3.1

3.2

BAB Il
PELAKSANAAN KERJA PROFESI

Bidang Kerja

Selama masa Kerja Profesi Praktikan bertugas di PT.Code
Development Indonesia. “Sementara divisi yang memberikan penulis
tanggung jawab pekerjaan adalah Divisi Maintenance. Selama masa
kerja, praktikan diberikan tanggung jawab untuk mengerjakan sebuah
prototipe aplikasi live streaming untuk konser musik dari client Telkomsel.
Prototipe tersebut terdiri dari 2 aplikasi, yaitu aplikasi mobile (android dan
ios), dan website. Untuk membangun aplikasi tersebut dibutuhkanlah juga
backend untuk menyediakan dan mengolah data dari database yang akan
ditampilkan di dalam aplikasi. Praktikan ditugaskan dalam membangun
backend untuk aplikasi tersebut, pekerjaan backend antara lain, membuat
design database yang diperlukan untuk aplikasi, membuat API
(Application Programming Interface) sebagai jalur komunikasi antara
backend dengan frontend, melakukan research mengenai teknologi yang
akan digunakan di dalam aplikasi serta mengimplementasikannya.

Pelaksanaan Kerja

Pelaksanaan kerja profesi dilakukan selama selama 50 hari kerja
dan 400 jam kerja yang dimulai dari tanggal 1 Agustus 2022 sampai
dengan 9 Oktober 2022. Waktu dan hari kerja mengikuti peraturan jam
kerja dari perusahaan yaitu, dengan hari kerja Senin sampai Jumat pada
pukul 08:30 WIB sampai dengan pukul 17:30 WIB. Selama pelaksanaan
kerja profesi berlangsung penulis melakukan pengembangan aplikasi live
chat di sisi backend untuk dijadikan sebagai acuan dalam pengembangan
aplikasi selanjutnya yang diinginkan oleh client. Pengembangan di
backend ini menggunakan bahasa pemrograman java, karena proyek
yang sedang berjalan saat ini menggunakan bahasa pemrograman java
juga, agar ketika dilakukan pengembangan selanjutnya tidak terjadi
kesulitan. Untuk basis data, aplikasi ini menggunakan PostgreSQL,
sistem manajemen database relasional (RDBMS) yang bersifat open
source. Dalam pengembangan backend ini juga menggunakan framework
dari java yaitu spring boot, untuk memudahkan dalam pengembangan
serta membuat sintaks program menjadi lebih teratur.
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Flowchart Diagram

Mengganti format
telepon dengan
simbol *

Masukkan teks

engandung
emotikon

Mengambil emotikon

dari teks

Memisahkan teks per|
«

Mengandung
emotikon buru

Menghapus emotikon

kata

Mengandung
kata buruk

emua kata telah
diperiksa

Menggabungkan kata
menjadi teks

Mengandung
format email

Mengandung
format telepon

Menggunakan fungsi
trim untuk

menghapus spasi
yang tidak perlu

Memunculkan teks ke
layar

Mengganti kata buruk
dengan simbol *

Mengganti format
email dengan simbaol

=

Gambar 3. 1 Flowchart Diagram Aplikasi Live Chat
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3.2.2

Gambar 3.1 diatas menggambarkan bagaimana alur kerja prototipe
aplikasi live chat dengan filter bad word dan bad emoticon, yang jika
diuraikan seperti berikut :

a.
b.

o

Memasukkan input berupa teks ke dalam kolom chat.

Melakukan validasi apakah terdapat emoticon di dalam teks, jika ada,
emoticon akan di validasi apakah mengandung bad emoticon, jika
mengandung bad emoticon, bad emoticon akan dihapus, jika tidak
mengandung bad emoticon, emoticon akan dibiarkan.

Memisahkan text menjadi perkata.

Kata tersebut akan di validasi apakah mengandung bad word, jika
mengandung bad word akan kata tersebut akan diganti menjadi
simbol *, validasi dilakukan sampai semua kata telah di validasi.
Menggabungkan kembali kata ke dalam text utuh.

Melakukan pengecekan apakah terdapat format email di dalam teks,
jika ada format email tersebut akan diganti menjadi simbol *.
Melakukan pengecekan apakah terdapat format nomor telepon di
dalam teks, jika ada format nomor telepon tersebut akan diganti
menjadi simbol *.

Melakukan trim function yaitu menghapus spasi yang tidak diperlukan
di dalam teks.

Menampilkan teks yang sudah di filter.

Teknologi dan Alat

Teknologi dan tools yang dibutuhkan untuk membuat prototipe

aplikasi ini yaitu :

a.

Java

Java adalah sebuah bahasa pemrograman yang diciptakan oleh
James Gosling. Java mempunyai fleksibilitas dalam pengeksekusian
programmnya karena Java mempunyai sebuah mesin yang dapat
dijalankan di device manapun yang bernama Java Runtime
Environment (JRE). Sesuai dengan slogan Java yaitu, “write once, run
anywhere”. Java memiliki konsep pemrograman berorientasi objek
dan biasanya dipakai untuk mengembangkan aplikasi — aplikasi untuk
enterprise, mulai dari aplikasi mobile, desktop, ataupun website.
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Gambar 3.2 Logo Java

b. Spring Boot

Spring Boot adalah sebuah framework java yang dapat membantu
seorang programmer java lebih mudah menulis kode program, dan
membuat kode program menjadi lebih struktur.(Webb et al., n.d.)
Dengan memakai framework juga akan memudahkan untuk
memelihara kode dan mengembangkan kode jika ada perubahan atau
penambahan berikutnya.

spring
boot

Gambar 3. 3 Logo Spring Boot

c. Application Programming Interface (API)

Application 'Programming Interface (API) atau Antarmuka
Pemrograman Aplikasi adalah sebuah fungsi atau protokol yang
digunakan untuk berkomunikasi antara sistem satu dengan sistem
lainnya. Antarmuka Pemrograman Aplikasi mengekspos layanan atau
data yang disediakan oleh aplikasi perangkat lunak melalui sumber
yang telah ditentukan, seperti metode, objek, atau URL(Sylos,
Faulring, Yang & Myers,2009). Dengan menggunakan API, aplikasi
lain dapat mengakses data atau layanan tanpa harus
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mengimplementasikan objek dan prosedur yang mendasarinya.(Meng
et al., 2018)

. Websocket

Websocket adalah sebuah teknologi yang memungkinkan
terjadinya komunikasi full-duplex dengan menggunakan satu socket
yang beroperasi melalui web. Biasanya teknologi ini digunakan untuk
membangun sistem komunikasi web real-time yang terukur. Koneksi
Web Socket menggunakan port HTTP standar (80 dan 443). Koneksi
Web Socket dapat dibuat selama klien dan server mendukung Web
Socket protocol. Untuk membangun sebuah aplikasi live chat berbasis
website maka web socket adalah teknologi yang dibutuhkan.(Liu &
Sun, 2012)

PostgreSQL

PostgreSQL merupakan salah satu sistem basis data yang
terkenal, dikenal sebagai open source objek relational database
system yang memiliki keandalan, ketangguhan fitur, dan kinerja.
Postgre SQL termasuk jenis sistem dabase ORDBMS (Object
Relational Database Management System) yang merupakan
pengembangan dari Sistem Management Basis Data Relasional
(RDMS) yang berupaya mencoba untuk menjembatani antar
paradigma relasional serta berorientasi objek. PostgreSQL dapat
dijalankan di banyak sistem operasi besar, telah menerapkan ACID
(atomicity, consistency, isolation, durability) sejak 2001. Sehingga
PostgreSQL sudah menjamin validitas data meskipun - terjadi
kesalahan, kegagalan daya, dan ketidaksesuaian lainnya. Fitur
PostgreSQL sangat lengkap mulai dari tipe data, integritas data,
keamanan, pemulihan bencana, standar internasional, pencarian text,
dan lainnya.(The PostgreSQL Global Development Group, 2022)

Gambar 3. 4 Logo PostgreSQL
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Gitlab

Gitlab adalah sebuah service yang menggunakan git. Git adalah
sebuah software yang memudahkan developer. Software ini berguna
sebagai Version Control System (VCS) yang memiliki tugas melacak
perubahan pada suatu file, bagi developer file tersebut adalah code.
Hal ini tentu sangat membantu developer untuk berkolaborasi sesama
developer untuk menyelesaikan proyek atau pekerjaannya.

Gambar 3. 5 Logo Gitlab

Docker

Docker adalah sebuah layanan yang membantu developer untuk
membuat, menguji, dan menerapkan aplikasi yang dikembangkan.
Docker mengemas perangkat lunak ke dalam unit standar yang
disebut container. Dengan adanya container developer bisa
mengemas aplikasi dan menjalankan aplikasi  secara terpisah.
layanan ‘ini ‘berkerja dalam sebuah container yang tidak dapat
dipengaruhi oleh lingkungan dari luarnya. Di dalam container tersebut,
docker berperan wuntuk menjadi sebuah ' sistem operasi yang
digunakan untuk membuat, memulai, atau menghentikan container.

-

Gambar 3. 6 Logo Docker
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3.2.3 Metode Dalam Pengembangan Aplikasi

Dalam manajemen proyek pengembangan aplikasi di CODE ID atau
biasa disebut Software Development Life Cycle (SDLC) beberapa proyek
menggunakan metode Waterfall -dan beberapa proyek lainnya menggunakan
Agile Scrum. Berikut ini adalah ilustrasi tahapan project life cycle.

Effort and
resource
4 required

Define
project
goal

Execute
project
plan

Plan

project

Close
project

Evaluate
project

Start

Gambar 3. 7 Software Development Life Cycle

Finish

Metode Agile adalah ditandai dengan kemampuan siap untuk bergerak
dengan anggun dan cepat,” seperti seorang penari yang gesit (Merriam-Webster,
2021). Metode ini meringkaskan SDLC menjadi iterasi atau biasa disebut sprint.
Seperti yang terlihat pada Gambar 3.8 yang merupakan perbedaan Agile dan

Waterfall.

WATERFALL

Build ’x
Release

Define

risk

TIME

Build Build

risk

AGILE

F
’/\,*

Release

)

(& GemalaSR

VALUE

4

LUE
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Pengguna dan pengembang bekerja sama untuk menentukan fitur yang
diprioritaskan. Dalam Scrum terdiri dari beberapa peran yaitu :

1. Scrum Master

Adalah seseorang yang bertanggung jawab proyek berjalan dengan
semestinya

2. Product Owner

Adalah seseorang yang bertanggung jawab untuk memaksimalkan
nilai yang dihasilkan oleh tim berdasarkan backlog yang sudah disepakati
dengan kebutuhan pelanggan/client.

3. Development Team

Adalah orang yang bertanggung jawab membuat program software
yang sesuai dengan kebutuhan client berjalan lancar dengan semestinnya,
meliputi tim developer, automation, testing, dan lain-lain.

SCRUM ROLES

Mini CEQ

Product Owner

Scrum Master

& GemalaSR

Gambar 3. 9 Scrum Roles

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.9 setiap peran dalam scrum memiliki fungsi
dan tanggung jawabnya masing - masing
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Gambar 3. 10 Scrum Workflow

Istilah — Istilah pada Scrum. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.10 Scrum
memiliki Workflow yang berbeda dari Waterfall, karena scrum bersifat iterasi
maka workflownya adalah sebagai berikut :

1. Product Backlog

Daftar mengenai tugas yang akan dikerjakan untuk membuat produk di
dalam sprint yang dilakukan. Product Backlog berasal dari Product Owner
yang menggabungkan ide dan kebutuhan pengguna di lapangan. Product
Backlog adalah sumber pekerjaan yang digunakan oleh tim Scrum.

2. Backlog Refinement (Pendetailan Backlog)

Tahap ini adalah tahap yang boleh dilakukan dan boleh tidak. Pada tahap
ini Backlog yang sudah diberikan oleh Product Owner akan di bahas dan di
detailkan satu persatu oleh tim scrum.

3. Sprint Planning

Pada tahap ini backlog di list dan di prioritaskan mana yang akan dibawa
ke dalam sprint yang akan dijalani. Selain itu pada tahap ini juga
menambahkan tujuan di sprint yang akan dijalankan serta menambahkan
Definition Of Done (DOD) dalam setiap backlog. Durasi dari Sprint Planning
adalah dua kalinya Panjang sprint, jika Panjang sprint adalah 2 minggu, maka
durasi Sprint planning adalah 4 jam.

4. Sprint
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Sprint adalah iterasi yang dilakukan dengan batas waktu 1 — 4 minggu.
Sprint ini ditentukan oleh tim scrum dan tidak bisa diubah, jika tim scrum
menyepakati sprint 2 minggu, maka sampai seterusnya sprint akan berjalan
selama 2 minggu. Ini dimaksudkan untuk menjaga kestabilan serta
pengukuran tim dalam mengerjakan product atau proyek sehingga dapat
dilakukan peningkatan untuk pengembangan selanjutnya.

5. Daily Scrum

Daily Scrum adalah Meeting harian selama 15 menit oleh tim scrum untuk
membahas progress pekerjaan yang telah dilakukan ataupun kendala yang
dialami dalam mengerjakan pekerjaan tersebut.

6. Sprint Review

Sprint Review adalah tahap dimana tim scrum mereview backlog yang
dikerjakan selama di sprint kali ini. Selain itu tim juga bisa memberikan
tanggapan mengenai sprint serta mendiskusikan apa yang perlu dilakukan
selanjutnya. Pelaksanaan Sprint Review berada di akhir sprint.

7. Sprint Retrospective

Sprint Restrospective dilakukan setelah Sprint Review, tahap ini
diperlukan untuk mereview dan merencakan bagaimana agar tim  bisa
melakukan peningkatan dalam sprint selanjutnya

a. Dokumentasi Penerapan Scrum dalam Pengembangan Aplikasi di
Code Id

Product Backlog

Product Backlog disusun oleh head of maintenance dengan tujuan
akhir produk berupa aplikasi e-concert, yaitu - aplikasi untuk
menonton konser dengan dalam jaringan (daring). Berikut adalah
product backlog yang disusun

#i € JiraSoftware  Yourwork~ Projects~  Filters©  Dashboardsv  People~ Apps m Q Searc 4 00 o
E E-Concer t
Projects / |
NNNNNNNN
O Backlog
& Roadmar
1 B backog Q o &  Epic v |22 Insights
[0 soard
~ Backlog (7 fssue 0 @O Create sprint
1 Design Database ToDa Y
2 Login
5] 3 List Event
L - # Send Chat 000w
¥ Project settings -5 Filter Bad Word —
-6 Filter Bad Emoticon ToDo Y
onnect With Third Party ToDaY
To Do
EC-9 Admin Web _# ovov @)
LU

Gambar 3. 11 Product Backlog Aplikasi




Sprint planning

Pada saat Sprint planning, tim scrum akan memasukkan backlog
yang sudah disusun ke dalam sprint yang akan dijalankan, berikut
adalah backlog yang akan dikerjakan di sprint 1 yaitu Design
database dan Login seperti gambar berikut

i & JiraSoftware  Yourworkv Projects~  Filters~  Dashboards~  People v  Apps Q Search E N I e o

Does your team need more from Jira? Get a free trial of our Standard plan. x

E E-Cor
Sots
PLANNING Projects / E-Concert
Backlo
2 roadmap g9
SR ° @ F e e Insights
[ Board
~ ECSprint1 # Adddates (2 issues) 0 00 Bl
DEVELOPMENT
4 Code 0 £C-1 Design Database  # R
0 £c2 Login s eo

B Proiect pages
+ Create issue

[5  Add shorteut

€3 Project settinas

~ Backlog (7 issuas) 0 @O Create sprint
01 EC 2 List Event ooy )
0 £c-4 Send Chat oo O
O £C5 Filter Bad Word ov O
You're in a team-managed project
Leam more 0 EC6 Filter Bod Emoticon woox )

Gambar 3. 12 Task Pada Sprint 1

Sprint

Setelah sprint planning dilakukan tim akan melakukan start sprint
yang merupakan tanda dimulainya sprint, dan tim harus
mengerjakan tugas yang ada pada sprint tersebut sampai sprint
selesai, berikut ini tampilan ketika sprint dimulai.

Start Sprint

2issues will be included in this sprint
Sprint name *
EC Sprint 1
Duration*
2 waeks
Start date *
1/4/2023

End date”

Sprint goal

Aplikasi memiliki design database dan halaman legin untuk use]

Gambar 3. 13 Start Sprint
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Gambar 3. 14 Tampilan Awal Setelah Start Sprint

Daily Scrum

Daily scrum adalah proses dimana tim scrum melakukan meeting
setiap 15 menit setiap hari untuk membahas pekerjaan pada sprint
yang dijalankan, tahap ini menjelaskan kedua backlog pada
gambar diatas sudah sejauh mana prosesnya, apakah ada
kendala atau tidak. Pada tahap ini seharusnya task sudah berada
di status in progress.

i @ JiraSoftware  Yourwork

- E-Concert
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0
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Login

Gambar 3. 15 Task Status In Progress
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Sprint Review dan Sprint Retrospective

Tahap ini adalah tahap akhir sprint, pada tahap ini tim scrum akan
melakukan review terhadap pekerjaan yang di jalankan di sprint 1.
Serta melakukan diskusi untuk menghadapi sprint berikutnya
sehingga berjalan lebih baik. Pada tahap ini seharusnya task
sudah berada di status Done.

f#i @ JiraSoftware  Yourwork~ Projectsv Filtersv Dashboards~ Peoplev  Apps m Q Seal * 00 o

NNNNNNNN

rt

EC Sprint 1 g @@ O ig  Completesprint  ++
i 1 halaman login untuk

Q ° & ROUPTY  None v 122 Insights

Design Database

Gambar 3. 16 Task Status Done

b. Tools Pengembangan Aplikasi

1. Jira

Jira merupakan aplikasi manajement proyek.dari Microsoft.
Jira lebih mendukung manajemen proyek secara agile scrum, karena
fitur jira sudah dilengkapi dengan keperluan metode scrum mulai
dengan backlog, sprint, dan lain-lainnya. Jira memiliki fitur dashboard
serta report yang cukup memuaskan, sehingga dapat membantu tim
untuk lebih melihat-sejauh mana proyek berjalan, selain itu jira juga
terintegrasi dengan software — software lainnya untuk pengembangan
proyek khususnya IT antara lain, gitlab, Microsoft teams, dan lain-lain.
Beberapa fitur yang disediakan jira antara lain :

Manajemen Proyek Agile

Custom Dashboards
Skala Prioritas dan juga ruangan untuk berdiskusi
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Gambar 3. 17 Tampilan Jira

Tampilan Jira pada Gambar 3.17

2. Asana

Asana merupakan aplikasi manajemen proyek yang memiliki fitur
integrasi dengan software lainnya seperti slack, google calendar, dan juga
dropbox. Beberapa fitur yang disediakan asana antara lain :

e Manajemen dokumen,

¢ Manajemen proyek,

e time & expense tracking,
e CRM,

¢ Manajement portofolio,

e pengelolaan sumber daya

Tampilan Asana pada Gambar 3.18

ar) My Tasks @ share [+ U T
Ust Board  Calendar Files
[ -+ rca [ - | eompletetasks % Sort | 33 Curramize
+
* Recently assigned
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~ Do taday
~ Do next week
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SU

Gambar 3. 18 Tampilan Asana



3.2.4 Skema Database

Pada tahap ini Praktikan mendesain database yang akan
digunakan untuk menyimpan data-data pada aplikasi.

EH users

13 email
&2 meeting 13 first_ name

last_name
T created_at §2 last &R roles

= password
= host_id * T name
T updated at = name %
updated_a Rid
= B = username b
e gid

T image_url

meeting_id:id

meeting_id:id

meeting_id:id —
B meeting_chat ol el
EE meeting_participant T meeting_id
T meeting_id = message B user_roles

F url_image = send_date I3 user_id

E meeting_gift
EH meeting_co_host T gift_code
3 co_host_id E:| meeting_id
} meeting_id H name
'h g H user_id = user_id K% role id
Rid H send_date =
e pid Z username

Rid -
il s 1id

B emoji & bad word
£ created at E| bad word
H description = created at
3 unicode =2} updated_at
H updated at Rid
Bid

Gambar 3. 19 Skema Database

Gambar 3.19 diatas merupakan gambar skema database yang
digunakan dalam pembuatan aplikasi yang meliputi tabel — tabel beserta
kolomnya di database. Tabel — tabel memiliki relasi satu sama lain kecuali
untuk tabel master data. Dan beberapa tabel masih belum terpakai,
karena disiapkan untuk pengembangan selanjutnya. Untuk penjelasan
detail mengenai tabel — tabel akan dijelaskan di poin berikutnya.
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e Tabel Emoji

E updated_at

1, man, girl

n knife

Monkey Face

Gambar 3. 20 Tabel Emoji

Tabel Emoji adalah tabel yang berfungsi untuk menampung
master data bad emoticon. Tabel ini berisi kumpulan bad emoticon
dengan format UTF- 8 versi web. Semua data di tabel ini diminta dari
client. Gambar 3.20 menunjukkan data — data pada Tabel Emoiji.
Tabel ini berisi column-column :

o id sebagai primary key

o created_at tanggal data dibuat

o description deskripsi bad emoticon

o Unicode, format bad emoticon standar yang dipakai oleh
web

o Dan, Updated_at tanggal diupdatenya data

e Tabel Bad_Word

¥R id + I bad_word ¢+ HHcreated_at + BE updated_at

Gambar 3. 21 Tabel Bad_Word
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Tabel bad_word adalah tabel yang berfungsi untuk menampung
master data bad word. Tabel ini berisi kumpulan bad word dengan
bahasa Indonesia maupun bahasa inggris. Semua data di tabel ini
diminta dari client. Gambar 3.21 menunjukkan data — data pada Tabel
bad_word. Tabel ini berisi column-column :

id sebagai primary key

created_at tanggal data dibuat

bad_word, kata kata buruk

Dan, updated_at tanggal diupdatenya data

O O O O

o Tabel Meeting

Gambar 3. 22 Tabel Meeting

Tabel meeting adalah tabel yang berfungsi untuk menampung
data event / meeting yang sedang, akan, dan telah berlangsung.
Tabel ini berisi kumpulan event yang nantinya bisa dimasuki oleh user
dengan id sebagai nama event. Gambar 3.22 menunjukkan data-data
pada Tabel meeting. Tabel ini berisi column-column :

o id sebagai primary key, juga nama event
o created_at tanggal data dibuat
o host_id, id host disebuah event
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o Dan, updated_at tanggal diupdatenya data

e Tabel User

Gambar 3. 23 Tabel User

Tabel user adalah tabel yang berfungsi untuk menampung data
user yang terdaftar dan akan memasuki event. Tabel ini berisi
kumpulan user yang nantinya bisa memasuki sebuah event serta
mengirimkan chat di dalam event tersebut. Gambar 3.23
menunjukkan data-data pada Tabel user. Tabel ini berisi column-
column :

id sebagai primary key, juga nama event

email, email user yang terdaftar

first_name, nama depan user

last_name, nama belakang user

password, password user untuk memasuki aplikasi
name, nama user

username, username untuk memasuki aplikasi
image_url, url image untuk menyimpan photo profile user
uid, id unik sebagai penanda user

0O O O 0O 0O 0 0 O O

e Tabel Meeting_Chat

rru code.id

herru code.i

herru

herru code

Host kirim

Gambar 3. 24 Tabel Meeting_Chat



Tabel Meeting_Chat adalah tabel yang berfungsi untuk
menampung data chat per user pada suatu event. Tabel ini berisi
kumpulan chat - chat yang ada pada suatu event dan dikirimkan oleh
user. Chat — chat yang masuk ke dalam tabel ini adalah chat yang
sudah melalui proses filter bad word dan bad emoticon. Gambar 3.24
menunjukkan data-data pada Tabel Meeting_Chat. Tabel ini berisi
column-column :

id sebagai primary key, juga nama event

email, email user yang terdaftar

first_name, nama depan user

last_name, nama belakang user

password, password user untuk memasuki aplikasi
name, nama user

username, username untuk memasuki aplikasi
image_url, url image untuk menyimpan photo profile user
uid, id unik sebagai penanda user

0O O 0O 0 o0 O O O

3.2.5 Usecase Diagram

Usecase Diagram Aplikasi Live Chat

i =<include=:= =<includes:
Melihat Pesan  }-----—-----—-{ Memasuki Event }---———--—-—-

Menginput Pesan

Loogin

Membuat Event

Admin

Mengedit Event

Gambar 3. 25 Use Case Diagram Aplikasi Live Chat
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Gambar 3.25 diatas menggambarkan User dapat melakukan menginput
pesan teks dan melihat pesan teks. Untuk dapat melakukan hal tersebut, user
harus melalui tahap memasuki event dengan memilih list event yang tersedia dan
juga login. User dapat melihat pesan teks yang dia kirimkan maupun user lain
kirimkan. Serta admin yang dapat membuat dan mengedit event langsung dari
database, karena belum ada user interfacenya.

Tabel 3. 1 Skenario Usecase Diagram-Menginput Pesan Teks

Nama Use Case

Menginput Pesan Teks

Aktor

Deskripsi Use Case

Precondition

Tahapan

User

User dapat membuat/menginput pesan
ke dalam database

Untuk dapat menginput pesan, masuk
ke dalam event terlebih dahulu

1.User Login

2.User masuk ke halaman list event
3.User masuk ke dalam event
4.User menginput dan mengirimkan
pesan teks

Post Condition

Data yang dimasukkan akan masuk ke
dalam database dan muncul di
halaman website

Tabel 3. 2 Skenario Usecase Diagram Melihat Pesan Teks

Nama Use Case

Melihat Pesan Teks

Aktor

Deskripsi Use Case

Precondition

Tahapan

User

User dapat Melihat Pesan Teks dirinya
maupun user lain

Untuk dapat melihat pesan, masuk ke
dalam event terlebih dahulu

1.User Login

2.User masuk ke halaman list event
3.User masuk ke dalam event
4.User dapat melihat pesan teks
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dirinya maupun user lain

Post Condition

List Pesan akan muncul pada halaman
Live Chat

Tabel 3. 3 Skenario Usecase Memasuki Event

Nama Use Case

Memasuki Event

Aktor

Deskripsi Use Case

Precondition

Tahapan

User

User dapat Memasuki Event yang
tersedia di List Event

Untuk dapat Memasuki Event, user
harus Memilih Event dari List Event
dan login terlebih dahulu

1.User Login
2.User masuk ke halaman list event
3.User masuk ke dalam event

Post Condition

User berhasil memasuki event dan
dapat mengirimkan dan melihat chat
yang sedang berlangsung

Tabel 3. 4 Skenario Usecase List Event

Nama Use Case

List Event

Aktor

Deskripsi Use Case

Precondition

Tahapan

User

User dapat Melihat Event yang sedang
berlangsung di List Event

Untuk dapat Melihat Event, user harus
login terlebih dahulu

1.User Login
2.User masuk ke halaman list event
3.User dapat melihat List Event

Post Condition

List Event akan muncul pada halaman
Event
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Tabel 3. 5 Skenario Usecase Login

Nama Use Case

Login

Aktor

Deskripsi Use Case

Tahapan

User

User Login dan Memasuki Halaman
Event

1.User memasuki halaman login
2.User memasukkan Username dan
Password

3.User berhasil Masuk ke Halaman
Event

Post Condition

User berhasil memasuki halaman
Event setelah login berhasil

3.2.6 Sequence Diagram

Setelah Praktikan mendesain Basis Data, Praktikan melanjutkan
pekerjaan ke tahap berikutnya yaitu pembuatan Sequence Diagram untuk
menjelaskan secara visual alur kerja yang berisi interaksi antara objek
dalam sebuah sistem, juga menampilkan pesan atau perintah yang
dikirim, beserta waktu pelaksanaannya.

1. Sequence Diagram Menginput Pesan Teks

)\ Sistem Service Emoji Database Service Bad Word ul
i i i i i
) i i : : i
| a . a a i

i i - i | I

]

]

i

|

i

i

‘_ r ]

TR SE—

= ]

e bbb i S bbbl e SRR b -

Gambar 3. 26 Sequence Diagram Menginput Pesan Teks
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Penjelasan dari Gambar 3.26 diatas yaitu saat user menginput
pesan teks ke dalam sistem lalu sistem akan melakukan validasi di setiap
service dibantu dengan database master data, validasi di emoticon
service untuk mengetahui adanya bad emoticon atau tidak lalu validasi di
badword service untuk mengetahui adanya bad word atau tidak.
Selanjutnya data yang sudah di validasi akan dimasukkan ke dalam
database setelah itu sistem akan mengirimkan data yang sudah di
validasi ke halaman website atau User Interface (Ul).

2. Sequence Diagram Melihat Pesan Teks

Sistem Database

iser

Memasuki Event
- Melakukan Pengambilan Data

r*’!éﬂﬁmp”ka" Data Chat Event | Mengirimkan Data Chat Event
______________________ oo oA A L B

— T
i

Gambar 3. 27 Sequence Diagram Melihat Pesan Teks

Penjelasan dari Gambar 3.27 diatas yaitu saat user memasuki
event user akan merequest ke dalam sistem, lalu sistem akan melakukan
penarikan data ke database untuk mengambil data chat yang berada
pada event tersebut. Setelah database berhasil mendapatkan data, data
diberikan ke sistem untuk kemudian dikirimkan ke user melalui halaman
website.

3. Sequence Diagram Memasuki Event
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Sistem

User

Memasuki Event tertentu

Database

I Validasi Event sedang berlangsung N

User berhasil Masuk Event

.{ _____________________

Event sedang berlangsung

Gambar 3. 28 Sequence Diagram Memasuki Event

Penjelasan dari Gambar 3.28 diatas yaitu saat user memasuki
event tertentu sistem akan melakukan validasi
mengetahui apakah event sedang berlangsung dan bisa dimasuki ‘oleh
user atau tidak, jika bisa sistem akan meresponse user dengan
memindahkan user ke halaman event spesifik.

Sequence Diagram Melihat List Event

ke database untuk

Sistem

User

Memasuki Halaman Event

m Melakukan Pengambilan Data

Database

T
i
i
i

Menampilkan List Data Event Mengirimkan Data Event
S

L

Gambar 3. 29 Sequence Diagram Melihat List Event
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5.

3.2.7

Penjelasan dari Gambar 3.29 diatas yaitu saat user memasuki
halaman event, user akan merequest ke dalam sistem, lalu sistem akan
melakukan penarikan data ke database untuk mengambil data event yang
tersedia di database. Setelah database berhasil mendapatkan data, data
diberikan ke sistem untuk kemudian dikirimkan ke user melalui halaman
website.

Sequence Diagram Login

Sistem Database

Uzer i
i
Melakukan Login i

_ Validasi User

User ditemukan, Password sesuai

User Berhasil Login

B e T,

Gambar 3. 30 Sequence Diagram Login

Penjelasan dari Gambar 3.30 diatas yaitu saat user melakukan
login sistem akan melakukan validasi user ke database untuk mengetahui
apakah user tersebut terdaftar dan apakah password dan usernamenya
sesuai, jika valid maka sistem akan meresponse: user dengan
memindahkan user ke halaman Event dan menginfokan user telah
berhasil login.

Desain Model, View, Controller

Setelah melakukan perancangan website dilakukan. Praktikan
melanjutkan pekerjaan dengan mendesain model dan controller dari
framework yang digunakan yaitu Sprint Boot. Model merupakan bagian
yang mengelola dan memiliki keterkaitan dengan basis data. Sedangkan
untuk Controller adalah bagian yang berfungsi sebagai jembatan yang
menghubungkan antara View dan Model dalam setiap proses yang terjadi
ketika ada request dari user. Untuk membuat model, praktikan hanya
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a)

b)

c)
d)

€)

3.2.8

perlu membuat file baru dengan format “namamodel.php” sesuai dengan
data di basis data pada lokasi app/Models. Untuk membuat Controller
juga memiliki tahapan yang sama seperti dalam membuat Model namun
perbedaannya pada letak folder untuk menyimpan file Controller. File
Controller disimpan pada lokasi app/Controllers. Berikut fungsi dari
package — package yang dibuat

Controller, sebagai tempat menuliskan API atau penghubung model dan
view yang akan di akses oleh client.

Service, semua fungsi yang berkaitan dengan logic business.

Config, sebagai tempat untuk melakukan config websocket.

Repository, sebagai tempat untuk menuliskan kode yang berhubungan
dengan basis data, seperti untuk menulis query ke basis data untuk
insert, update, delete, view data.

Model, Representasi dari tabel basis data.

Implementasi Pembuatan Aplikasi Web

Pada implementasi pembuatan aplikasi web, praktikan menggunakan

bahasa pemrograman Java dengan framework Spring Boot. Untuk penulisan
kode program, praktikan menggunakan software Intellij IDEA dari jet brains
sebagai teks editor dan PostgreSQL sebagai sistem manajemen basis data.
Dalam urusan server atau pendeployan praktikan menggunakan server dari
PT.Code Development Indonesia. Berikut penjelasan detail halaman pada Web.

Login

Username
Username Or Email

Password

password Tampilkan |

Gambar 3. 31 Tampilan Halaman Login

Pada Gambar 3.31 diatas menampilkan halaman login pada aplikasi,

User dapat login menggunakan Username ataupun email, dan user dapat
melihat password yang dia ketikkan, untuk defaultnya password akan ditutupi
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oleh simbol titik. Field username dan juga password harus diisi sebelum
melakukan submit. Tombol submit akan mengarahkan ke sistem dengan API
Login yang sudah dibuat di backend. Jika berhasil login maka user akan
diarahkan ke halaman list event.

Event List

Filter:

Judul Event: Semua

Event Qiscus 2

test giscus 2

i 11 Okt 2022 10:15- 31 Des 2022 10:15

/D "I\\
l\ etai

Event Qiscus

test giscus 1

8§ 11 Okt 2022 10:15- 31 Des 2022 10:15

/ﬁ
|\ eldl/i

Login name: Java Musikindo (|

Gambar 3. 32 Tampilan Halaman List Event

Pada Gambar 3.32 diatas merupakan halaman List Event, pada halaman
ini user dapat melihat judul Event, deskripsi event, serta tanggal mulai dan
tanggal berakhirnya event, jika user ingin memasuki Event, user bisa mengklik
tombol Detail. User juga dapat melihat gambar event. Lalu jika User mengklik
tombol Detail user akan diarahkan ke dalam live chat event tersebut.

Telepromter
zjan sebastian 1a1angf wwew

‘ 0 Participants I

zjan sebastian 1a1ang( &

B3 zjan sebastian hnang( anfjwejwensnvw

zjan sebastian 1a1ang( halodec

B zjan sebastian mlang( wzgxhxheyvt

B zjan sebastian tatang siajsnsbsvdcecsys ba

B zjan sebastian 1a1ang( ahdbxbxhsjdjd

zjan sebastian mlang( sdhsh

zjan sebastian 1a1ang( yvububy

[E3 zjan sebastian 1a1ang( hububu

zjan sebastian hnang( Www

Bzjan sehastian!mang(mm WSS

zjan sebastian mlang( whwjwhwh

zjan sebastian 1a1ang( ggxhcg

zjan sebastian 1a1ang( vivrcexwzlxj

B3 zjan sebastian mlang( asd

zjan sebastian 1a1ang( W

YosafatToni ( les

YosafatToni f uhh

(£ Java Musikindo ( test web subki

| N N N N O N G S N O S NG I O I N N

Your message!

Gambar 3. 33 Tampilan Halaman Live Chat Event 43




Pada Gambar 3.33 diatas merupakan halaman live chat event yang berisi
chat yang berasal dari user — user yang telah memasuki event. Chat tersebut
bersifat langsung sehingga user dapat berinteraksi satu sama lain. Selain itu chat
yang ditampilkan juga sudah melalui filter bad word dan filter bad emoticon.
Dalam halaman ini user dapat melihat chat user lain dan juga chat dirinya sendiri.
Selain itu user juga dapat mengirimkan chat dengan menuliskan teks di kolom
Your message dan mengirimkannya dengan tombol pesawat kertas biru.

our message:

test kampret

Gambar 3. 34 Tampilan Mengirim Bad Word

zjan sebastian 1a1ang(

WMWY

YosafatToni(

YosafatToni( uhh

Java MUSikindO( test web subki

g Java Musikindo( P——

S D N B N .

Gambar 3. 35 Tampilan Halaman Live Chat Setelah Mengirim Bad Word

Pada Gambar 3.34 praktikan mencoba memasukkan kata bad word dan
pada gambar 3.35 setelah kata tersebut dikirim maka di halaman live chat kata
“kampret”'terdeteksi bad word dan diganti menjadi simbol *. Sedangkan kata
“test” tidak terdeteksi bad word maka kata test tetap di tampilkan seutuhnya.

Your message:

test emoticon @ &

Gambar 3. 36 Tampilan Mengirim Bad Emoticon

) Java Musikindo (" test -+ J

Java Musikindo |f test emoticon @ J

Gambar 3. 37 Tampilan Halaman Live Chat Setelah Mengirim Bad Emoticon
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Pada Gambar 3.36 praktikan mencoba memasukkan emoticon normal
dan bad emoticon. gambar 3.37 setelah emoticon tersebut dikirim maka di
halaman live chat emoticon “pile of poo” terdeteksi bad emoticon dan dihapus.
Sedangkan emoticon “smiley” tidak terdeteksi bad emoticon maka emoticon
smiley tetap di tampilkan seutuhnya

'Your message:

test format email adamikhsan89@gmail.com

Gambar 3. 38 Tampilan Mengirim format email

Java Musikindo |'/ test emoticon @ J

Java Musikindo |f test format email * J

Gambar 3. 39 Tampilan Halaman Live Chat Setelah Mengirim Format Email

Pada Gambar 3.38 praktikan mencoba memasukkan format email. Pada
gambar 3.39 setelah teks format email tersebut dikirim maka di halaman live chat
kata format email terdeteksi bad word dan diganti dengan tanda *. Sedangkan
kata “test format email” tidak terdeteksi bad word maka kata test format email
tetap di tampilkan seutuhnya.

Your message:

test format telephone 081296193008 a

Gambar 3. 40 Tampilan Mengirimkan Format Telepon

€ Java Musikindo |/ test format email * J

Java Musikindo |/ test format telephone *08 J

Gambar 3. 41 Tampilan Halaman Live Chat Setelah Mengirimkan Format Telepon

Pada Gambar 3.40 praktikan mencoba memasukkan format nomor
telepon. Pada gambar 3.41 setelah teks format nomor telepon tersebut dikirim
maka di halaman live chat kata format nomor telepon terdeteksi bad word dan
Sebagian nomornya diganti dengan tanda *. Sedangkan kata “test format
telephone” tidak terdeteksi bad word maka kata test format telephone tetap di
tampilkan seutuhnya.
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3.2.9 Pengujian Aplikasi

Dalam pengembangan aplikasi diperlukannya sebuah proses berupa
testing sebagai proses terakhir sebelum aplikasi diserahkan kepada client.
Proses testing ini merupakan proses untuk mengevaluasi aplikasi perangkat
lunak atau system untuk memastikan bahwa sesuai dengan persyaratan yang
ditentukan dan menghasilkan hasil yang diharapkan. Pengujian sangat penting
karena membantu mengidentifikasi kesalahan bisnis, errors, dan bugs pada
perangkat lunak sebelum dikirimkan ke client. Hal ini dapat menghemat waktu,
uang, dan sumber daya yang dihabiskan untuk-memperbaiki masalah yang
ditemukan setelah perangkat lunak dirilis.

Ada berbagai jenis pengujian yang dilakukan selama SDLC, yaitu
diantaranya, unit test, integration test, system testing, dan acceptance testing.

e Unit Test

Unit test adalah suatu teknik pengujian yang dilakukan pada unit-
unit terkecil dari suatu program komputer, biasanya pada level per-fungsi
atau per-modul. Tujuan dari unit test ini adalah untuk memastikan bahwa
setiap unit dari program tersebut bekerja dengan benar dan memenubhi
spesifikasi yang telah ditetapkan. Unit test biasanya dilakukan oleh
pengembang program itu sendiri sebelum program tersebut diserahkan
untuk diuji secara keseluruhan.

e Integration Test

Integration test adalah suatu teknik pengujian yang dilakukan
untuk memeriksa bagaimana unit-unit dari suatu program komputer
bekerja bersama-sama. Tujuan dari integration test ini adalah untuk
memastikan bahwa setiap unit terintegrasi dengan baik dan dapat bekerja
sesuai-dengan spesifikasi yang telah ditetapkan. Integration test biasanya
dilakukan setelah unit test telah selesai dilakukan, dan biasanya
dilakukan oleh tim pengujian yang terpisah dari tim pengembangan
program.

e System Test

System test adalah suatu teknik pengujian yang dilakukan pada
suatu sistem komputer secara keseluruhan, untuk memastikan bahwa
sistem tersebut dapat bekerja sesuai dengan spesifikasi yang telah
ditetapkan dan memenuhi kebutuhan pengguna. System test biasanya
dilakukan setelah integration test selesai dilakukan, dan biasanya
dilakukan oleh tim pengujian yang terpisah dari tim pengembangan
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program. System test bertujuan untuk memeriksa bagaimana sistem
tersebut dapat bekerja secara efektif dan menangani berbagai kondisi
yang mungkin terjadi selama operasi normal.

e Acceptance Test

Acceptance test adalah suatu teknik pengujian yang dilakukan
pada suatu sistem komputer untuk memastikan bahwa sistem tersebut
memenuhi spesifikasi yang telah ditetapkan dan dapat digunakan oleh
pengguna akhir sesuai dengan kebutuhan. Acceptance test biasanya
dilakukan setelah system test selesai dilakukan, dan biasanya dilakukan
oleh tim pengujian yang terpisah dari tim pengembangan program.
Acceptance test bertujuan untuk memastikan bahwa sistem tersebut
dapat dioperasikan dengan benar dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna akhir.

Dalam mengembangkan aplikasi ini pengujian yang dilakukan adalah
pengujian system testing yaitu pengujian secara black box testing serta
pengujian performance testing

e Black Box Testing

Tujuan dari black box testing adalah untuk memeriksa apakah
program komputer atau sistem dapat menghasilkan output yang sesuai
dengan spesifikasi yang telah ditetapkan, tanpa memeriksa bagaimana
program tersebut menghasilkan output tersebut. Black box testing
biasanya dilakukan setelah unit test dan integration test selesai dilakukan,
dan bertujuan untuk memastikan bahwa program atau sistem dapat
bekerja sesuai dengan kebutuhan pengguna akhir.

o Performance Testing

Tujuan dari performance testing adalah untuk memeriksa
bagaimana sistem komputer bertindak dibawah beban kerja yang
berbeda, seperti jumlah pengguna yang bersamaan atau jumlah data
yang ditangani oleh sistem. Performance testing biasanya dilakukan
setelah integration test-dan system test selesai dilakukan, dan bertujuan
untuk memastikan bahwa sistem dapat bekerja dengan baik dan cepat
dibawah berbagai kondisi yang mungkin terjadi selama operasi normal.

Pengujian ini diperlukan untuk memastikan aplikasi dapat berjalan dengan
semestinya dan tidak ada hambatan saat aplikasi digunakan oleh public.

1. Performance Testing
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Dalam pengujian performance test aplikasi yang dikembangkan ini diuji
dengan menggunakan sebuah software, yaitu Jmeter. Jmeter adalah aplikasi
pengetesan yang berbasis java untuk melakukan performance dan stress test.
Jmeter ini kompatibel dengan sistem operasi Linux, Windows, ataupun Mac OS.

APACHE
/ Meter”
Berikut ini adalah Langkah — langkah menginstall jmeter.

Gambar 3. 42 Logo JMeter

1. Install Java

Karena Jmeter adalah aplikasi berbasis java, maka langkah
pertama yang harus dilakukan adalah menginstall java. Untuk dapat
menjalankan Jmeter, dibutuhkan Java Virtual Machine (JVM) dengan
versi 6 atau diatasnya. Jika sudah menginstall java, dapat mengecek
command prompt dengan perintah ‘java -version’ yang akan memberikan
tampilan seperti dibawah ini.

B CWINDOWS systemd 2 crnd.exe

Gambar 3. 43 Java Version di Command Prompt

2. Download Jmeter
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3.

Download Jmeter di website jmeter.apache.org

# jmeter.apache.org/download_jmeter.cgi

brjaan | Kulash | seif [ Kik [ ReferensikP  (©) WhatsApp

The KEYS link links to the code signing keys used to sign the product. The PGP link dowr

?és our main site. The SHA-512 link downloads the sha512 checksum from the main site. Ple
t Reference For more information concerning Apache JMeter, see the Apache JMeter site.

Reference

Reference KEYS

story

i Apache JMeter 5.5 (Requires Java 8+)

1 Testing i i
L Binaries
ler
Slampler apache-jmeter-5.5.19z sha512 pap
JMeter apache-jmeter-5.5 zip sha512 pgp
Gambar 3. 44 Tampilan Halaman JMeter
Install Jmeter

Setelah mendownload jmeter, maka kita perlu mengekstrak file
yang sudah kita download, setelah itu kita sudah bisa menggunakan
jmeter mode Graphical User Interface (GUI) dengan mengeksekusi file
/bin/jmeter.bat,

() This PC » Downloads » apache-jmeter-5.1 bin

k
% Quick access Apache)Meter jar

B Desizop v BeanSheilasserion bshrc

$ Oownleads o BeanShellFunction.bshre
Documents ¢ BeanShellLsteners.bshec

& Pictures ¢ BeanShellSampler bshec
Jmeter create-nme-keystore bat
LIVE create-rme-keystore sh

hc.parameters
software testing
heapdump.cmd

types of testing hespdump.sh

@& OneDrive jass.cond
mates
&8 This PC jmeter.bat ]
B 30 Objects ReTeT e
B Desitop |metes peoperties
Dacuments jmeter.sh

Gambar 3. 45 Tampilan File Execute JMeter
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Gambar 3.46 adalah tampilan Jmeter

Gambar 3. 46 Tampilan Awal JMeter

Dan untuk melakukan performa test dengan jmeter, berikut ini adalah langkah —
langkahnya

1. Membuat Test Plan

1 Rpache Meter (311 1338137 .

Gambar 3. 47 Tampilan Test Plan JMeter
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Test Plan adalah tempat kita menaruh project yang akan kita test dalam
performance test di JMeter.

2. Memasukkan Thread Group dan menambahkan sebuah HTTP Request
dengan nama server dari website yang ingin dilakukan penguijian.

4 Zpache Metes (3

Gambar 3. 48 Tampilan HTTP Request JMeter

3. Memasukkan listener kedalam thread group dan view test results. Hal itu
untuk menunjukkan status test sudah sejauh mana.

/ stresstest o (C\Users\ Seyamied Dowrdoads\apsche-meter-3.1. T\binstresstest jod) - Apache IMeter (5.1.1 11835137)

Gambar 3. 49 Tampilan View Result in Table JMeter
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4. Lalu tambahkan response assertion ke dalam thread group. Ini adalah
salah satu elemen terpenting karena hal ini dapat membantu untuk
menegaskan response dari request di dalam aplikasi.

Kita akan menegaskan untuk response code 200 menggunakan response
assertion. Response code 200 adalah response yang merepresentasikan
sukses dalam HTTP Request.

Gambar 3. 50 Tampilan View Results Tree JMeter

Lalu berikutnya kita bisa menambahkan banyaknya user atau banyaknya
thread dan menambahkan iterasi banyaknya pengetesan. Sehingga hal
ini bisa menambahkan beban ke server dan mengecek apakah server
cukup kuat melakukan tugasnya dengan beban yang telah kita tentukan.

3.3 Kendala Yang Dihadapi

Dalam menjalankan Kerja Profesi di PT. Code Development
Indonesia, praktikan mengalami beberapa kendala yang cukup
menghambat praktikan selama Kerja Profesi, terlebih lagi dengan kondisi
pandemi yang mengharuskan praktikan bekerja dari rumah atau Work
From Home (WFH). Berikut beberapa kendala yang praktikan alami :

a. Praktikan mengerjakan lebih dari satu proyek.
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b. Jaringan yang terkadang mengalami gangguan ketika melakukan
pertemuan secara daring.

c. Koordinasi yang perlu dilakukan secara intens.

34 Cara Mengatasi Kendala

Untuk mengatasi kendala yang dihadapi, solusi praktikan antara
lain adalah :

a. Menentukan skala prioritas dari masing — masing proyek, jika
ada kendala yang critical, maka hal tersebutlah yang menjadi
prioritas.

b. Menyiapkan dua perangkat jaringan agar jika satu jaringan
tidak berfungsi, bisa memakai perangkat jaringan cadangan.

c. Melakukan koordinasi setiap hari melalui pertemuan secara
daring, untuk membahas sudah sejauh mana dan masalah
apa yang dihadapi.

3.5 Pembelajaran Yang Diperoleh dari Kerja Profesi

Selama masa Kerja Profesi, banyak pembelajaran serta manfaat
yang praktikan dapatkan, diantaranya :

a. Belajar bertanggung jawab dalam pekerjaan, terutama
dalam membangun sebuah aplikasi yang akan dipakai oleh
masyarakat banyak, dengan cara memastikan tidak
adanya bug, serta melakukan pengetesan

b. Belajar teknologi baru, dalam pembuatan aplikasi ini,
praktikan - dihadapi dengan sebuah teknologi baru,
sehingga praktikan harus. belajar dengan cepat agar
aplikasi bisa dipakai

c. Memberikan pengalaman bekerja bagi praktikan serta
memberikan suatu gambaran bagaimana dunia industri

berjalan

d. Belajar berkomunikasi, dalam dunia industri komunikasi
adalah suatu hal yang penting, karena tidak jarang akibat
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kurangnya atau salahnya informasi, sebuah pekerjaan
menjadi berantakan, dan tidak selarasnya kebutuhan antar
tim

Melatih kemampuan problem solving, pada saat bekerja
praktikan diharapkan mampu memberikan sebuah solusi
atas permasalahan yang terjadi dalam bidang kerja
praktikan

Mendapatkan wawasan baru dari PT Code Development
Indonesia mengenai cara membangun dan memelihara

aplikasi dengan baik terhadap client.

Bertemu dan berdiskusi mengenai pengembangan aplikasi
dengan orang — orang yang ahli di bidangnya.
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