55%, mengindikasikan 

adanya perbedaan yang signifikan antara perhitungan kode program dan 

manual. 

3. Jumlah Konstruktor Non-Default: MAPE sebesar 20.00%, 

mengindikasikan adanya perbedaan pada beberapa kasus antara 

perhitungan kode program dan manual. 

Perbedaan error rate pada perhitungan jumlah percabangan logis dan 

konstruktor non-default menunjukkan adanya keterbatasan pada metode analisis 

yang digunakan dalam penelitian ini, terutama dalam menangani kompleksitas 

struktur kode dan perbedaan interpretasi dalam pendeteksian percabangan dan 
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konstruktor. Hal ini menekankan perlunya metode yang lebih akurat untuk 

mengurangi perbedaan ini dan memastikan hasil analisis yang lebih presisi. 

5.2 Saran 

Meskipun penelitian ini berhasil mengimplementasikan sistem untuk analisis 

metrik kode Kotlin dan mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan dalam 

proyek, masih terdapat ruang untuk pengembangan lebih lanjut. Maka dari itu, 

untuk penelitian selanjutnya disarankan untuk mempertimbangkan penggunaan 

metode Abstract Syntax Tree (AST) dalam analisis kode. Metode AST dapat 

memberikan representasi struktur kode yang lebih akurat dan detail dibandingkan 

dengan pendekatan berbasis regex yang digunakan dalam penelitian ini. Dengan 

menggunakan AST, diharapkan akurasi perhitungan metrik, terutama jumlah 

percabangan logis dan konstruktor non-default, dapat ditingkatkan secara signifikan 

dan error rate dapat diminimalkan.  
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