
BAB6 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab iui berisi kesimpulan yang didapat dari penelitiau serta saran-saran yang dapat digunakan 
untuk pengembangan penelitian selanjutnya. 

6.1 Kesimpulan 

Setelah proses penelitian selesai dilakukan, dari rumusan masalah yang telah dipaparkan pada 
bab 1 Pendahuluan, dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

• The Open Group Architecture Framework (TOGAF) merupakan suatu framework untuk 
mengembangkau suatu enterprise arch'itect-ure. TOGAF rnerniliki bagian inti yaitu (Archite
cture Development Method) ADM yang merupakan proses berulang untuk mengembangkan 
kouteu arsitektur sehingga rnenghasilkan artefak b erupa katalog, matriks dan diagram. 
Diagram merupakan artefak visual untuk merepresentasikan hasil relasi antar katalog 
maupun rnatriks berbentuk grafis. Diagram dapat dibagi ke dalarn fase-fase di ADM sesuai 
dengan viewpoint dari masing-masing fase. 

• Berdasarlrnu hasil analisis artcfak visual chtri 1wmoclelan diagram pada TOGAFTools 1.0, 
diagram tersebut dimodelkan dengan memanfaatkan Raphael Javascript Library, Graph 
Dru.e11,la, Javas<Tipt Framework, Dnu:ula Grajjte bcrclasarkan teori grn.f. Narnuu, t<~rdapat 
kelemahan pada visualisasi artefak diagram, antara lain (1) penggambaran diagram tidak 
bcraturan; (2) tidak ada fitur uutuk rncuyimpau posisi node sctelah ditata ulang olch 
pengguna; (3) tidak ada fitur content editing secara interaktif pada diagram. 

• TOGAFTools 2.0 telah berhasil <likembangkan serta mcmperbaiki kckmahan visualisasi 
pada TOGAFTools 1.0. Pada TOGAFTools 2.0 telah dirancang suatu algoritma visualisasi 
untuk mcngatur koor<linat node agar tcrbentuk rapi <lcngan mcmodifikasi Graph Dracula 
Javascript Framework clan memanfaatkan algoritma Depth First Search. Bentuk edge 
dinbah mcn,iadi garis lurus, schingga memudahkan pcngguna arsitck 11ntuk mcnelusuri 
alur clari cliagramnya dengan memoclifikasi Dracula Graffie. Pengguna arsitek juga dapat 
mclakukan content edding pada diagram, scrta arsitck dapat menyimpan hasil visualisasi 
diagram di basis data dengan memanfaatkan Raphael Javascript Library. 

• Pengujian telah clilakukan dengan metocle fungsional ( blackbox) ma11pun terintegrasi 
menggunakan lrn.s11s . Pimgujian menggunakan kasus yang sama dengan TOGAFTools 1.0 
yaitu Delicis Cake and Bakery, clengan membandingkan basil visualisasi diagram antara 
TOGAFTools 1.0 dan TOGAFTools2.0. Berclasarkan hasil pengujian fungsional, clapat 
clisimpulkan bahwa perangkat lunak suclah berfungsi sesuai dengan spesifikasi pacla use 
case clan skenario. Lalu, berdasarkan hasil pengujian menggunakan contoh kasus, dapat 
disimpulkan juga bahwa TOGAFTools 2.0 sudah dapat memoclelkan kasus yang sama 
dengan hasil yang lebih baik pada aspek interaksi untuk melakukan content editing, node
node pa<la <liagram dapat disimpa.n koordinatnya di basis data, <la.n visualisa.si dia.gram 
yang ditampilkan memiliki letak yang lebih rapi dan teratur. 
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6.2 Saran 

Berikut ini merupakan saran yang diharapkan dapat menjadi masukan apabila dikemudian 
hari hendak dilakukan pengembangan lebih lanjut terhadap penelitian ini : 

• Untuk merelasikan form-form menjadi diagram, pengguna arsitek dapat melakukan drag 
and drop form yang akan dimodelkan menjadi diagram. Dengan begitu akan mempercepat 
proses pemodelan diagram. 

• Setiap diagram disimpan dalam bentuk graf, sehingga proses peuggambaran diagram 
dengan menelusuri grafnya, bukan mengkonstruksi ulang graph dari basis data untuk 
setiap kali penggambaran. Hal ini akan meningkatkan efisiensi dan kecepatan proses 
penggambaran diagram. 
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