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ABSTRAK

Dalam makalah ini kami menganalisis masalah inti yang mempengaruhi arsitektur perangkat lunak
dalam proyek perusahaan di mana sejumlah besar orang-orang dengan latar belakang berbeda terlibat dan
ada masalah bisnis, manajemen, dan teknis yang kompleks. Kami pertama-tama memberikan fitur umum
dari proyek-proyek perusahaan yang khas dan kemudian menyajikan dasar-dasar arsitektur perangkat
lunak. Analisis rinci masalah inti yang mempengaruhi arsitektur perangkat lunak dalam fase
pengembangan perangkat lunak diberikan. Kami fokus pada tiga bidang utama di setiap fase
pengembangan: masalah terkait orang, proses, dan manajemen, masalah struktural (produk), dan masalah
terkait teknologi. Setelah kami menunjukkan isu-isu inti dan masalah di bidang utama ini, kami
memberikan rekomendasi untuk merancang arsitektur yang baik. Kami mengamati masalah inti ini dan
pentingnya mengikuti praktik pengembangan perangkat lunak terbaik dan juga mengembangkan beberapa
praktik baru di banyak proyek komersial dan militer perusahaan besar dalam pengalaman sekitar 10 tahun.
Kata kunci—Arsitektur perangkat lunak, proyek perusahaan.
komponen, sifat yang terlihat secara eksternal dari komponen tersebut, dan hubungan di antara mereka”
[4]. Definisi ini hanya berfokus pada aspek internal sistem dan sebagian besar metode dan alat analisis
perangkat lunak didasarkan padanya. Definisi lain menetapkan arsitektur perangkat lunak sebagai "struktur
komponen dalam program atau sistem, keterkaitan mereka, dan prinsip-prinsip dan pedoman desain yang
mengontrol desain dan evolusi dalam waktu". Definisi yang berpusat pada proses ini memperhitungkan
adanya prinsip dan pedoman dalam deskripsi arsitektur. Kami mengambil definisi kedua ini sebagai
definisi dasar kami dan menambahkan faktor lain untuk ini di bagian 3 dan menemukan definisi yang lebih

komprehensif untuk arsitektur perangkat lunak terutama dalam proyek perusahaan.



BAB 1
PENDAHULUAN

salah satu masalah utama dalam pengembangan sistem perangkat lunak saat ini adalah kualitas.
Atribut kualitas adalah karakteristik nonfungsional dari komponen atau sistem. ISO/IEC 9126-1 [1]
mendefinisikan model kualitas perangkat lunak. Menurut definisi ini, ada enam kategori karakteristik
(fungsionalitas, keandalan, kegunaan, efisiensi, rawatan, dan portabilitas), yang dibagi menjadi
subkarakteristik. Gagasan untuk memprediksi kualitas produk perangkat lunak dari deskripsi desain
tingkat tinggi bukanlah hal baru. Pada tahun 1972, Parnas [2] menggambarkan penggunaan modularisasi
dan penyembunyian informasi sebagai sarana dekomposisi sistem tingkat tinggi untuk meningkatkan
fleksibilitas dan pemahaman. Pada tahun 1974, Stevens et al. [3] memperkenalkan gagasan kohesi modul
dan kopling untuk mengevaluasi alternatif untuk dekomposisi program. Modul perangkat lunak stabil jika
kohesi (komunikasi intra modul) kuat dan kopling (interaksi antar modul) rendah. Arsitektur perangkat
lunak yang baik mencoba untuk memaksimalkan kohesi dan meminimalkan kopling.

Salah satu tugas desain utama dalam membangun aplikasi perusahaan adalah merancang arsitektur
perangkat lunak yang baik. Selama beberapa tahun terakhir, gagasan arsitektur perangkat lunak telah
muncul sebagai tingkat yang sesuai untuk menangani kualitas perangkat lunak. Arsitektur perangkat lunak
suatu sistem berkembang dalam dekade terakhir; banyak proyek perangkat lunak masih gagal dan
persentase proyek yang berhasil diselesaikan tepat waktu dan sesuai anggaran masih sangat rendah.
“Laporan Kekacauan” Standish Group pada tahun 1994 [5] melaporkan bahwa hanya 16,2% proyek
perangkat lunak yang diselesaikan tepat waktu dan sesuai anggaran. Pada tahun 2004, 29% proyek selesali
tepat waktu dan sesuai anggaran, dengan fitur dan fungsi yang diperlukan. Meskipun peningkatannya
signifikan, itu suram jika dibandingkan dengan disiplin teknik tradisional, seperti arsitektur atau teknik
listrik. Dalam literatur ada banyak sumber daya yang sangat baik, survei, dan makalah penelitian yang
menunjukkan faktor keberhasilan dan kegagalan kritis dari proyek perangkat lunak [6]-[11]. McConnell
dalam bukunya [6] mencantumkan 36 kesalahan perangkat lunak klasik dan membaginya menjadi empat
kelompok: Orang, proses, produk, dan kesalahan terkait teknologi. Ini dan kesalahan klasik lainnya dalam
pengembangan perangkat lunak memiliki pengaruh kecil dan besar pada arsitektur perangkat lunak.
Aursitektur perangkat lunak yang buruk adalah salah satu alasan kegagalan perangkat lunak.

Dalam makalah ini kami menganalisis isu-isu inti yang mempengaruhi arsitektur perangkat lunak dalam
proyek-proyek perusahaan di mana sejumlah besar orang dengan latar belakang yang berbeda terlibat dan
bisnis yang kompleks, manajemen dan masalah teknis ada. Kami melihat semua implikasi sosial,
organisasi, manajerial, dan bisnis serta aspek inti dari aktivitas pengembangan yang memengaruhi
arsitektur perangkat lunak.

Makalah ini disusun sebagai berikut. Di Bagian 2, pertama-tama kami memberikan fitur umum dari
proyek perusahaan yang khas. Dalam Bagian 3, kami menyajikan dasar-dasar arsitektur. Dalam Bagian 4,

analisis rinci tentang isu-isu inti yang mempengaruhi arsitektur perangkat lunak dalam fase pengembangan



perangkat lunak diberikan. Kami fokus pada tiga bidang utama di setiap fase pengembangan: masalah
terkait orang, proses, dan manajemen, masalah struktural (produk), dan masalah terkait teknologi. Setelah
kami menunjukkan isu-isu inti dan masalah di bidang utama ini, kami memberikan rekomendasi untuk

merancang arsitektur yang baik.



BAB 2
GENERAL FEATURES OF TYPICAL ENTERPRISE PROJECT

Aplikasi perusahaan yang khas adalah internet dan intranet situs, aplikasi perencanaan sumber daya
perusahaan, sistem manajemen inventori, aplikasi penggajian, sistem informasi manajemen. Banyak
proyek perusahaan menggunakan model pengembangan tangkas yang berbeda (pemrograman ekstrem,
pengembangan berbasis fitur, dan sebagainya) dan prototipe evolusioner. Dalam perencanaan dan
manajemen, perencanaan proyek dilakukan secara bertahap, pengujian dan perencanaan jaminan kualitas
dilakukan sesuai kebutuhan, sebagian besar memiliki kontrol perubahan informal. Banyak proyek tipikal
memiliki spesifikasi persyaratan informal, dan desain serta pengkodean digabungkan. Dalam konstruksi,
banyak proyek memiliki pengkodean individu, beberapa memiliki pemrograman berpasangan.
Kebanyakan dari mereka memiliki prosedur check-in informal atau tanpa prosedur check-in. Dalam
pengujian dan jaminan kualitas, pengembang menguji kode mereka sendiri, beberapa proyek menggunakan
pengembangan uji-pertama. Umumnya ada sedikit atau tidak ada pengujian oleh kelompok uji yang
terpisah. Mereka memiliki prosedur penyebaran informal. Proyek perusahaan cenderung mendapat
manfaat dari pendekatan yang sangat berulang, di mana perencanaan, persyaratan, dan arsitektur disisipkan
dengan konstruksi, pengujian sistem, dan aktivitas jaminan kualitas. Fitur umum ini memiliki pengaruh
yang sangat penting pada definisi, desain, konstruksi, pengujian, dan penerapan arsitektur perusahaan.

Software arsitektur adalah lebih dari sekedar sebuah cetak biru teknis dari proyek perusahaan yang
kompleks. Selain fungsi teknisnya, arsitektur perangkat lunak memiliki implikasi sosial, organisasi,
manajerial, dan bisnis yang penting [4]. Kita tidak bisa begitu saja menganggapnya sebagai hasil pekerjaan
teknis dan mengabaikan implikasi lain. Ada banyak orang yang mempengaruhi pembangunan sistem
perangkat lunak. Pelanggan, pengguna akhir, analis, manajer produk, arsitek, pengembang, manajer
proyek, arsitek bisnis, tenaga penjualan adalah beberapa contoh. Ini disebut pemangku kepentingan.
Pemangku kepentingan memiliki keprihatinan dan tujuan yang berbeda, beberapa di antaranya mungkin
bertentangan. Arsitektur juga dipengaruhi oleh struktur dan sifat organisasi pengembangan. Ada tiga kelas
pengaruh yang berasal dari organisasi yang sedang berkembang: bisnis langsung, bisnis jangka panjang,
dan struktur organisasi. Pengaruh penting lainnya adalah latar belakang, pengalaman dan pendidikan para
arsitek. Lingkungan teknis juga akan mempengaruhi arsitektur.
secara eksplisit dalam konflik. Arsitek harus memahami persyaratan bisnis dan teknis, berkomunikasi
secara efektif dengan semua pemangku kepentingan, dan menyelesaikan masalah yang saling
bertentangan. Untuk seorang arsitek yang efektif, keterampilan komunikasi, diplomasi dan negosiasi

sangat penting.



BAB 3
SOFTWARE PEMBANGUNAN PHASES
ProyekSoftware dibagi menjadi 3 tahap konseptual, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1 [12].
Pada awal proyek, fokusnya adalah pada "penemuan”—terutama penemuan kebutuhan utama pengguna.
Fase pertama ini ditandai dengan beberapa pekerjaan investigasi teknis seperti mewawancarai pengguna,
membangun prototipe antarmuka pengguna dan mengembangkan serta mengerjakan dokumen
persyaratan. Manajer proyek menyiapkan dokumen manajemen seperti rencana manajemen proyek
perangkat lunak [13] dalam fase ini. Di tengah proyek, fokus bergeser ke penemuan. Pada tingkat makro,
arsitek menciptakan arsitektur dan desain perangkat lunak. Pada tingkat mikro, setiap paket atau kelas
mungkin memerlukan penemuan kecil. Selama bagian akhir proyek, fokus bergeser lagi, kali ini ke
implementasi. Seperti yang diilustrasikan pada Gambar 1, ketiga fase ini terjadi sampai tingkat tertentu di

seluruh proyek perangkat lunak.
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Gbr. 1 Fase konseptual proyek perangkat lunak
Diagram yang disederhanakan dari fase pengembangan perangkat lunak dari proyek perangkat lunak
berbasis proses yang khas ditunjukkan pada Gambar 2. Proyek pertama-tama didefinisikan dan dirancang

dengan cermat dan kemudian fungsionalitas disampaikan dalam iterasi yang berurutan.
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Gbr. 2 Fase pengembangan dan rencana pengiriman berulang
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Fase rinci dari pengembangan perangkat lunak yang terdefinisi dengan baik dalam banyak proses
pengembangan populer saat ini ditunjukkan pada Gambar 3. Banyak sumber dan proses rekayasa perangkat
lunak klasik membagi persyaratan dan fase desain arsitektur menjadi dua sub fase [7], [14], [15] dan ada

total delapan fase [14] dalam siklus hidup perangkat lunak.
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Gbr. 3 Detil fase pengembangan perangkat lunak dan rencana pengiriman berulang

Dalam subbagian berikut, analisis rinci dari isu-isu inti yang mempengaruhi arsitektur perangkat lunak
dalam fase pengembangan perangkat lunak ini diberikan. Kami fokus pada tiga bidang utama di setiap fase
pengembangan: orang, proses, dan masalah terkait manajemen; masalah struktural (produk); dan masalah
terkait teknologi.

Banyak proyek umumnya memiliki front end yang kabur yang merupakan waktu sebelum proyek secara
resmi dimulai—dalam fase persetujuan, penganggaran, dan investigasi kelayakan. Proyek sering
menghabiskan waktu berminggu-minggu atau berbulan-bulan di ujung depan yang kabur, dan kemudian
mencoba untuk menyelesaikannya dengan cepat. Orang-orang harus diberi tanggung jawab sedini
mungkin, tujuan dan sasaran kegiatan front-end harus ditetapkan dan dikelola secara aktif oleh rencana
manajemen risiko.

A. Membuat Kasus Bisnis untuk Produk

Ini adalah langkah penting pertama dalam menciptakan dan membatasi persyaratan apa pun di masa
mendatang. Pertanyaan-pertanyaan seperti biaya, tujuan bisnis, target pasar, waktu produk yang
ditargetkan ke pasar, harus didefinisikan pada fase ini. Orang bisnis, manajer produk, arsitek sistem harus
bertanggung jawab dalam mendefinisikan kasus bisnis untuk produk.

B. Tahap Elisitasi dan Analisis

Persyaratan Proses persyaratan terdiri dari dua kegiatan: elisitasi persyaratan dan analisis persyaratan
[15]. Persyaratan elisitasi adalah definisi sistem dalam istilah yang dipahami oleh pelanggan ("Deskripsi
Masalah™). Analisis persyaratan adalah spesifikasi teknis sistem dalam istilah yang dipahami oleh
pengembang (“Spesifikasi Masalah”). Ada banyak pendekatan berbeda untuk menggambarkan elemen
arsitektur enterprise. Pendekatan paling populer untuk menggambarkan arsitektur perusahaan yang
semakin populer dalam beberapa tahun terakhir didasarkan pada kerangka kerja yang dikembangkan oleh
John Zachman. Zachman awalnya mengusulkan kerangka kerjanya pada tahun 1987 oleh makalahnya
[16]. Zachman menekankan pada penggambaran apa yang ada pada setiap tingkat perusahaan. Dalam
versi kerangka yang paling sederhana, Zachman mengusulkan untuk menjelaskan dalam setiap level: hal-
hal apa yang terlibat (data); bagaimana hal-hal dilakukan (fungsi), di mana hal-hal dilakukan (jaringan).
Kerangka kerja ini digunakan oleh manajer TI, pengembang, dan manajer bisnis untuk mendefinisikan

arsitektur perusahaan untuk organisasi besar.



Kesalahan klasik yang dilakukan banyak proyek pada tahap elisitasi dan analisis persyaratan ini: staf
senior yang tidak mencukupi pada tim persyaratan, pengembangan persyaratan tertulis dan dokumen
desain yang tidak lengkap dan tidak stabil, masukan pengguna yang tidak mencukupi, dan pengaturan
jadwal yang optimis (atau sering berubah). Persyaratan yang tidak lengkap dan berubah adalah penyebab
pertama kegagalan proyek perangkat lunak [5]. Persyaratan yang komprehensif dan stabil 100% biasanya
tidak mungkin, tetapi sebagian besar perubahan persyaratan muncul dari persyaratan yang tidak
didefinisikan secara lengkap sejak awal, bukan "pasar yang berubah" atau alasan serupa lainnya.
Melibatkan pengguna di seluruh proyek adalah keterampilan proyek perangkat lunak yang penting.

Beberapa praktik dan teknik terbaik untuk mendefinisikan persyaratan yang stabil, lengkap, tertulis:
lokakarya persyaratan, pembuatan prototipe antarmuka pengguna, wawancara pengguna, kasus
penggunaan, menyiapkan manual pengguna sebagai spesifikasi di awal proyek, studi kegunaan,
pengiriman tambahan, tinjauan persyaratan/ inspeksi [7].

Kami percaya pentingnya memecah pendanaan proyek perangkat lunak menjadi dua tahap utama seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 2 dan Gambar 3. Manajer proyek pertama-tama meminta pendanaan untuk
fase eksplorasi di mana 10 hingga 20 persen pertama proyek selesai. Ini memberi organisasi kesempatan
untuk melihat membatalkan proyek sebagai keputusan positif. Menunda sebagian besar permintaan
pendanaan hingga proyek selesai 10 hingga 20 persen akan menghasilkan permintaan pendanaan yang jauh
lebih andal dan realistis untuk sebagian besar proyek. Mengharuskan manajer proyek untuk menyelesaikan
10 hingga 20 persen proyek sebelum meminta dana untuk sisanya memaksa manajer (dan tim) untuk fokus
pada kegiatan hulu yang penting bagi keberhasilan proyek [7].

Pada akhir fase ini, tim proyek mengadakan Tinjauan Persyaratan dan Perencanaan Checkpoint.
Sehubungan dengan tinjauan tersebut, manajemen senior atau pelanggan membuat keputusan untuk
melanjutkan/tidak melanjutkan, dan kemudian manajer proyek meminta dana untuk sisa proyek. Item
berikut dapat diperiksa dalam tinjauan ini: Nama pembuat keputusan utama proyek, tim, peran, pernyataan
visi, kasus bisnis untuk perangkat lunak, upaya awal dan tujuan jadwal dan perkiraan, 10 daftar risiko
teratas, panduan gaya antarmuka pengguna , prototipe antarmuka pengguna, panduan pengguna, spesifikasi
persyaratan, rencana jaminan kualitas perangkat lunak.

Proyek akan berjalan dengan baik jika kegiatan persiapan yang tepat dilakukan sebelum konstruksi
dimulai dengan sungguh-sungguh. Jika kualitas perangkat lunak ditekankan pada awal proyek, tim
pengembangan merencanakan, membutuhkan, dan merancang arsitektur berkualitas tinggi, dan pada
akhirnya menghasilkan produk. Secara umum, prinsipnya adalah menemukan kesalahan sedekat mungkin
dengan waktu saat kesalahan itu terjadi. Semakin lama cacat tetap berada di fase pengembangan perangkat
lunak, semakin banyak kerusakan yang ditimbulkannya lebih jauh ke bawah fase. Karena persyaratan
diselesaikan terlebih dahulu, cacat persyaratan berpotensi berada di sistem lebih lama dan lebih mahal.
Cacat yang dimasukkan ke hulu perangkat lunak juga cenderung memiliki efek yang lebih luas daripada
yang dimasukkan lebih jauh ke hilir. Itu juga membuat cacat awal lebih mahal. Gambar 4 menunjukkan

biaya relatif untuk memperbaiki cacat tergantung pada saat diperkenalkan dan ditemukan [17].
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Gbr. 4 Biaya rata-rata untuk memperbaiki cacat berdasarkan saat mereka diperkenalkan dan terdeteksi
C. Tahap Desain

Aursitektur Proses desain arsitektur perangkat lunak umumnya terdiri dari dua aktivitas: Desain tingkat
tinggi dan desain tingkat rendah. Desain tingkat tinggi juga dikenal sebagai “desain awal” atau “desain
sistem”, dan desain tingkat rendah dikenal sebagai “desain detail” atau “desain objek” [14], [15].

Kegiatan desain sistem yang khas (“desain tingkat tinggi" atau "tingkat atas™) adalah sebagai berikut
[15]: Menentukan tujuan desain, dekomposisi subsistem, menangani konkurensi, pemetaan perangkat
keras/lunak, manajemen data persisten, penanganan sumber daya global, dan kontrol akses, kontrol
perangkat lunak, kondisi batas.

Ini adalah aktivitas khas desain objek (“desain tingkat rendah™) [15]:

1. Penggunaan kembali: Identifikasi solusi yang ada, penggunaan pewarisan, komponen siap pakai
dan objek solusi tambahan, dan pola desain [18]-[ 20]

2. Spesifikasi antarmuka (jelaskan secara tepat setiap antarmuka kelas)

3. Restrukturisasi model objek (ubah model desain objek untuk meningkatkan pemahaman dan
ekstensibilitasnya) 4. Optimalisasi model objek (ubah model desain objek untuk memenuhi
kriteria kinerja seperti waktu respons atau pemanfaatan memori).

Arsitektur harus mendefinisikan blok bangunan utama dalam suatu program. Bergantung pada ukuran
program, setiap blok bangunan mungkin merupakan satu kelas, atau mungkin sebuah subsistem yang
terdiri dari banyak kelas. Arsitektur tidak perlu menentukan setiap kelas dalam sistem; bertujuan untuk
aturan 80/20: tentukan 20 persen kelas yang membentuk 80 persen perilaku sistem [21], [22].

Kami telah mengamati pentingnya bahwa arsitektur harus menjadi produk dari satu atau sekelompok
kecil arsitek dengan pemimpin yang diidentifikasi dalam proyek perusahaan besar [4]. Dalam pengalaman
proyek kami ini, kami melihat bahwa manajer perusahaan berusaha menyenangkan sebagian besar
pengembang dengan membiarkan mereka hadir dalam pertemuan arsitektur. Dalam pertemuan-pertemuan
ini ada banyak diskusi teknis yang tidak berguna dan waktu yang terbuang sia-sia.

Membuat, Membeli, atau Memilih Komponen dan Platform Perangkat Lunak dari Arsitektur:
Solusi paling radikal untuk membangun perangkat lunak adalah tidak membangunnya sama sekali—untuk
membelinya. Anda dapat membeli kontrol GUI, manajer basis data, pengolah gambar, grafik dan
komponen bagan, komponen komunikasi Internet, komponen keamanan dan enkripsi, alat spreadsheet, alat
pemrosesan teks—daftarnya hampir tak ada habisnya. Salah satu keuntungan terbesar pemrograman di
lingkungan GUI modern adalah jumlah fungsionalitas yang Anda dapatkan secara otomatis: kelas grafis,

manajer kotak dialog, penangan keyboard dan mouse, kode yang bekerja secara otomatis dengan printer



atau monitor apa pun, dan seterusnya. Jika arsitektur tidak menggunakan komponen siap pakai, arsitektur
harus menjelaskan cara yang diharapkan komponen yang dibuat khusus untuk melampaui pustaka dan
komponen yang sudah jadi.

Memilih platform referensi, katakanlah J2EE atau .NET, sebagai titik awal untuk produk atau lini produk
memiliki implikasi strategis. Pemilihan satu komunitas atas yang lain memiliki implikasi biaya besar dan
investasi pembangunan di masa depan.

Jika rencana tersebut memerlukan penggunaan perangkat lunak yang sudah ada sebelumnya, arsitektur
harus menjelaskan bagaimana perangkat lunak yang digunakan kembali akan dibuat agar sesuai dengan
tujuan arsitektur lainnya—jika akan dibuat agar sesuai. Arsitektur harus dengan jelas menggambarkan
strategi untuk menangani perubahan. Arsitektur harus menunjukkan bahwa peningkatan yang mungkin
telah dipertimbangkan dan bahwa peningkatan yang paling mungkin juga paling mudah untuk diterapkan.

Desain arsitektur ceroboh karena sulit untuk mengetahui kapan desain Anda “cukup baik.” Berapa
banyak detail yang cukup? Berapa banyak desain yang harus dilakukan dengan notasi desain formal, dan
berapa banyak yang harus diselesaikan pada keyboard? Kapan kamu selesai? Karena desain bersifat
terbuka, jawaban paling umum untuk pertanyaan itu adalah "Ketika Anda kehabisan waktu."

Mengkomunikasikan Arsitektur: Arsitektur harus didokumentasikan dengan baik dengan tampilan
statis dan dinamis, menggunakan notasi yang disepakati seperti UML (Unified Modeling Language) dan
pola desain yang dapat dipahami oleh semua pemangku kepentingan. Ini harus ditinjau oleh pemangku
kepentingan proyek [23].

Menganalisis dan Mengevaluasi Arsitektur: Arsitektur harus dianalisis untuk ukuran kuantitatif yang

berlaku dan secara formal dievaluasi untuk atribut kualitas [24].

D. Tahap Implementasi Iteratif

Arsitektur harus meminjamkan dirinya untuk implementasi tambahan melalui penciptaan sistem
"skeletal" di mana jalur komunikasi dilakukan tetapi pada awalnya memiliki fungsionalitas minimal.

Memastikan Kesesuaian dengan Arsitektur: Implementasi mungkin atau mungkin tidak sesuai
dengan desain arsitektur yang diinginkan. Tujuannya adalah untuk menunjukkan dalam jumlah berapa
banyak sistem yang diimplementasikan lebih buruk daripada arsitektur yang diinginkan atau arsitektur
meminimalkan ketergantungan lainnya. Teknik refactoring [25] diterapkan untuk memperbaiki kode yang
ada setelah aktivitas analisis dan pengujian kesesuaian.
E. Tahap Pengujian

Sistem yang dirancang dengan baik dapat digunakan untuk “menumbuhkan” sistem secara bertahap,
memudahkan upaya integrasi dan pengujian. Secara umum ada empat aktivitas pengujian yang berbeda
dalam proyek perusahaan [15]: Pengujian unit, pengujian integrasi, pengujian sistem, dan pengujian
penerimaan. Pengujian unit dilakukan oleh pengembang, dan mengonfirmasi bahwa subsistem dikodekan
dengan benar dan menjalankan fungsi yang dimaksudkan. Kelompok subsistem (kumpulan kelas) dan

akhirnya seluruh sistem diuji oleh pengembang dalam pengujian integrasi. Tujuan utamanya adalah untuk



menguji antarmuka di antara subsistem. Dalam pengujian sistem, seluruh sistem diuji oleh pengembang
untuk menentukan apakah sistem memenuhi persyaratan fungsional dan nonfungsional global. Klien
melakukan tes penerimaan untuk mengevaluasi sistem yang diberikan oleh pengembang. Tujuan utamanya
adalah untuk menunjukkan bahwa sistem memenuhi persyaratan pelanggan dan siap digunakan.
Komponen dan tampilan arsitektur yang berbeda diuji selama aktivitas yang berbeda ini. Proses pengujian

dan penguji juga memiliki pengaruh yang sangat penting pada arsitektur perangkat lunak.

BAB 4
KESIMPULAN

Penulis makalah ini telah mengamati isu-isu inti yang mempengaruhi arsitektur perangkat lunak dan
pentingnya mengikuti praktik pengembangan perangkat lunak terbaik dan juga mengembangkan beberapa
praktik baru di banyak proyek komersial dan militer perusahaan besar dalam sekitar 10 tahun pengalaman
proyeknya. Dia bekerja 5 tahun sebagai Peneliti Senior dan Kepala (di tahun terakhirnya) di Dewan Riset
IiImiah dan Teknis Institut Riset Elektronika dan Kriptologi Nasional Turki (tubitak—-ueake) antara 5/1997
dan 7/2002. Selama periode ini, ia berkontribusi pada dua proyek militer perusahaan besar.

Proyek itu adalah proyek besar pertama di institut, dan kami menggunakan beberapa teknologi baru,
seperti Java, pada waktu itu. Kami memiliki banyak masalah yang terkait dengan orang, proses
pengembangan, masalah terkait manajemen, masalah struktural (produk), dan teknologi. Proyek pertama
ini berlangsung sekitar 7 tahun, dan menghasilkan sistem perangkat lunak besar dengan kualitas yang
dipertanyakan, stres, pengembang yang kehabisan tenaga, pergantian yang lebih tinggi, penurunan harga
dan loyalitas, kapasitas yang melemah untuk proyek berikutnya, hubungan yang tegang di antara
pemangku kepentingan proyek, lebih banyak pengalaman dengan proyek yang tidak dapat diulang. proses.

Penulis meninggalkan proyek itu dan mulai membentuk tim proyek perusahaan baru sebagai manajer
proyek pada tahun 1999. Dia menerapkan beberapa teknik manajemen proyek baru dan proses manajemen
proyek level 2 CMM (Model Kematangan Kemampuan) ke tim pengembangannya. Kami mulai
menggunakan UML dan Pola Desain. Teknik-teknik ini membantu tim proyek dalam memvisualisasikan
sistem sebagaimana adanya atau seperti yang dimaksudkan, membantu dalam menentukan struktur dan
perilaku sistem, menyediakan template yang memandu dalam membangun sistem, mendokumentasikan
keputusan yang telah dibuat oleh tim pengembangan proyek. . Proyek perusahaan kedua ini selesai tepat
waktu dan sesuai anggaran, jadi dalam satu hal itu sukses besar. Tetapi proses CMM vyang berat
menyebabkan beberapa masalah terkait orang. Selama sekitar waktu ini, proses ringan seperti XP (Extreme
Programming) mulai mempengaruhi proses pengembangan berat lainnya.

Pada 8/2002 penulis bergabung dengan Universitas Fatih sebagai Associate Professor Departemen
Teknik Komputer. Dia terus mengerjakan masalah proyek perusahaan sebagai konsultan dan peneliti di

bidang rekayasa perangkat lunak.
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