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SARI 

 

Perkembangan teknologi web telah menghadirkan berbagai framework front-end dengan 

karakteristik yang beragam untuk mendukung performa dan pengalaman pengguna yang 

optimal. Laporan ini menganalisis performa tiga framework populer, yaitu ReactJS, VueJS, 

dan Blade Templating Engine, dalam konteks pengembangan platform talent pool di PT Javan 

Cipta Solusi. Pemilihan framework ini didasarkan pada pendekatan berbeda dalam rendering 

konten web, di mana ReactJS dan VueJS mewakili framework JavaScript modern yang 

mendukung interaksi dinamis, sedangkan Blade, yang terintegrasi dengan Laravel, berfokus 

pada server-side rendering. Selain analisis performa, laporan ini juga membahas dokumentasi 

dan peran pengembang dalam proses pengembangan, termasuk pentingnya penyusunan 

dokumentasi teknis, manajemen proyek, dan koordinasi dalam tim. 

Kajian ini bertujuan untuk memberikan pemahaman mendalam mengenai performa dan 

keandalan masing-masing teknologi dalam menghadirkan aplikasi web yang cepat dan 

responsif. Pengujian dilakukan menggunakan Google Lighthouse dan Chrome DevTools 

Performance tab untuk mengevaluasi aspek kinerja, aksesibilitas, praktik terbaik, dan 

optimisasi SEO. Google Lighthouse memberikan gambaran umum terkait performa aplikasi 

secara keseluruhan, sementara Chrome DevTools Performance tab menyediakan data real-

time pada beberapa metrik kinerja penting (Core Web Vitals), seperti Largest Contentful Paint 

(LCP), Cumulative Layout Shift (CLS), dan Interaction to Next Paint (INP), yang relevan untuk 

memahami tingkat responsivitas aplikasi web. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa setiap framework memiliki keunggulan dan 

kekurangan spesifik. ReactJS menunjukkan keunggulan dalam aspek praktik terbaik dan 

optimisasi SEO serta stabilitas tata letak, sedangkan Blade lebih unggul dalam waktu pemuatan 

awal konten, sementara VueJS, dengan integrasi yang fleksibel dalam Laravel, menawarkan 

fleksibilitas serta performa responsif pada interaksi pengguna, meskipun memerlukan 

optimalisasi lebih lanjut pada beberapa metrik kinerja spesifik. Rekomendasi pemilihan 

framework ini diharapkan dapat mendukung pengembangan aplikasi web yang sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik proyek. 

 

Kata kunci: web performance, framework, ReactJS, VueJS, Blade Templating Engine, 

Google Lighthouse, Chrome DevTools. 
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GLOSARIUM 

 

Blade 

Templating 

Engine 

sistem templating yang digunakan dalam framework Laravel untuk 

memudahkan pembuatan antarmuka pengguna. Blade mendukung 

layout dan template yang dapat digunakan kembali, serta dikompilasi 

menjadi kode PHP biasa yang disimpan dalam cache. 

Chrome 

DevTools 

Performance 

Tab 

alat analisis kinerja yang ada di Chrome DevTools, membantu 

mengidentifikasi waktu pemuatan, eksekusi JavaScript, rendering, 

dan interaksi pengguna untuk memahami efisiensi situs web. 

Cumulative 

Layout Shift 

(CLS) 

metrik yang mengukur kestabilan tata letak halaman saat dimuat, 

mencerminkan seberapa besar elemen-elemen halaman bergeser 

hingga mencapai keadaan stabil. 

First Contentful 

Paint (FCP) 

 

waktu yang diperlukan website untuk menampilkan konten pertama 

seperti gambar atau teks. FCP penting untuk menunjukkan kecepatan 

website dalam merespons pengguna. 

Framework 

 

kerangka kerja yang menyediakan struktur dasar untuk pengembangan 

aplikasi, membantu dalam menjaga konsistensi dan mempermudah 

kolaborasi dalam tim pengembangan. 

Google 

Lighthouse 

 

alat open-source untuk mengaudit kualitas halaman web dalam hal 

kinerja, aksesibilitas, SEO, dan praktik terbaik lainnya. Google 

Lighthouse memberikan rekomendasi perbaikan berdasarkan standar 

industri. 

Hierarchy struktur organisasi tradisional yang disusun berdasarkan tingkatan 

atau jabatan, di mana kewenangan dan tanggung jawab mengalir dari 

posisi atas ke bawah. Dalam hierarki, setiap level memiliki otoritas 

yang lebih tinggi atas level di bawahnya, dengan alur komunikasi dan 

pengambilan keputusan yang terpusat. 

Holacracy struktur manajemen organisasi yang tidak menggunakan hierarki 

tradisional, melainkan memfokuskan pada self-management dan 

SHUDQ� \DQJ� GLNHORPSRNNDQ� GDODP� µFLUFOH¶. Tiap circle memiliki 

tanggung jawab dan otonomi untuk mencapai tujuan tertentu. 
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Interaction to 

Next Paint 

(INP) 

metrik yang mengukur waktu respons aplikasi dalam menampilkan 

elemen setelah interaksi pengguna seperti klik atau input. INP penting 

untuk memahami pengalaman pengguna terkait responsivitas aplikasi. 

Largest 

Contentful Paint 

(LCP) 

 

metrik yang mengukur waktu yang diperlukan untuk menampilkan 

konten terbesar pada halaman, menandakan seberapa cepat elemen 

penting halaman muncul di layar pengguna. 

ReactJS library JavaScript yang dikembangkan oleh Facebook untuk 

membangun antarmuka pengguna berbasis komponen, 

memungkinkan pengembangan aplikasi yang efisien dan dapat 

digunakan kembali. 

Scrum 

 

metode manajemen proyek dalam pengembangan perangkat lunak 

yang bersifat agile, membagi proyek menjadi sprint pendek untuk 

memaksimalkan efisiensi dan adaptabilitas terhadap perubahan 

kebutuhan proyek. 

Server-Side 

Rendering 

(SSR) 

proses rendering konten halaman web di server sebelum dikirimkan 

ke klien, memungkinkan waktu muat awal yang lebih cepat dan 

optimal untuk SEO. 

Single Page 

Application 

(SPA) 

pendekatan pengembangan aplikasi web yang memungkinkan 

pengguna berpindah halaman tanpa perlu memuat ulang, membuat 

aplikasi lebih cepat dan interaktif. 

Speed Index 

(SI) 

metrik yang menunjukkan seberapa cepat konten utama dari sebuah 

halaman muncul secara visual selama pemuatan halaman. SI 

memberikan gambaran kecepatan aplikasi dari perspektif pengguna. 

Total Blocking 

Time (TBT) 

total waktu selama proses pemuatan halaman di mana respons 

terhadap input pengguna diblokir. TBT menunjukkan tingkat 

interaktivitas situs selama loading. 

VueJS framework JavaScript yang digunakan untuk membangun aplikasi 

web yang interaktif. VueJS menawarkan pendekatan Single Page 

Application (SPA) dengan konsep reaktif, memiliki fitur data binding, 

directives, dan komponen yang dapat digunakan kembali. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan pesat teknologi web di era digital menghadirkan berbagai framework dan 

library yang semakin memudahkan pengembangan aplikasi. Di antara banyaknya pilihan yang 

tersedia, ReactJS, VueJS, dan Blade Templating Engine²yang digunakan dalam framework 

Laravel²telah menjadi tiga alat yang paling populer dalam membangun aplikasi web. Ketiga 

teknologi ini menawarkan pendekatan yang berbeda dalam pengembangan front-end. ReactJS 

dan VueJS, dengan pendekatannya sebagai Single Page Application (SPA), memungkinkan 

pengembangan aplikasi yang sangat interaktif dan responsif di sisi klien (CoreUI, 2022). 

Sementara itu, Blade dengan pendekatan Server-Side Rendering (SSR) menawarkan 

keunggulan dalam hal rendering awal yang cepat dan dukungan optimal terhadap SEO (Erolin, 

2023). Meskipun ketiga teknologi ini memiliki tujuan yang sama, yaitu memfasilitasi 

pengembangan front-end yang baik, mereka memiliki karakteristik yang berbeda. ReactJS 

menggunakan konsep komponen dan virtual DOM (CoreUI, 2022; Long, 2023), VueJS 

menggabungkan reaktivitas dengan sistem template yang intuitif (Kurniawan et al., 2023), 

sementara Blade menggunakan sistem template yang lebih konvensional. Ketiga teknologi ini 

pun populer di kalangan software house, termasuk PT Javan Cipta Solusi. 

PT Javan Cipta Solusi merupakan perusahaan software house yang bergerak dalam 

pengembangan berbagai aplikasi web dan perangkat lunak. Sebagai perusahaan yang bergerak 

di bidang teknologi dan pengembangan perangkat lunak, PT Javan Cipta Solusi berkomitmen 

untuk membantu mitra serta klien dalam mengoptimalkan proses bisnis melalui solusi berbasis 

teknologi. Didirikan pada Desember 2008, perusahaan ini secara resmi beroperasi dengan nama 

legal CV Javan IT Services pada bulan Februari 2009, dan pada tahun 2012, badan hukum 

perusahaan berubah menjadi PT Javan Cipta Solusi. Pada awal pendiriannya, PT Javan Cipta 

Solusi diinisiasi oleh tiga individu, yaitu Wisnu Manupraba, Indra Sakti Wijayanto, dan Bayu 

Hendra Winata. Saat ini, perusahaan memiliki kantor pusat di Bandung, Jawa Barat, serta 

cabang di Yogyakarta. Kantor utama di Yogyakarta berlokasi di Perum Sukoharjo Indah J100, 

Sleman, Yogyakarta, dengan tampak depan bangunan kantor utama dapat dilihat pada Gambar 

1.1 dan tampilan dari Google Maps pada Gambar 1.3. Selain di Perumahan J100, perusahaan 

ini juga memiliki kantor tambahan yang terletak tidak jauh dari kantor utama, sebagaimana 

ditunjukkan pada Gambar 1.2. Kantor utama biasanya menampung tim operasional, sedangkan 
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kantor tambahan digunakan oleh tim lainnya, seperti quality assurance, finance, people growth, 

dan berbagai tim lainnya. 

 
Gambar 1.1 Kantor J100 PT Javan Cipta Solusi 

 
Gambar 1.2 Kantor B23 PT Javan Cipta Solusi 

 
Gambar 1.3 Lokasi Kantor PT Javan Cipta Solusi 
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Sebagai perusahaan yang terus berkembang, PT Javan Cipta Solusi menangani berbagai 

proyek untuk klien dari sektor swasta, lembaga pemerintah, hingga organisasi non-profit. 

Dengan pengalaman yang luas dalam bidang teknologi, perusahaan ini mengerjakan proyek-

proyek yang mencakup pengembangan aplikasi web, mobile, sistem enterprise, hingga analitik 

data. Selama menjalani program magang di perusahaan tersebut, penulis berperan sebagai 

Front-end (React) Programmer dan terlibat dalam delapan proyek yang menggunakan 

berbagai teknologi front-end. Kontribusi yang diberikan penulis bervariasi, mencakup 

pengembangan, penyelesaian masalah kode, serta pembuatan dokumentasi source code untuk 

kebutuhan teknis. 

Proyek-proyek yang dikerjakan oleh PT Javan Cipta Solusi tersebut mencakup Proyek 

A yaitu Sistem Informasi Jobseeker, Proyek B yang merupakan Modul Administrasi 

Keuangan, Proyek C sebagai Layanan API dan Widget, Proyek D untuk Aplikasi Presensi 

Peserta Ujian, Proyek E sebagai Showcase Portfolio Peserta, Proyek F untuk Web 

Crawling Data Sosial Media, Proyek G sebagai Platform Ujian ± Pelatihan Coding, dan 

Proyek H yang merupakan Sistem Informasi Pengendalian Kasus. Dalam proyek A dan C, 

penulis berperan aktif dalam pengembangan kode sekaligus penyusunan dokumentasi source 

code. Sementara itu, pada proyek B, G, dan H, penulis lebih banyak berfokus pada 

pengembangan dan penyelesaian masalah kode tanpa terlibat dalam proses dokumentasi. 

Adapun dalam tiga proyek lainnya, yaitu proyek D, E, dan F, peran penulis lebih difokuskan 

pada pembuatan dokumentasi source code sebagai bagian dari kebutuhan teknis proyek. 

Dari delapan proyek tersebut, penulis akan berfokus pada Talent Pool Platform, sebuah 

ekosistem terintegrasi yang dirancang untuk menghubungkan talenta digital Indonesia dengan 

berbagai peluang karier di industri teknologi. Platform ini mendukung program pengembangan 

talenta dengan tujuan meningkatkan keterampilan dan daya saing SDM bidang teknologi 

informasi dan komunikasi. Dalam pengembangannya, platform ini terdiri dari beberapa modul 

yang masing-masing dibangun menggunakan teknologi front-end yang berbeda. Tiga modul 

utama yang menjadi fokus pembahasan adalah Proyek A, B, dan G yang menggunakan 

teknologi front-end berbeda namun terintegrasi dalam satu ekosistem. Proyek A merupakan 

Sistem Informasi Jobseeker yang dikembangkan menggunakan Blade sebagai templating 

engine yang terintegrasi dengan Laravel. Sistem ini dirancang untuk menjembatani 

kesenjangan antara pencari kerja muda Indonesia dan perusahaan yang membutuhkan tenaga 

kerja potensial. Sistem ini mengintegrasikan profil dan portofolio pengguna, memungkinkan 
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masyarakat muda menonjolkan keterampilan mereka, serta mempermudah perusahaan dalam 

proses rekrutmen yang lebih selektif. Proyek G adalah Platform Ujian ± Pelatihan Coding yang 

dikembangkan dengan VueJS dan Laravel sebagai back-end, memberikan fasilitas tambahan 

dalam pelaksanaan pelatihan coding dan menyediakan media praktik coding dasar tanpa 

memerlukan instalasi di perangkat pengguna. Sementara itu, Proyek B yang menggunakan 

kombinasi ReactJS dan Laravel, berfokus pada pengelolaan administrasi keuangan termasuk 

data kegiatan, perjalanan dinas, dan kwitansi. 

Ketiga modul yang dibangun dengan arsitektur microservice ini memberikan penulis 

pengalaman langsung dalam mengembangkan aplikasi menggunakan teknologi front-end yang 

berbeda. Pengalaman ini membuka wawasan tentang karakteristik, tantangan, dan kinerja 

masing-masing framework dalam konteks pengembangan yang nyata dan terintegrasi. Dalam 

era pengembangan aplikasi web yang semakin kompleks, kinerja menjadi faktor penting yang 

harus dipertimbangkan. Pengembang sering kali dihadapkan pada dilema dalam memilih 

teknologi yang tepat, terutama dalam proyek-proyek yang membutuhkan kinerja tinggi dan 

pengalaman pengguna yang optimal. Melalui analisis perbandingan ini, diharapkan hasilnya 

dapat memberikan gambaran komprehensif tentang kinerja ketiga teknologi front-end tersebut, 

khususnya dalam konteks pengembangan platform talent pool. Hasil analisis ini diharapkan 

dapat membantu organisasi dan pengembang dalam membuat keputusan yang lebih informatif 

mengenai pemilihan teknologi front-end serta mendorong inovasi lebih lanjut dalam 

pengembangan aplikasi web yang berkinerja tinggi. Selain itu, penulis juga akan mengkaji 

berbagai aspek manajemen proyek di PT Javan Cipta Solusi, mencakup implementasi sprint 

dalam metode Scrum, dokumentasi proyek, serta distribusi peran dan tanggung jawab dalam 

tim pengembangan, yang berperan penting dalam keberhasilan pengembangan proyek. 

 

1.2 Ruang Lingkup 

Pelaksanaan magang sebagai frontend programmer di PT Javan Cipta Solusi berlangsung 

selama kurang lebih enam bulan, mulai dari September 2023 hingga April 2024. Selama 

periode magang, penulis berkontribusi dalam pengembangan delapan proyek berbasis web, di 

mana tiga proyek di antaranya melibatkan penulis secara khusus dalam pembuatan 

dokumentasi source code untuk kebutuhan teknis. Proyek-proyek tersebut dikembangkan 

dengan metode Scrum yang melibatkan berbagai peran, termasuk product owner, system 

analyst, back-end programmer, dan front-end programmer. Setiap proyek 

mengimplementasikan beragam teknologi pada sisi back-end dan front-end, serta didukung 
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dengan dokumentasi yang komprehensif untuk memudahkan pengembangan dan pemeliharaan 

sistem. Dari delapan proyek yang dikerjakan, tiga proyek yang menjadi fokus utama analisis 

adalah sebagai berikut: 

a. Proyek A (Sistem Informasi Jobseeker), menggunakan Blade sebagai templating 

engine yang terintegrasi dengan Laravel. 

b. Proyek B (Modul Administrasi Keuangan), menggunakan ReactJS sebagai teknologi 

utama dalam pengembangan front-end, dengan Laravel berfungsi sebagai back-end. 

c. Proyek G (Platform Ujian ± Pelatihan Coding), menggunakan VueJS dalam 

pengembangan front-end, dengan Laravel berfungsi sebagai back-end. 

Pemilihan ketiga proyek tersebut dari total delapan proyek didasarkan pada keterlibatan 

penulis dalam pengembangannya. Dari delapan proyek, lima proyek melibatkan penulis dalam 

pengembangan langsung, sementara tiga proyek lainnya berfokus pada pembuatan 

dokumentasi source code untuk kebutuhan teknis. Dari lima proyek yang dikembangkan, tiga 

proyek menggunakan ReactJS sebagai teknologi utama dalam pengembangan front-end, sesuai 

dengan peran penulis sebagai front-end (React) programmer. Sementara itu, Proyek A yang 

menggunakan Blade dan Proyek G yang menggunakan VueJS menjadi pilihan analisis karena 

penggunaan framework yang berbeda. Pemilihan ketiga proyek ini juga didasari oleh kesamaan 

back-end yang menggunakan Laravel dan keterkaitan dalam satu ekosistem talent pool 

platform yang terintegrasi, memungkinkan perbandingan yang lebih objektif dalam hal kinerja 

dan implementasi. 

Ketiga proyek terpilih merupakan bagian dari ekosistem talent pool platform yang 

terintegrasi, namun dikembangkan dengan pendekatan microservice menggunakan teknologi 

front-end yang berbeda. Dalam konteks pengembangan aplikasi web modern, pemilihan 

teknologi yang sesuai menjadi sangat penting untuk memastikan kinerja yang optimal. Setiap 

teknologi framework memiliki karakteristik, keunggulan, dan tantangan tersendiri yang dapat 

mempengaruhi hasil akhir proyek. PT Javan Cipta Solusi, sebagai perusahaan yang 

menerapkan pendekatan selektif dalam pemilihan teknologi, pasti membutuhkan pemahaman 

mendalam tentang kinerja masing-masing framework untuk optimasi pengembangan di masa 

depan. Oleh karena itu, penulis merasa perlu melakukan analisis perbandingan kinerja antara 

Proyek A (Blade Templating Engine), Proyek B (ReactJS), dan Proyek G (VueJS) dalam 

konteks pengembangan talent pool platform yang terintegrasi, guna memahami keunggulan 

teknis masing-masing teknologi dalam mendukung pengembangan aplikasi web yang optimal. 
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1.3 Tujuan 

Tujuan dari analisis perbandingan kinerja front-end framework pada pengembangan 

proyek talent pool platform adalah sebagai berikut:  

a. Menganalisis perbedaan kinerja antara ReactJS, VueJS, dan Blade Templating 

Engine dalam pengembangan front-end aplikasi web. 

b. Memberikan rekomendasi pemilihan teknologi front-end yang sesuai berdasarkan 

karakteristik dan kebutuhan proyek tertentu. 

 

1.4 Manfaat 

Manfaat dari analisis perbandingan kinerja front-end framework pada pengembangan 

proyek talent pool platform adalah sebagai berikut:  

a. Menyediakan wawasan mendalam tentang karakteristik, kelebihan, dan tantangan 

ReactJS, VueJS, dan Blade Templating Engine, yang dapat membantu dalam 

pengambilan keputusan teknologi front-end berdasarkan kebutuhan spesifik dan 

karakteristik masing-masing. 

b. Menyediakan analisis komprehensif yang dapat digunakan sebagai referensi dalam 

mengevaluasi teknologi front-end untuk proyek-proyek di masa depan. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada laporan ini menjelaskan mengenai gambaran umum yang 

terdapat pada laporan. Adapun susunan sistematika yang digunakan sebagai berikut:  

a. BAB I: Pendahuluan 

Bab ini membahas mengenai latar belakang, ruang lingkup magang, tujuan dan 

manfaat, serta sistematika penulisan. 

b. BAB II: Landasan Teori dan Tinjauan Pustaka 

Bab ini membahas mengenai teori-teori yang mendukung topik laporan akhir, berupa 

penjelasan mengenai website, front-end, framework ReactJS, framework VueJS, 

framework Laravel dan Blade Templating Engine, metode pengembangan Scrum, 

Lighthouse dan Chrome DevTools Performance Tab sebagai alat pengujian, serta 

tinjauan pustaka. 
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c. BAB III: Pelaksanaan Magang 

Bab ini membahas mengenai pelaksanaan magang pada proyek-proyek yang 

menjadi topik laporan akhir, mencakup dokumentasi dari kegiatan dan tugas yang 

dilaksanakan selama menjalani proses magang. 

d. BAB IV: Refleksi Pelaksanaan Magang 

Bab ini membahas mengenai pembelajaran yang didapatkan selama menjalani 

proses magang. 

e. BAB V: Penutup 

Bab ini membahas mengenai kesimpulan yang didapatkan dari pembahasan yang 

telah dilakukan pada bab-bab sebelumnya dan saran yang dapat diberikan untuk 

perbaikan ke depannya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Website 

Website adalah sekumpulan halaman web yang di-hosting di-server dan dapat diakses 

melalui internet menggunakan browser. Website berada dalam domain atau subdomain yang 

sering disebut dengan WWW atau World Wide Web (Endra et al., 2021). Website berfungsi 

sebagai platform untuk menyampaikan informasi, berinteraksi dengan pengguna, dan 

menyediakan layanan (Sulistiyanto et al., 2024). Website dapat dibedakan menjadi beberapa 

jenis, termasuk website statis dan dinamis, tergantung pada cara konten dikelola dan 

ditampilkan kepada pengguna. Website statis biasanya tidak berubah setelah dibuat, sedangkan 

website dinamis dapat memperbarui kontennya secara otomatis berdasarkan data dari server 

atau interaksi pengguna �6D¶DG�������. 

Pengembangan website melibatkan berbagai teknologi dan alat yang memungkinkan 

pengembang untuk menciptakan pengalaman pengguna yang menarik. Dalam konteks bisnis, 

website berfungsi sebagai alat pemasaran yang kuat, memungkinkan perusahaan untuk 

menjangkau audiens yang lebih luas dan meningkatkan visibilitas merek mereka. Website yang 

dirancang dengan baik dapat meningkatkan kepercayaan pengguna dan mendorong konversi 

(Adhitya et al., 2024), sehingga penting bagi perusahaan untuk menginvestasikan waktu dan 

sumber daya dalam pengembangan website yang efektif. 

 

2.2 Front-end 

Front-end adalah bagian dari aplikasi web yang berinteraksi langsung dengan pengguna 

akhir. Ini mencakup semua elemen visual yang terlihat di layar pengguna, seperti layout, desain 

grafis, dan navigasi. Pengembangan front-end melibatkan penggunaan HTML untuk struktur 

konten, CSS untuk styling visual, dan JavaScript untuk interaktivitas dinamis pada halaman 

web (Pardosi et al., 2024). Pengembang front-end bertanggung jawab untuk memastikan bahwa 

antarmuka pengguna tidak hanya menarik tetapi juga responsif terhadap berbagai perangkat 

dan ukuran layar. 

 

2.3 Framework 

Framework adalah kerangka kerja yang menyediakan struktur dasar untuk 

pengembangan aplikasi web (Pardosi et al., 2024). Sebuah kerangka kerja pemrograman dapat 
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menyederhanakan proses menyusun kode fungsi program dengan mengurangi kode operasi-

operasi yang bersifat repetitive. Para pengembang menggunakan framework untuk 

memudahkan pengembangan perangkat lunak. Framework secara signifikan mengurangi 

waktu, sumber daya, dan usaha yang dibutuhkan untuk mengembangkan dan mengelola 

aplikasi web (Pasaribu, 2017). Framework juga membantu dalam menjaga konsistensi kode 

dan memfasilitasi kolaborasi antar anggota tim, karena semua orang bekerja dengan 

pendekatan dan alat yang sama. Selain itu, banyak framework dilengkapi dengan komunitas 

aktif yang menyediakan dukungan dan pembaruan berkala, sehingga pengembang dapat tetap 

mengikuti perkembangan teknologi terbaru (Anggraeni et al., 2024). Penggunaan framework 

yang tepat dapat sangat mempengaruhi kualitas akhir dari produk perangkat lunak serta 

kecepatan dalam pengembangan. 

 

2.3.1 Framework ReactJS 

ReactJS adalah library JavaScript yang dikembangkan oleh Facebook untuk membangun 

antarmuka pengguna yang dinamis dan interaktif dengan pendekatan berbasis komponen 

(component-based architecture). Dengan menggunakan ReactJS, pengembang dapat 

membangun aplikasi web yang kompleks dengan lebih efisien karena komponen dapat 

digunakan kembali di berbagai bagian aplikasi tanpa perlu menulis kode baru (Wali & Ahmad, 

2018). Selain itu, ReactJS menggunakan Virtual DOM untuk meminimalkan pembaruan 

langsung ke DOM nyata, sehingga meningkatkan performa aplikasi secara keseluruhan 

(Uriawan et al., 2024). Keunggulan lain dari ReactJS adalah kemampuannya dalam mengelola 

state aplikasi secara efisien melalui fitur-fitur unggulan seperti Hooks, Redux, dan Context API 

(Yusran, 2023).  

 

2.3.2 Framework VueJS 

VueJS adalah framework JavaScript yang digunakan untuk membangun aplikasi web 

atau tampilan antarmuka situs web agar lebih interaktif. Framework ini cocok digunakan dalam 

pengembangan aplikasi berbasis antarmuka pengguna, baik untuk halaman web, aplikasi 

mobile, maupun aplikasi desktop (Rosliani et al., 2023). Framework ini mengadopsi konsep 

Single Page Application (SPA), yang memungkinkan pengguna berpindah halaman tanpa perlu 

memuat ulang, sehingga meningkatkan pengalaman pengguna (Antoro et al., 2022). VueJS 

dikembangkan pada tahun 2013 oleh Evan You, yang juga berperan dalam pengembangan 

Angular (Prasetiyo et al., 2022). Sama seperti ReactJS, VueJS menggunakan Virtual DOM, 
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yang membuatnya memiliki performa yang cepat dan stabil, bahkan ketika menangani lalu 

lintas yang besar. 

Beberapa fitur utama dalam VueJS antara lain adalah data binding, yang memungkinkan 

perubahan antarmuka sesuai dengan data yang diberikan secara otomatis, serta components, 

yaitu template HTML yang dapat digunakan kembali. Selain itu, VueJS juga memiliki 

directives, yang merupakan atribut HTML untuk memanipulasi elemen DOM, dan filters, yang 

memproses data sebelum ditampilkan di antarmuka. VueJS memiliki banyak kelebihan, 

termasuk dokumentasi resmi yang lengkap dan mudah dipelajari oleh pemula, serta ukurannya 

yang ringan, sekitar 33 KB, sehingga memungkinkan pengembangan aplikasi dengan lebih 

cepat. Selain itu, VueJS mendukung interaksi dua arah berkat konsep MVVM (Model-View-

View-Model). Namun, framework ini juga memiliki beberapa kekurangan, seperti komponen 

yang belum sepenuhnya stabil dan komunitas yang masih relatif kecil dibandingkan framework 

lain, sehingga dukungan dan forum diskusi masih terbatas (Prasetiyo et al., 2022). 

 

2.3.3 Framework Laravel dan Blade Templating Engine 

Laravel adalah framework open source PHP berbasis web gratis dibuat oleh Taylor 

Otwell dan ditujukan untuk pengembangan aplikasi web mengikuti model-view-controller 

(MVC) atau pola arsitektur (Luhukay & Mailoa, 2024). Laravel menyediakan berbagai fitur 

yang memudahkan  pengembangan  dan  pengelolaan aplikasi web, termasuk kemudahan 

pengelolaan dan keamanan yang baik. Laravel juga dilengkapi dengan Eloquent ORM, yang 

memudahkan interaksi dengan database menggunakan model PHP, dan Blade 

Templating  Engine, yang memudahkan pembuatan dan pengelolaan tampilan dengan template 

yang dinamis (Sinlae et al., 2024). 

Blade templating engine merupakan salah satu fitur unggulan Laravel yang  digunakan 

untuk pembuatan antarmuka pengguna. Blade menawarkan sintaks  yang sederhana dan bersih, 

memungkinkan pengembang untuk membuat template HTML yang dinamis dan mudah 

dipelihara (Sinlae et al., 2024). Blade mendukung penggunaan layout dan template, yang 

memudahkan pengelolaan tampilan yang konsisten di seluruh  aplikasi. Selain itu, Blade juga 

memiliki keunggulan dalam performa karena semua template dikompilasi menjadi kode PHP 

biasa dan disimpan dalam cache hingga ada perubahan, sehingga menambah overhead yang 

sangat kecil pada aplikasi (Wijayanto & Firmansyah, 2022). File template Blade menggunakan 

ekstensi .blade.php dan biasanya disimpan di direktori resources/views. Blade juga 

menyediakan fitur-fitur seperti template inheritance dan sections yang memungkinkan 
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pengembang untuk mengorganisir kode tampilan dengan lebih baik, mengurangi redundansi, 

dan meningkatkan maintainability kode (Sinlae et al., 2024). Selain itu, Blade memungkinkan 

pengembang untuk menambahkan logika PHP langsung ke dalam template dengan cara yang 

aman dan efisien, sehingga mempercepat proses pengembangan antarmuka pengguna. 

 

2.4 Metode Scrum 

Scrum adalah metode manajemen proyek agile yang digunakan secara luas dalam 

pengembangan perangkat lunak untuk meningkatkan kolaborasi tim dan respons terhadap 

perubahan kebutuhan proyek. Menurut Schwaber & Sutherland (2020), scrum menggunakan 

pendekatan inkremental dan iteratif untuk memaksimalkan kemungkinan keberhasilan 

sekaligus mengendalikan risiko yang ada. Metode ini membagi proyek menjadi sprint-sprint 

pendek dengan durasi satu hingga empat minggu, di mana tim bekerja pada sejumlah tugas 

tertentu dari backlog produk. Sprint, yang merupakan inti dari scrum, di mana ide diubah 

menjadi nilai, adalah acara berdurasi tetap selama satu bulan atau kurang agar tercipta 

konsistensi. Setelah satu sprint berakhir, sprint baru segera dimulai. Seluruh pekerjaan yang 

dibutuhkan untuk mencapai product goal, termasuk sprint planning, daily scrum, sprint review, 

dan sprint retrospective, terjadi dalam sprint seperti yang terlihat pada Gambar 2.1. Setiap 

sprint diakhiri dengan evaluasi hasil kerja melalui pertemuan sprint review dan retrospective 

untuk meningkatkan proses kerja tim di sprint berikutnya. Keuntungan utama dari metode 

Scrum adalah fleksibilitasnya dalam menghadapi perubahan kebutuhan selama siklus hidup 

proyek. Tim dapat beradaptasi dengan cepat terhadap umpan balik dari pemangku kepentingan 

tanpa harus memulai ulang seluruh proyek atau membuat perubahan besar pada rencana awal. 

 
Gambar 2.1 Tahapan aktivitas dalam metode Scrum 

Sumber: (Scrum.org, 2020) 



12 
 

2.5 Lighthouse 

Lighthouse adalah alat otomatis open-source yang digunakan untuk mengaudit kualitas 

halaman web dalam hal performa, aksesibilitas, progressive web app, search engine 

optimization (SEO) serta praktik terbaik lainnya (Siahaan & Vianto, 2022). Alat ini 

memberikan laporan terperinci mengenai berbagai aspek website serta rekomendasi perbaikan 

berdasarkan standar industri terkini. Lighthouse sangat berguna bagi para tim pengembang web 

untuk memastikan bahwa aplikasi mereka memenuhi standar kualitas tinggi sebelum 

diluncurkan ke publik. 

Kinerja berkaitan dengan pengukuran seberapa cepat browser dapat menyusun halaman 

web. Lighthouse menggunakan browser bernama Chromium untuk me-render halaman dan 

menjalankan pengujian saat halaman tersebut dibuat. Alat ini bersifat open-source dan terdapat 

empat metrik yang diukur oleh Lighthouse, yaitu kinerja (performance), aksesibilitas 

(accessibility), praktik terbaik (best practices), dan SEO (Muna et al., 2022). Siahaan & Vianto 

(2022) menguraikan enam kriteria spesifik untuk mengukur kinerja website, namun versi 

terbaru dari Lighthouse menyederhanakannya menjadi lima kriteria, termasuk First Contentful 

Paint (FCP), Largest Contentful Paint (LCP), Total Blocking Time (TBT), Cumulative Layout 

Shift (CLS), dan Speed Index (SI), dengan tingkat kinerja yang diukur berdasarkan waktu atau 

pergeseran layout. 

 
Gambar 2.2 Contoh skor sempurna Google Lighthouse terhadap sebuah website 

Sumber: (TJS, 2023) 
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Gambar 2.2 merupakan contoh skor sempurna yang diberikan oleh Google Lighthouse 

(TJS, 2023), menunjukkan bahwa situs web tersebut berhasil memenuhi kriteria tertinggi untuk 

kinerja, aksesibilitas, praktik terbaik, dan SEO. Skor sempurna ini mencerminkan bahwa semua 

aspek yang dinilai oleh Lighthouse telah dioptimalkan dengan sangat baik. Alat ini sangat 

berguna bagi pengembang web dalam mengukur kualitas aplikasi berdasarkan kriteria evaluasi 

yang jelas dan standar yang terukur. 

 

2.6 Chrome DevTools Performance tab 

Menurut Kaleev (2024), tab Performance di Chrome DevTools adalah serangkaian alat 

dan metrik yang membantu menganalisis seberapa baik situs web atau aplikasi dimuat dan 

berjalan. Tab ini melacak berbagai aspek seperti waktu pemuatan halaman, eksekusi 

JavaScript, rendering, dan interaksi pengguna, serta memberikan wawasan terperinci tentang 

penggunaan sumber daya dan hambatan yang memengaruhi kecepatan dan responsivitas situs. 

Meskipun lebih kompleks dibandingkan alat pengembang lainnya, Chrome DevTools 

menawarkan berbagai keunggulan, meliputi: 

a. Data Real-time 

Sebagian besar alat kecepatan halaman, seperti PageSpeed Insights, hanya 

menyediakan laporan statis. Namun, Tab Performance di DevTools memungkinkan 

pengguna melihat respons situs secara real-time ketika mereka berinteraksi, seperti 

saat menggulir, mengeklik tombol, atau menavigasi halaman. Hal ini memberikan 

gambaran yang lebih akurat tentang pengalaman pengguna nyata. 

b. Analisis Core Web Vitals Langsung 

Core Web Vitals adalah metrik utama yang digunakan Google untuk menilai 

performa situs, seperti seberapa cepat situs dimuat (LCP), seberapa stabil layout 

halaman (CLS), dan seberapa cepat responsnya terhadap interaksi pengguna (INP). 

Dengan DevTools, metrik ini ditampilkan langsung selama interaksi, sehingga dapat 

membantu mengidentifikasi masalah performa yang bisa mengganggu pengalaman 

pengguna dengan cepat. 

c. Kustomisasi Pengujian 

DevTools memungkinkan untuk simulasi bagaimana situs akan dimuat di 

perangkat berbeda atau dalam kondisi internet lambat. Ini sangat berguna untuk 
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menguji kinerja situs di berbagai skenario, seperti di perangkat dengan spesifikasi 

lebih rendah atau koneksi internet yang lambat. 

Dengan metrik Core Web Vitals yang kini dikumpulkan secara otomatis di latar belakang, 

pengguna dapat memeriksa performa kapan saja tanpa harus memulai perekaman. Dengan kata 

lain, setiap kali merasa situs web lambat, cukup mengakses panel Performance dan mengetahui 

alasannya. Hasil metrik ini mewakili metrik performa yang dikumpulkan dari sesi penjelajahan 

lokal, termasuk kondisi jaringan dan perangkat, dengan pembaruan real-time saat memuat atau 

berinteraksi dengan halaman. Setiap interaksi di situs akan menghasilkan data real-time terkait 

Largest Contentful Paint (LCP), Cumulative Layout Shift (CLS), dan Interaction to Next Paint 

(INP) seperti yang terlihat pada Gambar 2.3, di mana semua metrik ini diberi kode warna (hijau, 

oranye, dan merah) berdasarkan ambang performa untuk memudahkan identifikasi masalah 

yang terjadi (Kaleev, 2024). 

 
Gambar 2.3 Metrik Chrome DevTools Performance Tab dengan kode warna  

berdasarkan ambang performa 

Sumber: (Kaleev, 2024) 
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2.7 Tinjauan Pustaka 

Pada subbab ini, penulis membahas beberapa hasil penelitian sebelumnya yang memiliki kesamaan atau relevansi dengan topik utama dalam 

laporan akhir ini. Pembahasan ini bertujuan untuk mengidentifikasi persamaan dan perbedaan dari setiap penelitian terkait. Hasil penelitian tersebut 

disajikan pada Tabel 2.1. 

 
Tabel 2.1 Tinjauan Pustaka Penelitian Terdahulu 

No. Judul Tujuan Teknologi Hasil 

1. Perbandingan 

Pengembangan Front 

End Menggunakan 

Blade Template dan 

Vue Js 

Untuk mengetahui framework yang  cocok untuk 

digunakan pada saat membangun sebuah website 

(Chastro & Darmawan, 2020). 

Blade 

Templating 

Engine, 

VueJS 

Dalam penelitian ini, untuk membangun 

aplikasi sederhana sebaiknya  

menggunakan Blade Template, akan tetapi 

jika  aplikasi tersebut kompleks dapat 

menggunakan Vue Js (Chastro & 

Darmawan, 2020). 

2. Tokopedia and Shopee 

Marketplace 

Performance Analysis 

Using Metrix Google 

Lighthouse 

Untuk menilai kinerja, aksesibilitas, praktik 

terbaik, dan SEO kedua platform, sehingga dapat 

memberikan wawasan untuk perbaikan di masa 

depan dan menjadi panduan dalam upaya 

optimasi kedua marketplace  (Muna et al., 2022). 

ReactJS Tokopedia lebih unggul dibandingkan 

Shopee dalam sebagian besar metrik 

Lighthouse. Peneliti merekomendasikan 

agar Shopee memprioritaskan peningkatan 

kinerja dan aksesibilitas untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna 

secara keseluruhan (Muna et al., 2022). 
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3. Analisis Perbandingan 

Framework Front-End 

Javascript React dan 

Vue Pada 

Pengembangan 

Website 

Untuk memberikan  rekomendasi yang berguna 

bagi pengembang website  dan membantu 

membuat keputusan  yang lebih informatif 

tentang  pemilihan framework  front-end  untuk 

pengembangan website �6RIL¶LH�	�4RLULDK�������. 

Vue JS, 

React JS 

VueJS memiliki performa dan efisiensi 

yang lebih baik dibandingkan dengan 

framework ReactJS �6RIL¶LH�	�4RLULDK��

2023). 

4. Analisis Perbandingan 

Framework Front-End 

Javascript Solid JS 

Dan Vue JS pada 

Pengembangan 

Website Interaktif 

Untuk mengetahui apakah framework baru yang 

kurang populer dapat bersaing dengan framework 

yang sudah mapan dan memberikan rekomendasi 

yang lebih informatif dalam pemilihan framework 

front-end JavaScript untuk pengembangan 

website interaktif (Khoirurrizal et al., 2024). 

Solid JS, 

Vue JS 

SolidJS menunjukkan keunggulan dalam 

performa, efisiensi, dan penggunaan 

memori, meskipun sedikit kurang stabil 

dibandingkan VueJS yang memiliki tingkat 

stabilitas lebih baik. Meskipun SolidJS 

kurang dikenal, hasil ini menegaskan 

bahwa ia merupakan pesaing yang layak 

dalam pengembangan website interaktif 

(Khoirurrizal et al., 2024). 

5. Comparative Analysis 

Study of Front-End 

JavaScript 

Frameworks 

Performance Using 

Lighthouse Tool 

Untuk memberikan pemahaman tentang kinerja 

web melalui analisis perbandingan beberapa 

framework JavaScript, seperti React, Angular, 

Vue, Svelte, dan SolidJS, dengan Lighthouse, 

yang diharapkan dapat memberikan masukan 

bagi para pengembang website dalam 

React,  

Angular,  

Vue, Svelte, 

dan SolidJS 

Perbandingan kinerja Weather App dengan 

berbagai framework front-end 

menunjukkan bahwa Vue memberikan 

kinerja terbaik, walaupun framework 

lainnya juga mampu menghasilkan kinerja 
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mempertimbangkan dan mempelajari framework 

yang relevan (Siahaan & Vianto, 2022). 

yang baik meskipun tidak secepat Vue 

(Siahaan & Vianto, 2022). 

6. Top 5  

E-Commerce 

Performance Analysis 

Using Google 

Lighthouse Matrix 

Membantu pengembang meningkatkan kualitas 

website dengan memberikan wawasan nyata 

berdasarkan metrik yang ditetapkan untuk 

perbaikan di masa depan (Adli et al., 2023). 

ReactJS, 

Perl, Ruby 

on Rail, 

VueJS 

Berdasarkan hasil audit pada lima e-

commerce teratas menggunakan Google 

Lighthouse, Tokopedia mencetak skor 

tertinggi dalam kinerja tetapi perlu 

mengoptimalkan total blocking time. 

Sementara itu, Bukalapak unggul dalam 

aksesibilitas dengan skor 97 (indeks hijau), 

Tokopedia unggul dalam best practices 

dengan skor sempurna 100 (indeks hijau), 

dan keduanya memiliki skor SEO 93 

(indeks hijau), menunjukkan bahwa 

mereka telah memenuhi standar dasar 

SEO. Namun, di sisi lain, masih banyak 

aspek yang perlu dioptimalkan, terutama 

dalam hal kinerja, untuk mencapai hasil 

yang lebih baik (Adli et al., 2023). 

7. Comparison of 

JavaScript Frontend 

Frameworks ± 

Membandingkan tiga framework frontend 

JavaScript yang populer² Angular, React, dan 

Vue²berdasarkan kinerja dan popularitasnya, 

Angular, 

React, dan 

VueJS 

Vue menawarkan kinerja terbaik untuk 

aplikasi kecil hingga menengah, sementara 

React tetap menjadi pilihan yang paling 
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Angular, React, and 

Vue 

untuk memberikan wawasan kepada pengembang 

dan pengambil keputusan agar dapat memilih 

framework front-end yang tepat untuk proyek 

kecil hingga menengah �.DULü�	�'XUPLü�������. 

populer di kalangan pengembang. Angular 

lebih cocok untuk aplikasi skala besar di 

mana kecepatan kinerja bukan menjadi 

prioritas utama. Pemilihan framework yang 

tepat bergantung pada kebutuhan spesifik 

proyek dan fitur-fitur yang dimiliki setiap 

framework �.DULü�	�'XUPLü�������. 

 

Berdasarkan kajian pustaka yang telah dijabarkan pada Tabel 2.1, dapat dilihat bahwa sebagian besar penelitian terdahulu berfokus pada 

perbandingan antara berbagai framework front-end JavaScript seperti Vue, React, Angular, dan SolidJS. Sebagian besar studi tersebut 

menggunakan Google Lighthouse sebagai alat ukur untuk mengevaluasi kinerja framework dalam pengembangan web serta memberikan wawasan 

tentang kelebihan dan kekurangan masing-masing framework dalam konteks pengembangan web. Hasil-hasil penelitian menunjukkan bahwa 

VueJS sering mengungguli framework lainnya dalam hal performa untuk aplikasi skala kecil hingga menengah �6LDKDDQ�	�9LDQWR��������6RIL¶LH�

& Qoiriah, 2023), sementara ReactJS lebih populer dan cocok untuk pengembangan aplikasi yang lebih kompleks �.DULü�	�'XUPLü�������. Di sisi 

lain, Blade Template dinilai lebih sesuai untuk pengembangan aplikasi sederhana (Chastro & Darmawan, 2020). Meskipun telah ada beberapa 

studi yang membandingkan framework-framework tersebut, belum ada penelitian yang secara khusus membandingkan kinerja ReactJS, VueJS, 

dan Blade Templating Engine. Oleh karena itu, laporan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi baru dengan menganalisis perbandingan 

kinerja ketiga framework tersebut dalam pengembangan aplikasi web. 
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BAB III 

PELAKSANAAN MAGANG 

 

3.1 Aktivitas Magang 

Kegiatan magang sebagai frontend (React) programmer di PT Javan Cipta Solusi 

berlangsung selama kurang lebih enam bulan, mulai dari 18 September 2023 hingga 20 April 

2024. Selama periode tersebut, penulis berkontribusi dalam pengembangan delapan proyek 

berbasis web, di mana tiga di antaranya melibatkan penulis secara khusus dalam pembuatan 

dokumentasi source code untuk kebutuhan teknis. Aktivitas-aktivitas magang lainnya dapat 

dilihat pada Tabel 3.1, dan penjelasan lebih detail terkait setiap aktivitas akan dibahas pada 

subbab berikutnya. 
 

Tabel 3.1 Aktivitas Magang 

No. Deskripsi Kegiatan Waktu Durasi 

1. Onboarding 18 September 2023 1 Hari 

2. Governance meeting 19 September 2023 1 Hari 

3. Pelatihan BPMN 19-25 September 2023 1 Minggu 

4. 
Membantu mengembangkan proyek A 
(Sistem Informasi Jobseeker) 

19 September -  
4 Oktober 2023 

2 Minggu 

5. 
Membantu mengembangkan proyek B 
(Modul Administrasi Keuangan) 

27 September -  
26 Oktober 2023 

1 Bulan 

6. 
Membantu mengembangkan proyek C 
(Layanan API dan Widget) 

12 Oktober -  
22 Desember 2023 

2 Bulan 

7. Tactical meeting 
13 Oktober 2023, 
25 Oktober 2023 

1 Hari (sesuai 
arahan tribe lead) 

8. 

Mengerjakan dokumen source code 
proyek A, C, D (Aplikasi Presensi 
Peserta Ujian), E (Showcase Portfolio 
Peserta), dan F (Web Crawling Data 
Sosial Media) 

26 Oktober -  
30 November 2023 

1 Bulan 

9. 
Membantu mengembangkan proyek G 
(Platform Ujian ± Pelatihan Coding) 

13-21 Desember 2023, 
21 Februari - 31 Maret 

2024 
1 Bulan 10 Hari 

10. 
Membantu mengembangkan proyek H 
(Sistem Informasi Pengendalian 
Kasus) 

4-20 April 2024 2 Minggu 
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Sebagai pelengkap dari Tabel 3.1, Gambar 3.1 berikut menunjukkan timeline kegiatan 

magang. Gambar ini memberikan gambaran visual mengenai alur dan durasi setiap aktivitas 

selama periode magang, sehingga memudahkan pembaca untuk memahami rentang waktu serta 

keterlibatan penulis dalam berbagai proyek yang dijalankan. 

 
Gambar 3.1 Timeline aktivitas magang 

 

3.1.1 Onboarding 

Kegiatan onboarding merupakan tahap awal yang wajib diikuti oleh setiap karyawan 

baru di PT Javan Cipta Solusi. Pelaksanaan onboarding kali ini dilakukan secara online dan 

dipimpin oleh perwakilan tim people growth, mengingat adanya peserta dari dua lokasi 

berbeda, yaitu karyawan baru di Cimahi dan penulis yang berada di kantor Yogyakarta. Seperti 

yang ditunjukkan pada Gambar 3.2, kegiatan onboarding dilaksanakan melalui platform video 

conference yang memperlihatkan interaksi antara tim people growth dengan para karyawan 

baru dalam sesi orientasi virtual. Dalam sesi ini, tim people growth memberikan pemaparan 

komprehensif mengenai perusahaan, mencakup sejarah, peraturan, dan struktur organisasi. 

Informasi penting lainnya yang disampaikan adalah jadwal kerja perusahaan yang berlangsung 

dari pukul 08.00 hingga 17.00 WIB dengan waktu istirahat satu jam pada pukul 12.00 WIB. 

Khusus untuk hari Jumat, waktu istirahat lebih panjang yaitu 1,5 jam.  

Selain itu, PT Javan Cipta Solusi juga memiliki tradisi mingguan yang disebut µHari 

Berkualitas¶ yang diselenggarakan setiap Jumat. Kegiatan ini diisi dengan berbagai agenda 

seperti meeting, town hall, workshop, atau pelatihan, yang bertujuan untuk meningkatkan 

kompetensi karyawan. Gambar 3.3 merupakan salah satu pelatihan yang diadakan pada hari 

berkualitas untuk para programmers yang bertemakan coding with AI, dan Gambar 3.4 

menunjukkan suasana ketika dilaksanakan kegiatan town hall yang wajib dihadiri oleh seluruh 

karyawan, dengan pihak manajemen yang sedang menyampaikan updates penting mengenai 

perkembangan dan pencapaian perusahaan, serta rencana-rencana strategis ke depan. 
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Gambar 3.2 Onboarding magang 

 
 

 
Gambar 3.3 Pelatihan yang diadakan pada hari berkualitas untuk para programmers 

 

 
Gambar 3.4 Kegiatan town hall Januari 2024 
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Selama proses onboarding, tim people growth memberikan beberapa tugas kepada 

penulis melalui platform manajemen proyek ActiveCollab. Seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 3.5, platform ini menampilkan task yang berisi daftar hal-hal yang harus diselesaikan 

sebelum memulai pekerjaan sebagai Magang Frontend (React) Programmer. Tugas-tugas 

tersebut mencakup verifikasi akses ke berbagai tools yang akan digunakan selama di Javan, 

pengerjaan soal evaluasi, pelaksanaan typing test, dan terdapat beberapa subtasks lainnya. Task 

ini harus diselesaikan pada hari yang sama, dan setiap subtask memiliki persyaratan khusus di 

mana penulis harus melampirkan bukti penyelesaian berupa screenshot pada kolom komentar 

sebelum dapat menandai subtask tersebut sebagai selesai. 

 
Gambar 3.5 Task onboarding magang 
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Suasana Kerja di PT Javan Cipta Solusi 

Sekitar satu minggu setelah onboarding, PT Javan Cipta Solusi mengadakan sesi 

perkenalan untuk setiap anggota tim baru kepada seluruh karyawan. Acara perkenalan ini 

biasanya dilaksanakan seusai jam makan siang, di mana seluruh karyawan yang bekerja dari 

kantor (WFO) diminta berkumpul di ruangan yang telah ditentukan oleh tim people growth. 

Mereka kemudian membentuk lingkaran besar, menciptakan suasana yang mirip dengan yang 

terlihat pada Gambar 3.6. Acara yang dipandu oleh tim people growth ini dimulai dengan 

perkenalan dari anggota tim baru, dilanjutkan dengan perkenalan singkat dari seluruh karyawan 

yang hadir dengan menyebutkan nama dan peran masing-masing di Javan. Sesi perkenalan ini 

bertujuan membantu anggota baru mengenali rekan-rekan kerjanya meskipun hanya secara 

garis besar, mengingat jumlah tim yang cukup besar. Rangkaian acara kemudian dilengkapi 

dengan sambutan dari CEO, operational lead, atau tribe lead, sebelum akhirnya ditutup 

kembali oleh tim people growth. 
 

 
Gambar 3.6 Perkenalan anggota tim baru di PT Javan Cipta Solusi 

Setelah acara perkenalan selesai, seluruh karyawan dipersilakan untuk melanjutkan 

aktivitas masing-masing. Namun, jika waktu istirahat telah habis, mereka akan kembali ke meja 

masing-masing dan melanjutkan pekerjaannya. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.7, 

suasana kerja di PT Javan Cipta Solusi terlihat profesional dan kondusif, dengan para karyawan 

yang fokus bekerja di meja masing-masing menggunakan perangkat kerja yang telah 

disediakan perusahaan. 
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Gambar 3.7 Suasana kerja di PT Javan Cipta Solusi 
 

Kunjungan Dosen Informatika ke PT Javan Cipta Solusi 

Pada 11 Oktober 2023, sekitar satu bulan setelah onboarding, PT Javan Cipta Solusi 

menerima kunjungan dari Bapak Hanson Prihantoro Putro, dosen Informatika UII. Sebagai 

dosen dan pembina mahasiswa jalur magang, beliau datang untuk memantau mahasiswa yang 

sedang menjalani magang, termasuk penulis. Kunjungan tersebut disambut oleh tim people 

growth dan dilanjutkan dengan sesi obrolan bersama operational lead, tribe lead, dan penulis. 

Diskusi yang berlangsung sekitar satu jam ini mencakup berbagai topik, seperti proyek-proyek 

yang ditangani penulis, pengalaman selama magang di perusahaan, dan hal-hal terkait lainnya. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.8, suasana kunjungan diabadikan ketika Pak Hanson 

memberikan tanda mata kepada operational lead sebelum melanjutkan kunjungan ke 

perusahaan tempat mahasiswa jalur magang lainnya. 
 

 
Gambar 3.8 Kunjungan dosen Informatika UII ke PT Javan Cipta Solusi 



25 
 

3.1.2 Governance Meeting 

Gambar 3.9 menampilkan bagan struktur organisasi PT Javan Cipta Solusi yang 

menerapkan manajemen sistem holacracy, suatu manajemen sistem yang menggunakan model 

struktur self-management organization. Tidak seperti manajemen sistem hierarchy yang 

berbentuk piramida, manajemen sistem holacracy menjelaskan struktur organisasi dengan 

bentuk lingkaran besar/circle. Dalam bagan tersebut, tampak jelas bagaimana struktur 

organisasi disusun dalam bentuk circle utama yang terhubung dengan sub-circle, sesuai dengan 

prinsip self-management. Setiap circle dalam organisasi ini memiliki kewenangan untuk 

mengatur diri sendiri dan menentukan anggota serta peran yang dibutuhkan untuk mencapai 

tujuan bersama. Untuk mendukung implementasi sistem holacracy secara efektif, PT Javan 

Cipta Solusi menggunakan aplikasi bernama GlassFrog. Aplikasi ini dikembangkan oleh 

HolacracyOne, sebuah perusahaan konsultan yang memelopori pengembangan metode 

holacracy. Dengan GlassFrog, semua yang terlibat di dalam perusahaan dapat melihat 

responsibilities, accountabilities, serta action berdasarkan role dan circle mereka. Selain itu 

GlassFrog juga memfasilitasi dan menunjukkan bagaimana cara berkomunikasi antar circle di 

dalam manajemen sistem holacracy, yaitu dengan adanya fitur meeting yang terbagi menjadi 

dua jenis, yakni tactical meeting dan governance meeting (Kamal, 2022). 
 

 
Gambar 3.9 Struktur organisasi PT Javan Cipta Solusi 

 
Governance meeting diadakan dengan frekuensi yang lebih jarang dibanding tactical 

meeting. Sesi ini digunakan untuk membahas hal-hal yang struktural dalam circle. Sebagai 

contoh, governance meeting menghasilkan perubahan accountabilities dan penambahan 

anggota pada role tertentu (Kamal, 2022). Oleh karena itu, ketika penulis bergabung dengan 

tim proyek, diadakanlah governance meeting untuk memperkenalkan anggota baru yang 

bergabung ke dalam circle proyek. Gambar 3.10 menampilkan suasana governance meeting 
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yang dilaksanakan secara virtual melalui Zoom, di mana penulis berkesempatan untuk 

memperkenalkan diri sebagai anggota magang baru dalam tim. Pertemuan ini dihadiri sebagian 

besar oleh para product owner. Selama sesi ini, penulis diberitahu tentang proyek yang akan 

ditangani dan siapa product owner yang terlibat. Selain itu, product owner juga 

memperkenalkan struktur tim proyeknya saat ini dan menjelaskan adanya penambahan role 

dalam proyek tersebut, di mana penulis akan berperan sebagai front-end programmer. 

 
Gambar 3.10 Governance meeting 

 

3.1.3 Pelatihan BPMN 

Sebagai karyawan magang baru di PT Javan Cipta Solusi, pelatihan BPMN merupakan 

salah satu hal yang wajib diikuti dan dikerjakan dengan baik. Pada hari pertama setelah 

onboarding, penulis dihubungi oleh seorang competency development officer Javan dan 

diberikan informasi mengenai pembelajaran BPMN. Beliau menjelaskan bahwa, sebagai 

anggota tim baru, penulis harus menyelesaikan pembelajaran BPMN, yang merupakan standar 

kompetensi di Javan, mengingat PT Javan Cipta Solusi adalah A Business Process Optimization 

Partner yang menggunakan BPMN dan Camunda sebagai teknologi utama untuk membantu 

mengoptimalkan proses bisnis. 

Pembelajaran BPMN dilakukan secara asinkron di ActiveCollab, seperti yang terlihat 

pada Gambar 3.11. Penulis diharuskan untuk menonton video pembelajaran yang terlampir di 

deskripsi task, kemudian membuat resume dari hasil yang dipelajari per sesi, dengan total 
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terdapat lima sesi. Setelah mempelajari setiap sesi, peserta harus memperbarui hasilnya di 

kolom komentar ActiveCollab, seperti yang terlihat pada Gambar 3.12, dengan mencantumkan 

informasi mengenai apa yang dipelajari dari sesi tersebut, bukti percobaan dalam bentuk 

screenshot, serta kendala yang dihadapi jika ada. Waktu yang diberikan untuk coaching ini 

adalah lima hari, di mana setelah sesi tiga, akan diadakan cek poin, untuk mendiskusikan 

kendala yang dihadapi penulis dan membahas studi kasus bersama perwakilan competency 

development officer. Jika seluruh sesi telah dikerjakan, peserta akan menghadapi post-test di 

akhir sesi. Setelah hasil post-test keluar, rincian nilai akan diberikan di kolom komentar, seperti 

yang terlihat pada Gambar 3.13. Dalam pengumuman tersebut, dinyatakan apakah penulis lulus 

atau tidak, dan penulis berhasil meraih nilai akhir yang cukup memuaskan, yaitu 88.71, dengan 

status lulus. 

 
Gambar 3.11 Task pelatihan BPMN 
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Gambar 3.12 Detail pengerjaan task pelatihan BPMN 

 

 
Gambar 3.13 Feedback penilaian hasil pelatihan BPMN di ActiveCollab 
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3.1.4 Membantu Mengembangkan Proyek A 

Setelah melaksanakan onboarding, mengerjakan latihan BPMN, dan menghadiri 

governance meeting, penulis resmi bergabung dalam salah satu proyek, yaitu Proyek A. Proyek 

A adalah pengembangan aplikasi berbasis web yang bertujuan menjembatani kesenjangan 

antara masyarakat muda Indonesia yang mencari pekerjaan sesuai keterampilan mereka, 

dengan perusahaan yang mencari karyawan potensial. Sistem informasi ini mendukung 

pertumbuhan ekonomi dan kemajuan karier bagi generasi muda Indonesia. Selama magang, 

penulis tergabung dalam tim programmer sebagai mentee programmer. Proses pengembangan 

proyek A melibatkan peran lain dalam tim, termasuk product owner, satu analyst, dan empat 

backend programmers. Dalam aktivitas pengembangan proyek, komunikasi dilakukan melalui 

Telegram dan Taiga. Taiga juga digunakan sebagai tools manajemen proyek, di mana analyst 

menggunakan tools ini untuk mendistribusikan tasks dalam satu sprint kepada setiap 

programmer yang terlibat. 

 

3.1.5 Membantu Mengembangkan Proyek B 

Seiring berjalannya waktu, penulis dirilis dari proyek A karena jumlah programmer 

sudah mencukupi dan sebagian besar issue lebih berfokus pada sisi backend. Selain itu, proyek 

A menggunakan framework Laravel dan Blade yang kurang sesuai dengan peran penulis 

sebagai frontend (React) programmer. Penulis kemudian dipindahkan ke proyek B yang 

menggunakan React sebagai framework di sisi frontend. Proyek B merupakan modul 

administrasi keuangan yang digunakan untuk mengelola data kegiatan (realisasi), perjalanan 

dinas, dan kuitansi. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.14, proyek ini terintegrasi dengan 

beberapa modul lainnya yaitu proyek D (aplikasi presensi peserta), E (showcase portfolio 

peserta), dan G (platform ujian ± aplikasi pelatihan coding). Dalam proyek B, penulis berperan 

sebagai (mentee) frontend programmer, dan dalam proses pengembangannya, proyek ini juga 

melibatkan product owner, seorang analyst, serta dua backend programmers. 
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Gambar 3.14 Integrasi antar modul 

 

3.1.6 Membantu Mengembangkan Proyek C 

Sekitar dua minggu setelah tergabung dalam proyek B, penulis dimasukkan ke dalam 

proyek C dan diminta untuk membantu mengerjakan beberapa issue serta meredesain beberapa 

komponen halaman. Proyek C merupakan proyek yang bertujuan untuk membantu salah satu 

instansi pemerintah dalam mendistribusikan informasi kepada seluruh masyarakat Indonesia. 

Informasi tersebut disampaikan melalui media widget yang dapat disematkan (embed) di 

website, serta API yang dapat diakses secara publik oleh peserta atau mitra yang bekerja sama 

dengan instansi tersebut. Proyek ini menggunakan React Typescript dalam pengembangannya. 

Dalam proyek C, penulis berperan sebagai mentee (frontend) programmer, dan proses 

pengembangannya melibatkan product owner, seorang analyst, satu frontend programmer lain, 

serta satu backend programmer. 

 

3.1.7 Tactical meeting 

Selama pengembangan beberapa proyek, tribe lead secara rutin mengadakan tactical 

meeting. Berdasarkan (Kamal, 2022), tactical meeting ini berfungsi untuk membahas hal-hal 

praktikal, seperti perencanaan, kendala, serta tindakan yang perlu diambil, di mana setiap 

rencana dan kendala dapat menghasilkan tugas jangka pendek (task) maupun proyek jangka 

panjang. Rapat ini biasanya diadakan seminggu sekali dengan melibatkan semua anggota tim 

dalam lingkaran. Prosesnya cepat dan fokus, di mana setiap anggota melaporkan kemajuan, 

tantangan, serta hambatan yang dihadapi dalam pekerjaannya. Anggota juga bisa meminta 

Talent pool 
platform 
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bantuan atau saran dari rekan lainnya. Tujuan utama rapat ini adalah untuk meningkatkan 

koordinasi, kolaborasi, dan efektivitas tim dalam bekerja. Seperti yang terlihat pada Gambar 

3.15, tactical meeting tanggal 13 Oktober berfokus pada pemberdayaan anggota tim dalam satu 

tribe agar dapat saling membantu antar proyek sambil tetap menjaga keseimbangan jumlah task 

agar tidak overload. Selanjutnya, tactical meeting diadakan kembali pada tanggal 25 Oktober, 

seperti yang terlihat pada Gambar 3.16, untuk membahas optimalisasi dokumen-dokumen 

deliverable mengingat timeline yang sudah sangat ketat.  

 
Gambar 3.15 Tactical meeting tribe lead Evan (13 Oktober 2023)  

 

 
Gambar 3.16 Tactical meeting tribe lead Evan (25 Oktober 2023) 

 
3.1.8 Mengerjakan Dokumen Source Code Proyek A, C, D, E, dan F 

Setelah pelaksanaan tactical meeting mengenai dokumen deliverable, sejumlah rencana 

perubahan diharapkan dapat diimplementasikan untuk meningkatkan struktur pengerjaan 
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proyek dan memenuhi timeline yang ditentukan. Dalam pertemuan tersebut, penulis ditugaskan 

untuk mendokumentasikan sekitar sepuluh proyek yang berada di bawah naungan circle. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.17, telah dipaparkan juga template dokumen source code 

yang harus dikerjakan. Keputusan ini diambil untuk mempercepat penyelesaian proyek, 

terutama karena saat itu, berdasarkan dashboard monitoring, jumlah task penulis terlihat paling 

sedikit dibandingkan programmer lainnya. Dengan demikian, penulis difokuskan pada 

dokumentasi source code dan dirilis dari proyek-proyek sebelumnya.  

 
Gambar 3.17 Contoh template dokumen source code 

 
Segera setelah tactical meeting dilaksanakan, salah satu product owner yang mengelola 

proyek D dan E meminta penulis untuk melakukan setup proyek di lokal dan mulai 

mengerjakan dokumen source code. Proyek D merupakan aplikasi presensi dan monitoring 

kehadiran peserta pelatihan online, sementara proyek E adalah aplikasi yang memungkinkan 

peserta pelatihan untuk mengunggah dan memamerkan hasil karya mereka, serta berinteraksi 

dengan peserta lain terkait karya tersebut. Pada minggu pertama, penulis fokus pada 

penyusunan dokumen source code untuk kedua proyek ini. Tak lama setelah itu, product owner 

lain meminta penulis mengerjakan dokumen source code proyek F, sebuah tools untuk 

mengetahui keanekaragaman berita, posting-an, atau komentar dari masyarakat terkait topik 

tertentu melalui crawling. Seiring berjalannya waktu, penulis juga diminta untuk mengerjakan 

dokumen source code dari proyek yang pernah ditangani sebelumnya, yaitu proyek A dan C. 
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3.1.9 Membantu Mengembangkan Proyek G 

Selama kurang lebih satu bulan mengerjakan dokumen source code, penulis mengalami 

overload tasks karena banyaknya dokumen yang harus diselesaikan, sehingga beberapa 

programmer lain diminta untuk membantu. Mengingat tugas dokumentasi kurang sesuai 

dengan peran penulis sebagai frontend programmer yang seharusnya fokus pada solving 

coding, akhirnya penulis dipindahkan ke proyek G. Dalam proyek ini, penulis membantu 

menyelesaikan isu, memperbaiki code smells Sonar, mendesain ulang beberapa komponen, 

serta mengerjakan fitur hak akses. Proyek G yang menggunakan React dan Vue JS sebagai 

framework frontend ini bertujuan memberikan fasilitas tambahan dalam pelaksanaan pelatihan 

yang bertema coding, sekaligus menyediakan media bagi peserta untuk berlatih coding dasar 

tanpa perlu melakukan instalasi di laptop mereka. Tim pengembangan proyek G terdiri dari 

penulis sebagai mentee (frontend) programmer, seorang product owner, seorang analyst, satu 

frontend programmer lain, serta dua backend programmer. 

 

3.1.10 Membantu Mengembangkan Proyek H 

Seiring berkurangnya jumlah tasks penulis dan banyaknya issue di proyek G yang lebih 

berfokus pada sisi backend, penulis yang berada di bawah circle lead Evan ditugaskan untuk 

membantu proyek H. Meskipun masih berada di bawah circle lead Evan, penulis diperbantukan 

ke proyek H yang berada di bawah naungan circle lead Laras karena proyek tersebut 

membutuhkan tambahan programmer untuk membantu proses pengembangan. Proyek yang 

menggunakan React TypeScript sebagai framework frontend ini dinamakan Sistem Informasi 

Pengendalian Kasus. Di dalamnya terdapat modul-modul terkait pelaksanaan pelaporan kasus, 

investigasi, interogasi, dan pendakwaan yang dikelola oleh Bidang Data dan Informasi dari 

Lembaga XYZ dalam penindakan suatu kasus. Tim pengembangan proyek H terdiri dari 

penulis sebagai mentee (frontend) programmer, seorang product owner, empat analyst, dua 

frontend programmer lain, satu fullstack developer, serta enam backend programmer. 

 

3.2 Manajemen Proyek 

Kegiatan magang di PT Javan Cipta Solusi dilaksanakan dari hari Senin sampai Jumat, 

pukul 08.00 WIB hingga 17.00 WIB, dengan jeda istirahat siang selama satu jam pada pukul 

12.00 WIB, kecuali hari Jumat yang memiliki jadwal istirahat lebih lama yaitu 1,5 jam. 

Kegiatan magang dilaksanakan secara on site/work from office (WFO). PT Javan Cipta Solusi 

menggunakan metode Agile dengan menerapkan framework Scrum dalam pengembangan 
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software. Setiap tim menerapkan metode sprint dalam kegiatan sehari-hari, yang dimulai 

dengan sprint planning. Dalam sprint planning, item-item dari product backlog, yang 

merupakan daftar lengkap semua fitur dan tugas yang harus dikerjakan, dipilih untuk 

dimasukkan ke dalam sprint backlog, yaitu daftar pekerjaan yang akan dikerjakan selama sprint 

berlangsung. Biasanya, satu sprint ini berlangsung selama dua minggu. 

Setelah sprint berlangsung, tim mengadakan daily scrum selama 10 hingga 15 menit 

setiap hari untuk menyampaikan perkembangan pekerjaan serta kendala yang dihadapi. Setelah 

sprint selesai, dilakukan sprint review untuk mengevaluasi hasil pekerjaan, dilanjutkan dengan 

sprint retrospective yang berfokus pada peningkatan proses kerja tim ke depannya. Dalam 

retrospektif, tim merefleksikan apa yang sudah berjalan baik dan apa yang bisa diperbaiki agar 

sprint berikutnya lebih efisien. Dengan siklus ini, setiap task dan lama pengerjaannya 

direncanakan dengan baik sejak awal, sehingga seluruh tim dapat fokus dalam mengejar target 

yang telah ditetapkan. Untuk detail alur lengkap terkait tahapan aktivitas dalam scrum dapat 

dilihat pada Gambar 3.18. 

 
Gambar 3.18 Tahapan aktivitas dalam scrum framework 

Sumber: (Scrum.org, 2020) 
 

PT Javan Cipta Solusi memiliki struktur organisasi yang terorganisir dengan sangat baik. 

Penulis tergabung dalam circle tim operasional yakni sebagai programmer, di bawah 

pengawasan langsung oleh Evanta Yudhistira sebagai tribe lead dan Dicky Puja Pratama 

sebagai operational lead. Tim ini terdiri dari beberapa posisi, di antaranya operational lead, 

tribe lead, product owner, system analyst, dan programmer. Sebagai programmer, tugas harian 

yang dilakukan mencakup pengecekan task-task yang diberikan melalui platform Taiga, serta 

menyelesaikan setiap task sesuai due date yang telah ditetapkan. Selain itu, selama masa sprint, 

tim proyek melakukan daily scrum, sebagaimana terlihat pada Gambar 3.19, untuk memastikan 

perkembangan task harian, mencakup apa yang sudah dikerjakan kemarin, rencana pekerjaan 
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hari ini, dan identifikasi kendala dari berbagai aspek yang dihadapi selama pengerjaan task. 

Selain itu, selama proses magang, terdapat beberapa tools dan teknologi yang perlu disiapkan. 

Gambar 3.20 menampilkan tools dan teknologi yang akan digunakan dalam keseharian proyek 

untuk mendukung pekerjaan programmer serta tim operasional lainnya. 

 
Gambar 3.19 Daily scrum 

 

 
Gambar 3.20 Tools dan teknologi yang digunakan di PT Javan Cipta Solusi 

 
Salah satu tools yang digunakan oleh PT Javan Cipta Solusi untuk manajemen task 

adalah Taiga. Tool ini berfungsi mengelola sebuah proyek agar dapat di-monitoring dengan 

mudah, baik dari segi capaian maupun progress, untuk memastikan proyek selesai tepat waktu. 

Gambar 3.21 menampilkan task yang di-assign akan muncul di dashboard Taiga dengan status 

awal µReady¶. Ketika programmer mulai mengerjakan task tersebut, status harus diubah 

menjadi µIn Progress¶, dan setelah selesai, diubah menjadi µReady for Test¶ (RFT), lalu 

assignee diubah ke analyst terkait. Namun, jika programmer berperan sebagai mentee, code 

yang dikerjakan harus di-review terlebih dahulu oleh mentor atau senior programmer yang 
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ditentukan oleh product owner. Sebelum status diubah ke RFT, mentee perlu mengubah status 

task menjadi µCode Review¶�dan mentor akan mengubah status task ke RFT setelah proses 

code review selesai. Setelah itu, analyst akan melakukan testing dan mengubah status task 

menjadi µTesting¶. Jika task telah memenuhi definition of done (DoD) atau acceptance criteria, 

status task akan diubah menjadi µClosed¶. Namun, jika ditemukan hal yang belum sesuai, 

analyst akan mengembalikan task dengan status µFeedback¶, dan programmer harus 

memperbaiki task tersebut sebelum mengajukan RFT kembali. Untuk detail lengkap mengenai 

task life cycle, dapat dilihat pada Gambar 3.22. 
 

 
Gambar 3.21 Dashboard Taiga 

 

 
Gambar 3.22 Task life cycle 
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3.3 Pengembangan Proyek A 

3.3.1 Pendefinisian Proyek 

Di era digital yang terus berkembang, Proyek A dirancang untuk menjembatani 

kesenjangan antara generasi muda Indonesia yang mencari pekerjaan yang sesuai dengan 

keterampilan mereka dan perusahaan yang membutuhkan karyawan potensial. Dengan sistem 

ini, masyarakat muda dapat memanfaatkan platform yang mengintegrasikan profil dan 

portofolio mereka, membantu mereka menonjolkan keahlian yang unik, serta mengakses 

peluang pekerjaan yang relevan. Di sisi lain, perusahaan dapat menikmati proses rekrutmen 

yang lebih efisien dan selektif, sehingga memudahkan pemilihan karyawan yang sesuai dengan 

kebutuhan mereka. Melalui integrasi teknologi, sistem informasi ini bertujuan mendukung 

pertumbuhan ekonomi dan kemajuan karier bagi generasi muda Indonesia. 

Tujuan Proyek A adalah sebagai berikut: 

1. Memudahkan pencari kerja menemukan pekerjaan sesuai dengan keterampilan 

mereka. 

2. Membantu perusahaan dalam mengefisienkan proses rekrutmen karyawan. 

3. Menciptakan kesesuaian yang lebih baik antara pencari kerja dan perusahaan guna 

mengoptimalkan kepuasan dan produktivitas kedua belah pihak. 

 

3.3.2 Inisialisasi Proyek 

Peran 

Pengembangan sebuah proyek perangkat lunak memerlukan berbagai peran dan 

teknologi untuk memastikan keberhasilan proyek. Beberapa peran dan teknologi diterapkan 

dalam pengembangan Proyek A. Selama magang, penulis tergabung dalam tim sebagai mentee 

programmer. Adapun peran-peran dari tribe member beserta akuntabilitasnya dalam Proyek A 

dapat dilihat pada Gambar 3.23. 

 
Gambar 3.23 Roles yang terlibat dalam proyek A 
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1. Tribe lead, bertanggung jawab sebagai pemimpin tim, dengan tugas utama meliputi 

koordinasi antar tim, fasilitasi pertemuan, serta mentoring dan pengembangan 

anggota tim. Selain itu, peran ini mencakup manajemen risiko dan hambatan, 

pengembangan budaya kerja yang positif, pemantauan kapasitas serta beban kerja 

tim, dan penyelesaian konflik. Tribe lead juga berperan dalam melakukan evaluasi 

sprint, pemecahan masalah teknis, serta memahami aspek teknis dari produk yang 

sedang dikembangkan. 

2. Product owner, bertanggung jawab sebagai leader yang mengarahkan Project Squad 

untuk mencapai GOALS proyek. Peran ini meliputi memastikan agar para 

programmer tetap produktif dengan selalu menyediakan task yang tersedia dan 

menetapkan prioritas task-nya. Product owner juga menyusun dokumen 

perencanaan sprint, menjadwalkan sprint planning dan sprint review, serta 

membantu memastikan proses testing dilakukan dengan baik oleh analis. Selain itu, 

tugasnya termasuk me-review dokumen deliverable dan memiliki akuntabilitas 

terhadap perencanaan user story. 

3. Analyst, bertanggung jawab untuk melakukan fase shaping dan analisis sesuai 

dengan arahan product owner. Tugas lainnya termasuk membuat task sesuai dengan 

standar yang telah ditetapkan, melakukan testing berdasarkan acceptance criteria 

yang diberikan, serta menyusun Minutes of Meeting (MoM) dan membuat invitation 

meeting. Analyst juga terlibat dalam pembuatan dan revisi dokumen deliverable, 

membuat task pada Issue Sentry dan QA Touch, serta membuat history log issue. 

Selain itu, analyst KDUXV�PHQMDJD�DQJND�µ5HDG\�)RU�7HVW¶�KDULDQ�DJDU�WLGDN�OHELK�GDUL�

24 Jam. 

4. Developer atau programmer, bertanggung jawab menyelesaikan task sesuai dengan 

tenggat waktu dan acceptance criteria yang telah ditentukan. Mereka terlibat aktif 

dalam perencanaan sprint dan review sprint untuk memberikan masukan terkait 

estimasi waktu serta tingkat kompleksitas pengembangan. Selain itu, developer turut 

berpartisipasi dalam pertemuan retrospektif sprint, memberikan umpan balik untuk 

meningkatkan efisiensi tim. Tanggung jawab lainnya termasuk mengidentifikasi, 

melaporkan, serta memperbaiki bug atau masalah teknis yang muncul selama proses 

pengembangan. 
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5. Quality Assurance (QA), bertanggung jawab merancang dan mengembangkan 

strategi pengujian. Tugas lainnya mencakup membuat dan memelihara skrip 

pengujian, melakukan pengujian fungsional dan non-fungsional, serta melakukan 

pengujian regresi. QA juga mendokumentasikan hasil pengujian, berkolaborasi 

dengan tim pengembang untuk mengidentifikasi, melaporkan, dan menyelesaikan 

bug dengan cepat dan efisien, serta memastikan bahwa setiap fitur mematuhi 

acceptance criteria. Selain itu, QA bertugas melaporkan dan menganalisis bug, 

membuat serta memelihara dokumen pengujian, serta melakukan review dan validasi 

hasil pengujian. 

 

Teknologi 

Pengembangan Proyek A menggunakan berbagai teknologi yang terintegrasi dalam satu 

sistem. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.24, arsitektur sistem terdiri dari beberapa 

komponen utama. Di sisi backend, proyek menggunakan Laravel v9 sebagai framework utama. 

Tampilan frontend web dikembangkan menggunakan Blade sebagai template engine, didukung 

dengan jQuery dan Metronic v7 untuk meningkatkan interaktivitas antarmuka, serta Livewire. 

Untuk manajemen basis data, sistem menggunakan PostgreSQL. Sistem juga dilengkapi 

dengan Camunda sebagai workflow engine di sisi back-end. Sistem keamanan ditangani 

melalui SSO dengan KeyCloak, dan untuk penyimpanan cloud menggunakan NextCloud. 

Selain aplikasi web, sistem juga menyediakan aplikasi mobile yang dikembangkan 

menggunakan Flutter yang terhubung melalui REST API. 

 
Gambar 3.24 Diagram arsitektur sistem Proyek A 



40 
 

3.3.3 Perencanaan dan Pelaksanaan Proyek 

Ketika penulis bergabung, proyek sudah berada di tahap akhir development, sehingga 

keterlibatan penulis lebih berfokus pada fase development akhir. Pada fase ini, sebagian besar 

fitur utama telah dikembangkan, dan tim mulai beralih pada bug fixing serta penyempurnaan 

desain UI/UX berdasarkan feedback dari stakeholder. Penulis diberikan tugas untuk 

memperbaiki issue terkait tampilan frontend, menyempurnakan interaksi antar-komponen, 

serta melakukan beberapa penyesuaian pada elemen desain yang mengalami perubahan setelah 

review sprint. Milestone pertama untuk penyelesaian proyek ini ditargetkan di akhir tahun 

2023. Namun, karena terdapat prioritas modul lain yang dianggap lebih urgent, pengembangan 

modul ini ditunda sementara waktu dan fokus tim beralih ke penyelesaian modul-modul 

tersebut. Selama periode ini, penulis berkontribusi dalam beberapa tugas, antara lain: 
 

Melakukan Setup Proyek di Local 

Sebelum diberikan tugas lebih lanjut, penulis menerima tugas awal untuk melakukan 

setup proyek di local. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.25 dan Gambar 3.26 penulis 

ditugaskan untuk memastikan proyek dapat berjalan dengan baik di local development 

environment. Proses ini merupakan tahap penting yang harus diselesaikan sebelum memulai 

pengerjaan task-task berikutnya.  

 
Gambar 3.25 Task dan detail instruksi setup proyek A di Taiga 
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Gambar 3.26 Dokumentasi hasil setup proyek A di local environment 

 
Mengimplementasikan validasi input 

Setelah berhasil melakukan setup proyek, penulis mendapat tugas untuk 

mengimplementasikan sistem validasi pada form. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.27, 

penulis ditugaskan untuk menambahkan fitur validasi yang dapat mendeteksi dan memberikan 

peringatan ketika terdapat data duplikat pada saat pengisian formulir. 

 
Gambar 3.27 Detail task implementasi validasi data duplikat di Taiga 
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Gambar 3.28 menunjukkan hasil implementasi validasi berupa alert yang muncul ketika 

sistem mendeteksi data yang sama telah terdaftar sebelumnya, memastikan tidak ada duplikasi 

data dalam sistem. 

 
Gambar 3.28 Hasil implementasi validasi data duplikat pada form 
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Selanjutnya, penulis juga mengimplementasikan validasi pembatasan karakter pada 

formulir Virtual Internship. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.29, sistem harus dapat 

menampilkan sweet alert dan pesan error ketika pengguna memasukkan nama pekerjaan yang 

melebihi 100 karakter. 

 
Gambar 3.29 Detail task implementasi validasi batasan karakter di Taiga 
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Gambar 3.30 memperlihatkan hasil implementasi berupa notifikasi dan pesan validasi 

yang muncul saat pengguna mencoba memasukkan teks yang melebihi batas karakter yang 

ditentukan. 

 
Gambar 3.30 Hasil implementasi pesan validasi untuk pembatasan karakter pada formulir 
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Menambahkan count text pada input 

Dalam pengembangan sistem validasi input, penulis mengerjakan beberapa fitur validasi 

untuk memastikan data yang dimasukkan sesuai dengan ketentuan. Salah satunya adalah 

implementasi penghitung karakter pada kolom deskripsi. Seperti yang terlihat pada Gambar 

3.31, penulis ditugaskan untuk menambahkan fitur count text yang menampilkan jumlah 

karakter pada kolom deskripsi pekerjaan. 

 
Gambar 3.31 Detail task implementasi penghitung karakter di Taiga 
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Gambar 3.32 menunjukkan hasil implementasi di mana sistem berhasil menghitung dan 

menampilkan jumlah karakter yang telah dimasukkan oleh pengguna. 

 
Gambar 3.32 Hasil implementasi penghitung karakter pada kolom deskripsi pekerjaan 
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Selain itu, penulis juga diberikan task lain untuk mengintegrasikan beberapa fitur validasi 

sekaligus. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.33, penulis ditugaskan untuk 

mengimplementasikan kombinasi sweet alert, error message, dan penghitung karakter dalam 

satu formulir.  

 
Gambar 3.33 Detail task integrasi fitur validasi dan penghitung karakter pada formulir 
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Gambar 3.34 memperlihatkan hasil implementasi berupa kombinasi ketiga fitur tersebut, 

memberikan pengalaman pengguna yang lebih informatif saat mengisi formulir. 

 
Gambar 3.34 Hasil implementasi sistem validasi dan penghitung karakter pada formulir 
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Sorting Data 

Penulis mendapat task untuk mengimplementasikan fitur pengurutan data pada halaman 

lowongan pekerjaan. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.35, penulis ditugaskan untuk 

menampilkan daftar lowongan pekerjaan secara terurut (default) dari yang terbaru.  

 
Gambar 3.35 Detail task pengurutan data terurut default dari yang terbaru di Taiga 
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Gambar 3.36 menunjukkan hasil implementasi di mana lowongan pekerjaan ditampilkan 

berdasarkan urutan waktu, dengan lowongan terbaru muncul di posisi teratas. 

 
Gambar 3.36 Hasil implementasi pengurutan data terurut default dari yang terbaru 
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Melakukan penyesuaian tampilan komponen/halaman 

Penulis mendapat beberapa task untuk menyesuaikan tampilan komponen dan halaman 

agar lebih optimal. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.37, penulis ditugaskan untuk 

menyesuaikan tampilan tombol edit yang perlu di-disable pada data bidang pekerjaan yang 

sudah digunakan atau direferensikan. 

 
Gambar 3.37 Task penyesuaian tampilan disable tombol edit 
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Gambar 3.38 menunjukkan hasil implementasi di mana tombol edit berhasil 

dinonaktifkan untuk data yang tidak dapat dimodifikasi, dan memenuhi request untuk cursor-

nya dijadikan cursor default (bukan cursor pointer) saat melakukan hover pada tombol. 

 
Gambar 3.38 Hasil implementasi penyesuaian tampilan disable tombol edit 
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Selanjutnya, penulis juga diberikan task untuk memperbaiki wording pada status soal tes. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.39, terdapat kebutuhan untuk mengubah status soal tes 

menjadi lebih informatif. 

 
Gambar 3.39 Task perbaikan wording status 
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Gambar 3.40 memperlihatkan hasil perbaikan di mana wording status telah diubah sesuai 

dengan ketentuan yang diminta, yaitu mengubah wording status soal tes yang awalnya ³Sudah 

GLVXEPLW´�PHQMDGL�³SXGDK�GLNHUMDNDQ´� 

 
Gambar 3.40 Hasil implementasi perbaikan wording status 
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Penulis juga mendapat task untuk menyesuaikan tampilan teks dan komponen modal. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.41, penulis ditugaskan untuk meredesain ukuran font pada 

bagian deskripsi dan menyesuaikan tampilan modal konfirmasi. 

 
Gambar 3.41 Task redesain ukuran font deskripsi dan modal konfirmasi 
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Gambar 3.42 menunjukkan hasil implementasi di mana ukuran font telah disesuaikan dan 

modal konfirmasi telah didesain ulang agar lebih konsisten dan optimal. 

 
Gambar 3.42 Hasil implementasi redesain ukuran font deskripsi dan modal konfirmasi 
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Selain itu, penulis juga diberikan task untuk memperbaiki tampilan daftar soal. Seperti 

yang terlihat pada Gambar 3.43, terdapat kebutuhan untuk mengubah ikon dan menyesuaikan 

tata letak pada list soal.  

 
Gambar 3.43 Task perubahan ikon dan tata letak list soal 
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Gambar 3.44 memperlihatkan hasil perbaikan di mana ikon dan tata letak telah diubah 

sesuai dengan ketentuan yang diminta, sehingga dapat lebih memudahkan pengguna. 

 
Gambar 3.44 Hasil implementasi perubahan ikon dan tata letak list soal 
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Pengujian oleh Quality Assurance (QA) 

Setelah suatu task memiliki status closed, pengujian akan dilakukan oleh tim Quality 

Assurance (QA). QA menggunakan beberapa tools, termasuk QA Touch, yang merupakan 

platform manajemen pengujian komprehensif dari DCKAP. Alat ini dirancang untuk 

menangani berbagai aspek pengujian proyek secara efisien, mulai dari perencanaan, 

pelaksanaan, pelacakan bug, hingga pelaporan status aktivitas QA. QA Touch digunakan di 

berbagai industri, seperti perangkat lunak, ritel, fintech, dan lainnya, dengan solusi manajemen 

pengujian yang disesuaikan untuk kebutuhan spesifik . 

Proses pengujian diawali dengan penyusunan daftar test case oleh QA berdasarkan 

acceptance criteria dari task yang telah dirancang dan mendokumentasikannya melalui QA 

Touch. Selanjutnya, system analyst akan membuat dan mendokumentasikan issue yang terkait 

dengan test case dan task tersebut. System analyst juga melakukan monitoring terhadap task 

terkait, dan ketika task sudah bisa dianggap selesai maka issue akan ditugaskan kepada QA 

untuk dilakukan pengujian validasi. 

Pengujian yang dilakukan oleh QA mencakup pengujian fungsional, di mana semua fitur 

baru diuji secara fungsional berdasarkan spesifikasi dan acceptance criteria untuk memastikan 

bahwa fitur tersebut berfungsi dengan baik sebelum dirilis ke lingkungan produksi. Selain itu, 

dilakukan juga pengujian non-fungsional seperti performa, keamanan, dan kompatibilitas 

untuk memastikan aplikasi memenuhi standar kualitas yang ditetapkan. Pengujian regresi turut 

dilakukan secara rutin untuk memastikan perubahan kode baru tidak mengganggu 

fungsionalitas yang sudah ada. Seluruh hasil pengujian, termasuk bug yang ditemukan, 

langkah-langkah reproduksi, dan status perbaikannya, didokumentasikan dengan rinci untuk 

memastikan transparansi dan efektivitas dalam tindak lanjut. Kolaborasi antara QA dan tim 

pengembang juga berjalan secara intensif guna memastikan bug diidentifikasi, dilaporkan, dan 

diselesaikan dengan cepat. 

 

3.3.4 Pemantauan dan Pengendalian Proyek 

Proses pengendalian dan pemantauan dalam pengembangan Proyek A dilakukan dengan 

memanfaatkan tiga tools utama, yaitu GitLab, Taiga, dan Metabase. GitLab berfungsi sebagai 

Project Management Information System (PMIS) untuk pengelolaan dan pemantauan setiap 

tugas yang diberikan kepada tim (Oktavanusa, 2022). Pemanfaatan GitLab memungkinkan 

lead untuk memantau seluruh pekerjaan yang ditugaskan kepada developer dengan mudah. 

Selain itu, pemantauan proyek juga dilakukan menggunakan Taiga, di mana lead dapat 
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mengawasi pencapaian task-task yang terdaftar dalam sprint, apakah telah tercapai secara 

keseluruhan atau masih ada task yang terlambat dan mengalami kendala. Di sisi lain, tools 

utama yang sering digunakan oleh lead adalah Metabase. Platform intelijen bisnis open-source 

ini memungkinkan pengguna untuk mengajukan berbagai pertanyaan terkait data dan dapat 

diintegrasikan ke dalam aplikasi, memberikan kesempatan kepada pelanggan untuk 

menjelajahi data mereka sendiri (Metabase, 2024). PT Javan Cipta Solusi memanfaatkan 

Metabase ini untuk berbagai tujuan pemantauan, termasuk monitoring tasks tim, pengukuran 

skor capaian, pemantauan target harian, dan berbagai keperluan lainnya. 

 
3.3.5 Penutupan Proyek 

Proses penutupan aktivitas untuk Proyek A belum dapat dilakukan karena masih terdapat 

beberapa issue yang perlu diselesaikan. Pengecekan kualitas kode menggunakan SonarQube 

masih diperlukan untuk memastikan standar kode terpenuhi. Pelaksanaan functional test juga 

masih berlangsung dengan menggunakan tools baru, yaitu Apidog, menggantikan Postman 

yang sebelumnya digunakan oleh tim proyek. Beberapa dokumen deliverable pun masih 

membutuhkan penyelesaian dan penyempurnaan. Oleh karena itu, penyelesaian seluruh issue 

dan kebutuhan lainnya dari Proyek A akan dilanjutkan oleh karyawan lain yang masih aktif 

bekerja di PT Javan Cipta Solusi. 

 

3.4 Pengembangan Proyek B 

3.4.1 Pendefinisian Proyek 

Proyek B merupakan Modul Administrasi Keuangan yang digunakan oleh user dari 

sebuah instansi pemerintah untuk mengelola data kegiatan (realisasi), perjalanan dinas dan 

kuitansi. Modul ini memungkinkan sinkronisasi seluruh data terkait kegiatan dan realisasinya 

dengan nilai pagu awal, hingga tahap pertanggungjawabannya, sehingga memudahkan proses 

monitoring secara menyeluruh.  

Tujuan dari Modul Administrasi Keuangan adalah sebagai berikut: 

1. Mengelola data kegiatan (realisasi), perjalanan dinas, dan kuitansi di lingkungan 

internal instansi terkait. 

2. Melakukan monitoring nilai kegiatan yang disinkronkan oleh nilai pagu awal. 

Nilai pagu awal merupakan batas maksimal anggaran atau alokasi dana yang sudah 

ditetapkan di awal suatu proyek atau kegiatan, sebelum pelaksanaan kegiatan tersebut dimulai. 

Dalam konteks administrasi keuangan, pagu awal berfungsi sebagai acuan agar pengeluaran 
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atau realisasi biaya suatu proyek tidak melebihi anggaran yang telah disetujui sebelumnya. 

Pagu ini biasanya ditetapkan berdasarkan perencanaan anggaran oleh instansi atau organisasi 

yang bertanggung jawab atas proyek tersebut. 

 

3.4.2 Inisialisasi Proyek 

Peran 

Pengembangan sebuah proyek perangkat lunak memerlukan berbagai peran dan 

teknologi untuk memastikan keberhasilan proyek. Beberapa peran dan teknologi diterapkan 

dalam pengembangan Proyek B. Selama magang, penulis tergabung dalam tim sebagai mentee 

(frontend) programmer. Adapun rincian peran-peran dari tribe member beserta 

akuntabilitasnya adalah sebagai berikut. 

1. Tribe lead, bertanggung jawab sebagai pemimpin tim, dengan tugas utama meliputi 

koordinasi antar tim, fasilitasi pertemuan, serta mentoring dan pengembangan 

anggota tim. Selain itu, peran ini mencakup manajemen risiko dan hambatan, 

pengembangan budaya kerja yang positif, pemantauan kapasitas serta beban kerja 

tim, dan penyelesaian konflik. Tribe lead juga berperan dalam melakukan evaluasi 

sprint, pemecahan masalah teknis, serta memahami aspek teknis dari produk yang 

sedang dikembangkan. 

2. Product owner, bertanggung jawab sebagai leader yang mengarahkan Project Squad 

untuk mencapai GOALS proyek. Peran ini meliputi memastikan agar para 

programmer tetap produktif dengan selalu menyediakan task yang tersedia dan 

menetapkan prioritas task-nya. Product owner juga menyusun dokumen 

perencanaan sprint, menjadwalkan sprint planning dan sprint review, serta 

membantu memastikan proses testing dilakukan dengan baik oleh analis. Selain itu, 

tugasnya termasuk me-review dokumen deliverable dan memiliki akuntabilitas 

terhadap perencanaan user story. 

3. Analyst, bertanggung jawab untuk melakukan fase shaping dan analisis sesuai 

dengan arahan product owner. Tugas lainnya termasuk membuat task sesuai dengan 

standar yang telah ditetapkan, melakukan testing berdasarkan acceptance criteria 

yang diberikan, serta menyusun Minutes of Meeting (MoM) dan membuat invitation 

meeting. Analyst juga terlibat dalam pembuatan dan revisi dokumen deliverable, 

membuat task pada Issue Sentry dan QA Touch, serta membuat history log issue. 
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Selain itu, analyst KDUXV�PHQMDJD�DQJND�µ5HDG\�)RU�7HVW¶�KDULDQ�DJDU�WLGDN�OHELK�GDUL�

24 Jam. 

4. Developer atau programmer, bertanggung jawab menyelesaikan task sesuai dengan 

tenggat waktu dan acceptance criteria yang telah ditentukan. Mereka terlibat aktif 

dalam perencanaan sprint dan review sprint untuk memberikan masukan terkait 

estimasi waktu serta tingkat kompleksitas pengembangan. Selain itu, developer turut 

berpartisipasi dalam pertemuan retrospektif sprint, memberikan umpan balik untuk 

meningkatkan efisiensi tim. Tanggung jawab lainnya termasuk mengidentifikasi, 

melaporkan, serta memperbaiki bug atau masalah teknis yang muncul selama proses 

pengembangan. 

5. Quality Assurance (QA), bertanggung jawab merancang dan mengembangkan 

strategi pengujian. Tugas lainnya mencakup membuat dan memelihara skrip 

pengujian, melakukan pengujian fungsional dan non-fungsional, serta melakukan 

pengujian regresi. QA juga mendokumentasikan hasil pengujian, berkolaborasi 

dengan tim pengembang untuk mengidentifikasi, melaporkan, dan menyelesaikan 

bug dengan cepat dan efisien, serta memastikan bahwa setiap fitur mematuhi 

acceptance criteria. Selain itu, QA bertugas melaporkan dan menganalisis bug, 

membuat serta memelihara dokumen pengujian, serta melakukan review dan validasi 

hasil pengujian. 
 

Teknologi 

Pengembangan Proyek B menggunakan berbagai teknologi yang terintegrasi dalam satu 

sistem. Modul FE Keuangan dikembangkan menggunakan React sebagai framework frontend. 

Pada sisi backend, proyek ini menggunakan dua framework utama: Laravel dan Spring Boot, 

dengan Camunda untuk mengelola alur kerja (workflow). Basis data menggunakan PostgreSQL 

untuk penyimpanan data. Arsitektur ini juga dilengkapi dengan Kong sebagai API Gateway 

untuk mengelola dan mengamankan komunikasi antar layanan. Visualisasi lengkap terkait 

arsitektur dan teknologi yang digunakan dalam Proyek B dapat dilihat pada Gambar 3.45. 
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Gambar 3.45 Diagram arsitektur sistem Proyek B 

 

3.4.3 Perencanaan dan Pelaksanaan Proyek 

Ketika penulis bergabung, proyek sudah berada di tahap akhir development, sehingga 

keterlibatan penulis lebih berfokus pada fase development akhir. Pada fase ini, sebagian besar 

fitur utama telah dikembangkan, dan tim mulai beralih pada bug fixing serta penyempurnaan 

desain UI/UX berdasarkan feedback dari stakeholder. Penulis diberikan tugas untuk 

memperbaiki issue terkait tampilan frontend, menyempurnakan interaksi antar-komponen, 

serta melakukan beberapa penyesuaian pada elemen desain yang mengalami perubahan setelah 

review sprint. Milestone pertama untuk penyelesaian proyek ini ditargetkan di akhir tahun 

2023. Namun, karena terdapat prioritas modul lain yang dianggap lebih urgent, pengembangan 

modul ini ditunda sementara waktu dan fokus tim beralih ke penyelesaian modul-modul 

tersebut. Selama periode ini, penulis berkontribusi dalam beberapa tugas, antara lain: 

 

Melakukan Setup Proyek di Local 

Tugas awal yang diterima penulis adalah melakukan setup proyek B di local. Seperti 

yang terlihat pada Gambar 3.46, penulis ditugaskan untuk memastikan proyek dapat berjalan 

dengan baik di local development environment sebelum memulai pengerjaan task-task 

berikutnya. 
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Gambar 3.46 Detail task setup proyek B di Taiga 

 

Melakukan Penyesuaian Tampilan Aplikasi 

Penulis mendapat beberapa task untuk menyesuaikan tampilan pada modul keuangan. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.47, penulis ditugaskan untuk menyesuaikan warna pada 

header tabel agar konsisten dengan tampilan keseluruhan. 
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Gambar 3.47 Task penyesuaian tampilan header tabel 

 

Gambar 3.48 menunjukkan hasil implementasi di mana header tabel telah disesuaikan, 

sesuai dengan standar desain yang ditentukan. 



66 
 

 
Gambar 3.48 Hasil implementasi penyesuaian tampilan header tabel 
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Selain itu, penulis juga diberikan task untuk memperbaiki tampilan loading pada tombol 

finalisasi nota dinas. Pada Gambar 3.49, terlihat kebutuhan untuk memperbaiki indikator 

loading yang muncul saat tombol diakses. Seharusnya, ketika satu tombol di klik, maka 

indikator loading hanya akan muncul di tombol tersebut saja, tombol lain tidak perlu 

menampilkan indikator yang sama. 

 
Gambar 3.49 Task perbaikan indikator loading pada tombol finalisasi 
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Gambar 3.50 memperlihatkan hasil implementasi di mana indikator loading telah 

diperbaiki dan berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. 

 
Gambar 3.50 Hasil implementasi perbaikan indikator loading pada tombol finalisasi 
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Penulis juga mendapat task untuk menyesuaikan tampilan pada formulir. Seperti yang 

terlihat pada Gambar 3.51, penulis ditugaskan untuk menambahkan default value pada kolom 

deskripsi dan rincian di form honor narasumber. 

 
Gambar 3.51 Task penambahan default value pada kolom deskripsi dan rincian 

 

Gambar 3.52 menunjukkan hasil implementasi di mana default value telah berhasil 

ditambahkan sesuai dengan ketentuan, sehingga dapat mempersingkat waktu pengguna dalam 

pengisian form karena hanya mengisikan bagian-bagian penting yang diperlukan saja. 

 



70 
 

 
Gambar 3.52 Hasil implementasi penambahan default value kolom deskripsi dan rincian 
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Selain itu, penulis juga diberikan tugas untuk memperbaiki tampilan field µNama 

Supplier¶. Pada Gambar 3.53, terlihat kebutuhan untuk menyesuaikan tampilan kolom tersebut 

pada formulir.  

 
Gambar 3.53 Task penyesuaian tampilan field µ1DPD�6XSSOLHU¶ 
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Gambar 3.54 memperlihatkan hasil implementasi di mana tampilan field telah diperbaiki 

sesuai dengan standar yang ditentukan. 

 
Gambar 3.54 Hasil implementasi penyesuaian tampilan field µ1DPD�6XSSOLHU¶ 
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Penulis juga mendapat task untuk menyesuaikan tampilan pada daftar tabel persetujuan. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.55, penulis ditugaskan untuk memperbaiki tampilan 

tombol pada kolom aksi di halaman persetujuan. 

 
Gambar 3.55 Task penyesuaian tombol pada daftar persetujuan 
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Gambar 3.56 menunjukkan hasil implementasi di mana tampilan tombol pada kolom aksi 

telah disesuaikan, yaitu dengan menghilangkan tombol hapus dan melakukan disable button 

dalam kondisi tertentu. 

 
Gambar 3.56 Hasil implementasi penyesuaian tombol pada daftar persetujuan 
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Selain itu, penulis juga diberikan tugas untuk memperbaiki tampilan field tanggal pada 

formulir nota dinas. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.57, terdapat kebutuhan untuk 

menyesuaikan field tanggal pengadaan. Dengan penambahan field tersebut, data yang diisikan 

pada field juga harus dipastikan tersimpan di database, jika dilakukan submit atau save as draft. 

 
Gambar 3.57 Task perbaikan field tanggal pada form 
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Gambar 3.58 memperlihatkan hasil implementasi di mana tampilan field tanggal telah 

diperbaiki sesuai dengan standar yang ditentukan dan telah dipastikan bahwa data berhasil 

tersimpan ke database ketika melakukan submit atau save as draft.  

 
Gambar 3.58 Hasil implementasi perbaikan field tanggal pada form 
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Penulis juga mendapat task untuk menambahkan fitur cetak pada tabel surat keputusan. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.59, penulis ditugaskan untuk menambahkan tombol cetak 

pada kolom aksi di halaman surat keputusan.  

 
Gambar 3.59 Task penambahan tombol cetak pada kolom aksi tabel 
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Gambar 3.60 menunjukkan hasil implementasi di mana tombol cetak telah berhasil 

ditambahkan pada kolom aksi sesuai dengan ketentuan yang diminta dan secara default, tombol 

akan menjadi disable . 

 
Gambar 3.60 Hasil implementasi penambahan tombol cetak pada kolom aksi tabel 
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Mengimplementasikan validasi input  

Penulis mendapat task untuk mengimplementasikan beberapa validasi pada form. Seperti 

yang terlihat pada Gambar 3.61, penulis ditugaskan untuk menambahkan validasi pada kolom 

NPWP dan nomor rekening supplier agar hanya dapat diisi dengan karakter angka.  

 
Gambar 3.61 Task validasi input angka pada form 
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Gambar 3.62 menunjukkan hasil implementasi di mana sistem berhasil memvalidasi 

masukan agar sesuai dengan ketentuan yang diberikan, yaitu hanya diizinkan meng-input-kan 

angka saja. 

 
Gambar 3.62 Hasil implementasi validasi input angka pada form 

 

  



81 
 

Selain itu, penulis juga diberikan task untuk menambahkan validasi kelengkapan form. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.63, sistem perlu menampilkan pesan error ketika 

pengguna mencoba menyimpan data tanpa mengisi seluruh kolom yang wajib diisi.  

 
Gambar 3.63 Task validasi kelengkapan form nota dinas 
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Gambar 3.64 memperlihatkan hasil implementasi di mana sistem berhasil menampilkan 

pesan validasi sesuai dengan kebutuhan, di mana jika pengguna belum mengisi kolom yang 

mandatory��PDND�DNDQ�GLEHULNDQ�YDOLGDVL�³%DJLDQ�LQL�GLSHUOXNDQ´. 

 
Gambar 3.64 Hasil implementasi validasi kelengkapan form nota dinas 

 

Penulis juga mendapat task untuk menambahkan validasi pada form honor narasumber. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.65, penulis ditugaskan untuk mengimplementasikan pesan 

alert ketika pengguna belum mengisi kolom-kolom yang bersifat mandatory pada saat 

mengedit data honor narasumber. 
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Gambar 3.65 Task validasi kolom mandatory pada form honor narasumber 

 

Gambar 3.66 menunjukkan hasil implementasi di mana sistem berhasil menampilkan 

pesan alert peringatan ketika terdapat kolom mandatory yang belum diisi. 
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Gambar 3.66 Hasil implementasi validasi kolom mandatory pada form honor narasumber 



85 
 

Melakukan Searching, Sorting, dan Filtering Data 

Penulis mendapat task untuk mengimplementasikan fitur searching, sorting, dan filtering  

data. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.67, penulis ditugaskan untuk menambahkan fitur 

searching berdasarkan nama instansi pada halaman Master Instansi. 

 
Gambar 3.67 Task implementasi searching data instansi 
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Gambar 3.68 menunjukkan hasil implementasi di mana sistem berhasil melakukan 

searching data sesuai dengan nama instansi yang dimasukkan. 

 
Gambar 3.68 Hasil implementasi searching data instansi 
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Selain itu, penulis juga diberikan task untuk mengimplementasikan sorting data 

dokumen. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.69, terdapat kebutuhan untuk mengurutkan data 

pada halaman Dokumen PBJ. 

 
Gambar 3.69 Task sorting data Dokumen PBJ 
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Gambar 3.70 memperlihatkan hasil implementasi di mana data telah berhasil diurutkan 

sesuai dengan ketentuan yang diberikan, yaitu secara descending berdasarkan tanggal terbaru. 

 
Gambar 3.70 Hasil implementasi sorting data Dokumen PBJ 

 



89 
 

Penulis juga mendapat task untuk mengimplementasikan fitur filtering berdasarkan 

proses pada dokumen PBJ. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.71, penulis ditugaskan untuk 

menambahkan fitur filtering berdasarkan status proses dokumen.  

 
Gambar 3.71 Task implementasi filtering berdasarkan proses dokumen 
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Gambar 3.72 menunjukkan hasil implementasi di mana sistem berhasil melakukan 

filtering data sesuai dengan proses yang dipilih. 

 
Gambar 3.72 Hasil implementasi filtering berdasarkan proses dokumen 
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Selanjutnya, penulis diberikan tugas untuk mengimplementasikan filtering data pegawai. 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.73, terdapat kebutuhan untuk filter data berdasarkan 

beberapa kriteria seperti tipe identitas, jabatan, nama instansi, dan nama penyelenggara.  

 
Gambar 3.73 Task implementasi filtering data pegawai 
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Gambar 3.74 memperlihatkan hasil implementasi di mana sistem berhasil melakukan 

filtering data pegawai sesuai dengan kriteria yang dimasukkan, ke dalam field-field yang 

disediakan pada form filter. 

 
Gambar 3.74 Hasil implementasi filtering data pegawai 
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Melakukan Simpan Data 

Penulis mendapat task untuk mengimplementasikan fitur penyimpanan data draft pada 

beberapa form. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.75, penulis ditugaskan untuk 

menambahkan fitur save draft pada form finalisasi Surat Perjalanan Dinas. 

 
Gambar 3.75 Task save draft finalisasi Surat Perjalanan Dinas 
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Gambar 3.76 menunjukkan hasil implementasi di mana sistem berhasil menyimpan data 

draft, dan notifikasi sukses akan ditampilkan ketika data berhasil disimpan. 

 
Gambar 3.76 Hasil implementasi save draft finalisasi Surat Perjalanan Dinas 
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Selain itu, penulis juga diberikan task untuk menambahkan redirect halaman setelah 

menyimpan data. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.77, setelah data berhasil disimpan, 

sistem perlu redirect pengguna ke halaman awal.  

 
Gambar 3.77 Task save draft dan redirect halaman 
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Gambar 3.78 memperlihatkan hasil implementasi di mana sistem berhasil menyimpan 

data dan redirect pengguna ke halaman yang telah ditentukan. 

 
Gambar 3.78 Hasil implementasi save draft dan redirect halaman 
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Pengujian oleh Quality Assurance (QA) 

Setelah suatu task memiliki status closed, pengujian akan dilakukan oleh tim Quality 

Assurance (QA). QA menggunakan beberapa tools, termasuk QA Touch, yang merupakan 

platform manajemen pengujian komprehensif dari DCKAP. Alat ini dirancang untuk 

menangani berbagai aspek pengujian proyek secara efisien, mulai dari perencanaan, 

pelaksanaan, pelacakan bug, hingga pelaporan status aktivitas QA. QA Touch digunakan di 

berbagai industri, seperti perangkat lunak, ritel, fintech, dan lainnya, dengan solusi manajemen 

pengujian yang disesuaikan untuk kebutuhan spesifik (Touch, 2024). 

Proses pengujian diawali dengan penyusunan daftar test case oleh QA berdasarkan 

acceptance criteria dari task yang telah dirancang dan mendokumentasikannya melalui QA 

Touch. Selanjutnya, system analyst akan membuat dan mendokumentasikan issue yang terkait 

dengan test case dan task tersebut. System analyst juga melakukan monitoring terhadap task 

terkait, dan ketika task sudah bisa dianggap selesai maka issue akan ditugaskan kepada QA 

untuk dilakukan pengujian validasi. 

Pengujian yang dilakukan oleh QA mencakup pengujian fungsional, di mana semua fitur 

baru diuji secara fungsional berdasarkan spesifikasi dan acceptance criteria untuk memastikan 

bahwa fitur tersebut berfungsi dengan baik sebelum dirilis ke lingkungan produksi. Selain itu, 

dilakukan juga pengujian non-fungsional seperti performa, keamanan, dan kompatibilitas 

untuk memastikan aplikasi memenuhi standar kualitas yang ditetapkan. Pengujian regresi turut 

dilakukan secara rutin untuk memastikan perubahan kode baru tidak mengganggu 

fungsionalitas yang sudah ada. Seluruh hasil pengujian, termasuk bug yang ditemukan, 

langkah-langkah reproduksi, dan status perbaikannya, didokumentasikan dengan rinci untuk 

memastikan transparansi dan efektivitas dalam tindak lanjut. Kolaborasi antara QA dan tim 

pengembang juga berjalan secara intensif guna memastikan bug diidentifikasi, dilaporkan, dan 

diselesaikan dengan cepat. 

 

3.4.4 Pemantauan dan Pengendalian Proyek 

Proses pengendalian dan pemantauan dalam pengembangan Proyek B dilakukan dengan 

memanfaatkan tiga tools utama, yaitu GitLab, Taiga, dan Metabase. GitLab berfungsi sebagai 

Project Management Information System (PMIS) untuk pengelolaan dan pemantauan setiap 

tugas yang diberikan kepada tim (Oktavanusa, 2022). Pemanfaatan GitLab memungkinkan 

lead untuk memantau seluruh pekerjaan yang ditugaskan kepada developer dengan mudah. 

Selain itu, pemantauan proyek juga dilakukan menggunakan Taiga, di mana lead dapat 
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mengawasi pencapaian task-task yang terdaftar dalam sprint, apakah telah tercapai secara 

keseluruhan atau masih ada task yang terlambat dan mengalami kendala. Di sisi lain, tools 

utama yang sering digunakan oleh lead adalah Metabase. Platform intelijen bisnis open-source 

ini memungkinkan pengguna untuk mengajukan berbagai pertanyaan terkait data dan dapat 

diintegrasikan ke dalam aplikasi, memberikan kesempatan kepada pelanggan untuk 

menjelajahi data mereka sendiri (Metabase, 2024). PT Javan Cipta Solusi memanfaatkan 

Metabase ini untuk berbagai tujuan pemantauan, termasuk monitoring tasks tim, pengukuran 

skor capaian, pemantauan target harian, dan berbagai keperluan lainnya. 

 

3.4.5 Penutupan Proyek 

Proses penutupan aktivitas untuk Proyek B belum dapat dilakukan karena masih terdapat 

beberapa issue yang perlu diselesaikan. Pengecekan kualitas kode menggunakan SonarQube 

masih diperlukan untuk memastikan standar kode terpenuhi. Pelaksanaan functional test juga 

masih berlangsung dengan menggunakan tools baru, yaitu Apidog, menggantikan Postman 

yang sebelumnya digunakan oleh tim proyek. Beberapa dokumen deliverable pun masih 

membutuhkan penyelesaian dan penyempurnaan. Oleh karena itu, penyelesaian seluruh issue 

dan kebutuhan lainnya dari Proyek B akan dilanjutkan oleh karyawan lain yang masih aktif 

bekerja di PT Javan Cipta Solusi. 

 

3.5 Pembuatan Dokumen Source Code 

Penulis menyusun dokumen source code untuk Proyek A, C, D, E, dan F, dengan detail 

timeline dapat dilihat pada Tabel 3.2, yang menunjukkan bahwa penulis berkontribusi selama 

kurang lebih satu bulan lamanya. Dokumen source code merupakan bagian dari dokumen 

deliverables yang diminta oleh klien, bersamaan dengan dokumen lainnya. Di antara semua 

dokumen deliverables yang diminta, dokumen source code adalah salah satu yang melibatkan 

programmer dalam penyusunannya. Dokumen source code ini berisi kode per halaman yang 

disertai dengan komentar di setiap baris, serta informasi terkait folder tempat penyimpanan 

kode front-end dan back-end. Contoh dokumen source code yang telah disusun dapat dilihat 

pada Gambar 3.79. Gambar 3.79 ini menampilkan source code salah satu halaman dashboard 

aplikasi. Pada dokumen tersebut, diberikan informasi terkait route, letak folder, dan code yang 

berhubungan dengan halaman tersebut baik dari sisi back-end maupun front-end. Setiap code 

juga akan diberikan komentar penjelasan untuk memberikan pemahaman yang lebih optimal 

kepada para pengembang. 
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Tabel 3.2 Aktivitas penyusunan dokumen source code 

No. Deskripsi Kegiatan Waktu Durasi 

1. 
Mengerjakan dokumen source code proyek D 
(Aplikasi Presensi Peserta Ujian) 

26 Oktober -  
30 November 2023 

1 Bulan 

2. 
Mengerjakan dokumen source code proyek E 
(Showcase Portfolio Peserta) 

2-27 November 2023 1 Bulan 

3. 
Mengerjakan dokumen source code proyek C 
(Layanan API dan Widget) 7-9 November 2023 3 Hari 

4. 
Mengerjakan dokumen source code proyek F 
(Web Crawling Data Sosial Media) 

14-15 November 2023 2 Hari 

5. 
Mengerjakan dokumen source code proyek A 
(Sistem Informasi Jobseeker) 

16-23 November 2023 1 Minggu 

 

 
Gambar 3.79 Contoh dokumen source code 
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BAB IV 

REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG 

 

Selama menjalani lebih dari enam bulan masa magang di PT Javan Cipta Solusi, penulis 

mendapatkan banyak pengalaman berharga. Beberapa hal utama yang dipelajari selama 

magang mencakup pemahaman mengenai pemilihan teknologi yang tepat untuk setiap proyek, 

proses dokumentasi proyek, penerapan metode Scrum dalam pengembangan perangkat lunak, 

serta penggunaan SonarQube untuk unit test dan Apidog untuk functional test. Selain itu, 

penulis juga merasakan manfaat lain yang diperoleh dari keterlibatan aktif dalam berbagai 

aktivitas magang. Pengalaman dan pembelajaran tersebut memberikan kesempatan untuk 

melakukan refleksi diri, baik dalam hal kelebihan yang dimiliki maupun area yang masih 

memerlukan perbaikan. Dengan refleksi ini, penulis dapat memahami potensi diri dan 

berkomitmen untuk menjadi pribadi yang lebih baik serta siap menghadapi tantangan 

profesional di masa mendatang. 

 

4.1 Evaluasi Proses Magang 

Proses magang ini dievaluasi untuk mengidentifikasi pengetahuan dan keterampilan yang 

bisa diterapkan di masa depan. Evaluasi juga mencakup beberapa saran yang ditujukan kepada 

perusahaan, dengan tujuan agar perusahaan dapat terus berkembang dan meningkatkan kualitas 

proses magang di masa yang akan datang. Penjelasan terkait setiap evaluasi akan diuraikan 

lebih lanjut pada subbab berikutnya. 

 

4.1.1 Pemilihan Teknologi pada Setiap Proyek 

Pemilihan teknologi yang tepat menjadi salah satu aspek penting dalam pengembangan 

aplikasi web. Selama masa magang di PT Javan Cipta Solusi, penulis terlibat dalam berbagai 

proyek dengan kebutuhan yang beragam, menekankan pentingnya seleksi teknologi yang 

cermat. PT Javan Cipta Solusi umumnya menggunakan Laravel untuk back-end dan ReactJS 

untuk front-end dalam proyek-proyeknya. Pemilihan teknologi ini didasarkan pada beberapa 

faktor, salah satunya adalah kebutuhan dari klien agar aplikasinya mendukung arsitektur 

microservice. Dalam pengembangan aplikasi berbasis microservice, front-end umumnya 

memanfaatkan Vue atau React. Namun, sebagian besar proyek di Javan memilih React karena 

perusahaan ini telah mengembangkan library bernama µ$OXUNHUMD¶�� \DQJ� VDDW� LQL� KDQ\D�

mendukung React. Selain itu, Javan juga memiliki library khusus untuk Laravel bernama 
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µ/DUDYROW¶, yang dirancang untuk memudahkan pengembangan aplikasi dan menghilangkan 

boilerplate. Dengan menggunakan Laravolt, developer dapat dengan mudah 

mengimplementasikan fitur seperti CRUD, search, filter, dan sort ke dalam aplikasi dengan 

effort yang lebih sedikit, sehingga mempercepat proses pengembangan. 

Di sisi lain, meskipun PT Javan Cipta Solusi umumnya menggunakan ReactJS dalam 

pengembangan proyek-proyeknya, penelitian terbaru dari .DULü� 	� 'XUPLü� ������ 

menunjukkan bahwa VueJS lebih unggul dalam menawarkan performa terbaik untuk 

pengembangan aplikasi web, khususnya untuk aplikasi skala kecil hingga menengah, walaupun 

ReactJS tetap menjadi pilihan populer di kalangan pengembang. Maka, perlu dilakukan proses 

analisis lebih lanjut mengenai performa kedua framework tersebut terkait penerapannya dalam 

proyek pengembangan aplikasi web. 

 

Pengujian Menggunakan Lighthouse 

Untuk menganalisis perbandingan setiap teknologi framework, dilakukan pengujian 

menggunakan Lighthouse, sebuah alat open-source yang dapat menilai performa aplikasi web. 

Lighthouse mengukur empat metrik utama, yaitu kinerja (performance), aksesibilitas 

(accessibility), praktik terbaik (best practices), dan SEO (Muna et al., 2022). Metrik-metrik ini 

dipilih untuk memberikan panduan komprehensif dalam meningkatkan kualitas web karena 

faktor-faktor ini berdampak besar pada pengalaman pengguna serta kinerja situs dalam 

berbagai aspek. Siahaan & Vianto (2022) menguraikan enam kriteria spesifik untuk mengukur 

kinerja website, namun versi terbaru dari Lighthouse menyederhanakannya menjadi lima 

kriteria, termasuk First Contentful Paint (FCP), Largest Contentful Paint (LCP), Total 

Blocking Time (TBT), Cumulative Layout Shift (CLS), dan Speed Index (SI), dengan tingkat 

kinerja yang diukur berdasarkan waktu atau pergeseran layout. 

a. Kinerja (performance) 

 
Gambar 4.1 Bobot metrik kinerja spesifik Lighthouse versi 10 

Sumber: (Developers, 2019b) 
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Pada pengukuran kinerja, Lighthouse memberikan bobot yang berbeda untuk setiap 

metrik spesifik. Berdasarkan Gambar 4.1, tiga metrik yang memiliki bobot tertinggi yaitu TBT 

(30%), LCP (25%), dan CLS (25%) yang merupakan bagian dari Core Web Vitals, yaitu metrik 

utama yang digunakan Google untuk menilai performa situs. Sementara FCP dan SI masing-

masing memiliki bobot 10%. 

1. First Contentful Paint (FCP) 

First Contentful Paint (FCP) dengan bobot 10% mengukur waktu yang 

diperlukan sebuah website untuk menampilkan konten pertama, seperti teks, gambar 

atau elemen lainnya. FCP dihitung sebagai selisih antara waktu FCP dan waktu awal 

muat halaman (Kravchenko et al., 2023), menggunakan formula ( 4.1 ). Semakin kecil 

nilai FCP, semakin cepat halaman web akan menampilkan konten pertama. 
 

	�� ൌ ��	�� െ ������ ( 4.1 ) 
 

Keterangan: 

tFCP = waktu saat konten pertama ditampilkan 

tStart = waktu awal pemuatan halaman 

Lighthouse mengategorikan nilai FCP menjadi tiga tingkat, yaitu performa baik 

(hijau) jika waktu load 0-1,8 detik, perlu perbaikan (oranye) untuk waktu 1,8-3 detik, 

dan buruk (merah) jika melebihi 3 detik. 

 

2. Largest Contentful Paint (LCP) 

Largest Contentful Paint (LCP) dengan bobot 25% mengukur waktu yang 

dibutuhkan untuk me-render elemen terbesar yang terlihat dalam viewport, seperti 

gambar besar, video atau elemen penting lainnya yang menarik perhatian pengguna. 

LCP dihitung sebagai selisih antara waktu LCP dan waktu awal muat halaman 

(Kravchenko et al., 2023), menggunakan formula ( 4.2 ). 
 

��� ൌ ����� െ ������ ( 4.2 ) 
 

Keterangan: 

tLCP = waktu ketika elemen terbesar selesai di-render 

tStart = waktu awal pemuatan halaman 

Performa LCP dianggap baik (hijau) jika waktu load 0-2,5 detik, perlu 

perbaikan (oranye) untuk 2,5-4 detik, dan buruk (merah) jika lebih dari 4 detik. 
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3. Total Blocking Time (TBT) 

Total Blocking Time (TBT) dengan bobot tertinggi 30%, mengukur total waktu 

yang dibutuhkan website untuk memblokir semua respon input pengguna selama 

pemuatan halaman, yaitu dari awal pemuatan sampai fitur interaktif berjalan, di mana 

formula ( 4.3 ) menunjukkan model matematis untuk TBT (Kravchenko et al., 2023). 

��� ൌ�෍ܤ ௜ܶ

ே

௜ୀଵ

 ( 4.3 ) 

Keterangan: 

BTi = waktu blocking untuk task ke-i yang >50ms 

N = jumlah task yang memblokir halaman 

Hasil dari TBT dianggap baik (hijau) jika berada di rentang 0-200 milidetik, 

perlu perbaikan (oranye) untuk 200-600 milidetik, dan buruk (merah) jika melebihi 

600 milidetik. 

 

4. Cumulative Layout Shift (CLS) 

Cumulative Layout Shift (CLS) dengan bobot 25% mengukur stabilitas visual 

halaman dengan menghitung seberapa banyak elemen-elemen bergeser selama proses 

pemuatan hingga semua elemen mencapai keadaan stabil. CLS dihitung dengan 

formula ( 4.4 ). Untuk menghitung skornya, browser melihat ukuran area pandang dan 

pergerakan elemen yang tidak stabil di area pandang antara dua frame yang di-render. 

Skor pergeseran tata letak ini adalah hasil dari dua ukuran gerakan tersebut, 

yaitu fraksi dampak dan fraksi jarak (Web.dev, 2023). 
 

��� ൌ �ȭሺ���������������� ൈ �����������������ሻ ( 4.4 ) 
 

Keterangan: 

impact fraction = rasio area yang bergeser / viewport area  

distance fraction = rasio jarak pergeseran / viewport dimension 

CLS yang menghasilkan nilai di bawah 0,1 menunjukkan performa baik (hijau), 

0,1-0,25 menandakan perlu perbaikan (oranye), dan nilai di atas 0,25 dikategorikan 

buruk (merah). 
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5. Speed Index (SI) 

Speed Index dengan bobot 10% mengukur seberapa cepat konten visual 

ditampilkan selama halaman dimuat. Pertama, Lighthouse menangkap video halaman 

yang dimuat di browser dan menghitung transisi visual antara frame, kemudian 

menggunakan modul Speedline Node.js untuk menghitung Speed Index (Kravchenko 

et al., 2023). Skor SI adalah perbandingan indeks kecepatan halaman dan indeks 

kecepatan situs web nyata, berdasarkan data dari Arsip HTTP (Developers, 2019b), 

dengan kategori baik (hijau) untuk waktu 0-3,4 detik, perlu perbaikan (oranye) untuk 

3,4-5,8 detik, dan buruk (merah) jika melebihi 5,8 detik. 

Skor akhir performa dihitung menggunakan weighted average dari kelima metrik 

tersebut dengan formula ( 4.5 ). Setiap metrik dikonversi ke skor 0-100 sebelum dikalikan 

dengan bobotnya masing-masing. Semakin tinggi skor akhir mengindikasikan performa yang 

lebih baik, dengan interpretasi: baik (hijau, 90-100), perlu perbaikan (oranye, 50-89), dan buruk 

(merah, 0-49). 
 

Performance Score ൌ � ሺ	�� ൈ ͲǤͳͲሻ ൅ ሺ��� ൈ ͲǤʹͷሻ ൅ ሺ��� ൈ ͲǤ͵Ͳሻ ൅

����ሺ��� ൈ ͲǤʹͷሻ ൅ ሺ�� ൈ ͲǤͳͲሻ 

( 4.5 ) 

 

Namun, untuk memudahkan perhitungan, Lighthouse sebenarnya telah menyediakan 

scoring calculator seperti yang terlihat pada Gambar 4.2. Kalkulator Lighthouse ini akan 

menampilkan nilai metrik dan skor berdasarkan pembobotan, serta visualisasi hasil dalam 

bentuk diagram lingkaran. 

 
Gambar 4.2 Lighthouse scoring calculator 

Sumber: (Developers, 2019b) 
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b. Aksesibilitas (accessibility) 

Skor accessibility Lighthouse merupakan rata-rata tertimbang dari semua audit 

aksesibilitas yang didasarkan pada aXe user impact assessments. Sistem penilaian aXe 

mengelompokkan tingkat dampak menjadi empat kategori, yaitu minor, moderate, serious, dan 

critical. Setiap audit aksesibilitas dinilai dengan sistem lulus atau gagal, berbeda dengan audit 

Performance yang memungkinkan penilaian parsial. Dalam audit aksesibilitas, sebuah 

halaman tidak akan mendapatkan poin jika hanya sebagian yang memenuhi kriteria. Sebagai 

contoh, jika beberapa tombol pada sebuah halaman memiliki nama yang dapat diakses 

(accessible names) sementara yang lain tidak, maka halaman tersebut akan mendapatkan skor 

0 untuk audit ³Buttons do not have an accessible name´ (Developers, 2019a). 

Bobot penilaian untuk setiap audit aksesibilitas ditunjukkan pada Gambar 4.3 dan 

Gambar 4.4, di mana audit dengan bobot lebih tinggi memiliki dampak yang lebih besar 

terhadap skor akhir. Sementara itu, audit manual yang ditampilkan pada Gambar 4.5 tidak 

disertakan dalam tabel pembobotan karena tidak akan memengaruhi skor. 

 
Gambar 4.3 Bobot untuk setiap audit aksesibilitas Lighthouse (1) 

Sumber: (Developers, 2019a) 
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Gambar 4.4 Bobot untuk setiap audit aksesibilitas Lighthouse (2) 

Sumber: (Developers, 2019a) 
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Gambar 4.5 Bobot untuk setiap audit aksesibilitas Lighthouse (3) 

Sumber: (GoogleChrome, 2024a) 

 
c. Praktik terbaik (best practices) 

Untuk best practices, Lighthouse menjalankan pemeriksaan terhadap praktik terbaik 

terkait keamanan dan implementasi kode. Pemeriksaan ini mencakup berbagai aspek seperti 

penggunaan HTTPS, pengelolaan resource eksternal, dan deteksi potensi risiko keamanan. 

Setiap pemeriksaan yang berhasil memberikan poin positif, sedangkan yang gagal akan 

mengurangi poin. Semua audit dalam kategori best practices terlihat pada Gambar 4.6, di mana 

jika setiap audit diterapkan dengan benar akan meningkatkan skor keseluruhan hingga enam 

poin (GoogleChrome, 2024b). Skor akhirnya didasarkan pada persentase dari total 

pemeriksaan yang berhasil lolos. 
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Gambar 4.6 Bobot untuk setiap audit best practices Lighthouse 

Sumber: (GoogleChrome, 2024a) 

 

d. SEO 

Penilaian SEO diperoleh berdasarkan pemeriksaan terhadap elemen-elemen yang 

memengaruhi optimasi mesin pencari, seperti adanya tag meta, heading yang terstruktur 

dengan baik, dan URL yang ramah SEO. Sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.7, semua 

audit dalam kategori SEO memiliki bobot yang sama, kecuali structured data, yang merupakan 

audit manual tanpa skor. Penerapan yang benar pada setiap audit ini akan meningkatkan skor 

keseluruhan hingga delapan poin (GoogleChrome, 2024b). 
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Gambar 4.7 Bobot untuk setiap audit SEO Lighthouse 

Sumber: (GoogleChrome, 2024a) 

 

Perbandingan Proyek B (ReactJS) dan Proyek G (VueJS) 

Pengujian ini diterapkan pada dua proyek, proyek B yang menggunakan ReactJS dan 

proyek G yang menggunakan VueJS. Hasil pengujian menggunakan Lighthouse untuk proyek 

B dapat dilihat pada Gambar 4.8, sementara hasil untuk proyek G ditampilkan pada Gambar 

4.9. Gambar 4.8 dan Gambar 4.9 menunjukkan hasil pengujian berdasarkan empat metrik yang 

diukur oleh Lighthouse, yaitu kinerja (performance), aksesibilitas (accessibility), praktik 

terbaik (best practices), dan SEO, serta menunjukkan hasil pengujian Lighthouse berdasarkan 

kinerja (performance) dengan lima kriteria metrik yang spesifik. 
 

 
Gambar 4.8 Hasil pengujian empat metrik Lighthouse dan  

lima metrik kinerja (performance) pada proyek B (ReactJS) 
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Gambar 4.9 Hasil pengujian empat metrik Lighthouse dan  

lima metrik kinerja (performance) pada proyek G (VueJS) 
 

Analisis hasil pengujian Lighthouse menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua 

proyek. Berdasarkan Gambar 4.8 dan Gambar 4.9, terlihat bahwa VueJS memiliki skor kinerja 

lebih baik secara keseluruhan dibandingkan ReactJS (57 vs 46). VueJS juga unggul dalam 

aksesibilitas, dengan skor 75 dibandingkan ReactJS 74, sementara keduanya memperoleh hasil 

yang sama pada Praktik Terbaik dan SEO. Namun, dalam metrik kinerja spesifik, seperti yang 

ditunjukkan pada bagian kanan Gambar 4.8, ReactJS lebih cepat dalam memuat konten 

pertama (First Contentful Paint 2,1 detik) dan Largest Contentful Paint (4,0 detik). Sementara 

itu, pada Gambar 4.9 terlihat bahwa VueJS unggul dalam Total Blocking Time (TBT), dengan 

waktu 0 milidetik, jauh lebih baik dibandingkan ReactJS yang mencapai 440 milidetik. Untuk 

Cumulative Layout Shift (CLS), kedua teknologi menunjukkan stabilitas tata letak yang sangat 

baik, di mana ReactJS mencapai skor sempurna 0 dan VueJS dengan 0,001. Pada Speed Index 

(SI), hasil pengujian di Gambar 4.8 menunjukkan ReactJS lebih cepat dengan 2,7 detik 

dibandingkan VueJS yang mencatat waktu 3,5 detik pada Gambar 4.9.  
 

Perbandingan Proyek A (Blade) dan Proyek G (VueJS) 

Selain itu, menurut Tang (2019), Laravel dan VueJS memiliki keterkaitan yang kuat, 

terutama sejak Laravel versi 5.3, di mana VueJS menjadi framework front-end default. Laravel 

sebagai framework back-end juga menyediakan alat front-end lengkap seperti JavaScript, Sass, 

dan package.json untuk pengelolaan dependensi. Meskipun Blade adalah engine template 

default Laravel, VueJS sudah terintegrasi secara langsung, sehingga memungkinkan 

pengembang untuk memanfaatkan kedua teknologi ini secara fleksibel. Mengingat VueJS dan 

Blade sama-sama berperan dalam pengembangan antarmuka pengguna, maka penulis 
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berinisiatif untuk melakukan pengujian perbandingan performa antara kedua teknologi tersebut 

menggunakan Lighthouse. 

Pengujian ini diterapkan pada dua proyek, proyek A yang menggunakan Blade 

Templating Engine dan proyek G yang menggunakan VueJS. Hasil pengujian menggunakan 

Lighthouse untuk proyek A dapat dilihat pada Gambar 4.10, sementara untuk proyek G 

ditampilkan pada Gambar 4.11. Gambar 4.10 dan Gambar 4.11 menunjukkan hasil pengujian 

berdasarkan empat metrik utama Lighthouse, yaitu kinerja (performance), aksesibilitas 

(accessibility), praktik terbaik (best practices), dan SEO, serta menunjukkan hasil pengujian 

Lighthouse berdasarkan kinerja (performance) dengan lima kriteria metrik yang lebih spesifik. 

 
Gambar 4.10 Hasil pengujian empat metrik Lighthouse dan  

lima metrik kinerja (performance) pada proyek A (Blade) 

 
Gambar 4.11 Hasil pengujian empat metrik Lighthouse dan  

lima metrik kinerja (performance) pada proyek G (VueJS) 
 

Analisis hasil pengujian Lighthouse menunjukkan perbedaan performa antara proyek A 

(Blade) dan G (VueJS). Berdasarkan Gambar 4.10 dan Gambar 4.11, terlihat bahwa Blade 
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memiliki skor kinerja lebih baik secara keseluruhan dibandingkan VueJS (60 vs 57). Dalam 

hal aksesibilitas, seperti yang ditunjukkan pada bagian kiri kedua gambar, Blade sedikit unggul 

dengan skor 76 dibanding VueJS 75, namun VueJS lebih baik dalam Praktik Terbaik (56 vs 

52) dan SEO (100 vs 83). Untuk metrik kinerja spesifik, hasil pengujian pada bagian kanan 

Gambar 4.10 menunjukkan Blade lebih cepat dalam First Contentful Paint (1,9 detik) dan 

Largest Contentful Paint (4,3 detik) dibandingkan VueJS yang mencatat waktu masing-masing 

3,5 detik dan 9,0 detik pada Gambar 4.11. Sebaliknya, data pada Gambar 4.11 memperlihatkan 

VueJS unggul dalam Total Blocking Time dengan 0 milidetik, dibandingkan Blade yang 

mencapai 90 milidetik, serta menunjukkan stabilitas tata letak yang lebih baik dengan 

Cumulative Layout Shift 0,001 dibandingkan Blade 0,061. Pada Speed Index, hasil di Gambar 

4.11 menunjukkan VueJS mencatat waktu 3,5 detik, lebih cepat dibandingkan Blade yang 

mencapai 10,7 detik seperti terlihat pada Gambar 4.3. 

 

Pengujian Menggunakan Chrome DevTools Performance Tab 

Untuk mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif, penulis juga menggunakan 

Chrome DevTools Performance tab, yang menambahkan analisis lebih lanjut secara real-time 

dengan kriteria seperti Largest Contentful Paint (LCP), Cumulative Layout Shift (CLS), dan 

Interaction to Next Paint (INP) (Kaleev, 2024). Pengujian ini dilakukan karena versi terbaru 

Lighthouse (versi 10) telah menggantikan salah satu metrik, yaitu Time to Interactive (TTI) 

dengan Interaction to Next Paint (INP). Meskipun INP tidak secara langsung ditampilkan 

dalam hasil pengujian utama, metrik ini masih dapat dilihat pada tab Performance di Chrome. 

INP mengukur responsivitas keseluruhan halaman terhadap interaksi pengguna dengan 

memantau latensi pada setiap interaksi seperti klik, ketukan, atau input dari keyboard yang 

terjadi selama kunjungan pengguna ke halaman. Nilai akhir INP mencerminkan interaksi 

terlama yang diamati selama sesi pengguna, dengan kriteria sebagai berikut: 

x INP di bawah atau sama dengan 200 milidetik menunjukkan halaman memiliki 

responsivitas yang baik. 

x INP antara 200 dan 500 milidetik menandakan perlu adanya peningkatan dalam 

responsivitas halaman. 

x INP di atas 500 milidetik berarti halaman memiliki responsivitas yang buruk. 

Berdasarkan Gambar 4.12, hasil pengujian menggunakan Chrome DevTools 

Performance tab menunjukkan perbedaan kinerja yang signifikan di antara ketiga proyek. Pada 

bagian kiri Gambar 4.12 terlihat proyek A yang menggunakan Blade mendapatkan nilai LCP 
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sebesar 9,83 detik, CLS 0,08, dan INP 48 milidetik. Di bagian tengah, proyek B yang 

menggunakan ReactJS memperoleh hasil lebih baik dengan LCP 1,42 detik, CLS 0,07, dan 

INP 56 milidetik. Sementara itu, pada bagian kanan, proyek G yang menggunakan VueJS 

menunjukkan performa terbaik dengan nilai LCP 1,27 detik, CLS 0,00, dan INP 40 milidetik. 
 

 
Gambar 4.12 Hasil pengujian kinerja (performance) proyek A (Blade), B (ReactJS), dan  

G (VueJS) menggunakan Chrome DevTools Performance tab 
 

Hasil pengujian ini memperlihatkan bahwa proyek G dengan VueJS unggul dalam semua 

aspek pengukuran Chrome DevTools. VueJS mencatat waktu LCP tercepat, menunjukkan 

kemampuannya dalam memuat konten utama dengan efisien. Dari segi stabilitas tata letak, 

VueJS mencapai skor CLS sempurna (0,00), mengindikasikan tidak adanya pergeseran layout 

yang dapat mengganggu pengalaman pengguna. VueJS juga mengungguli yang lain dalam 

responsivitas dengan INP terendah (40 milidetik), menunjukkan kemampuannya dalam 

memberikan respons cepat terhadap interaksi pengguna. Sebaliknya, Blade menunjukkan 

keterbatasan dengan LCP tertinggi, meskipun masih memiliki performa INP yang cukup baik. 

 

Pembahasan dan Kesimpulan 

Berdasarkan serangkaian pengujian yang komprehensif menggunakan Lighthouse dan 

Chrome DevTools Performance tab, hasil analisis kinerja tiga teknologi framework (Blade, 

ReactJS, dan VueJS) telah disajikan dalam Tabel 4.2, Tabel 4.3, dan Tabel 4.4. Dalam 

penyajian data tersebut, sistem indikator warna digunakan untuk memudahkan interpretasi, di 

mana hijau menandakan kinerja baik atau cepat, oranye menunjukkan kinerja sedang atau area 

yang memerlukan perbaikan, dan merah mengindikasikan kinerja yang lambat atau buruk, di 

mana dalam setiap tabel hasil pengujian, terdapat tanda centang hijau yang menandakan nilai 

terbaik pada setiap kategori pengujian. Penjelasan mengenai indikator warna ini telah diuraikan 

juga pada Tabel 4.1, yang merangkum lima kriteria kinerja yang diukur oleh Lighthouse, 

termasuk First Contentful Paint (FCP), Largest Contentful Paint (LCP), Total Blocking Time 

(TBT), Cumulative Layout Shift (CLS), dan Speed Index (SI). 
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Tabel 4.1 Kriteria metrik kinerja pada Lighthouse 

No. Judul Tujuan Teknologi 

1. 

First 

Contentful 

Paint (FCP) 

Waktu yang dibutuhkan website 

untuk menampilkan konten pertama 

dalam bentuk gambar dan teks. 

x Cepat, indikator hijau  
(0-1,8 detik) 

x Sedang, indikator oranye 
(1,8-3 detik)  

x Lambat, indikator merah  
(> 3 detik) 

2. 

Largest 

Contentful 

Paint (LCP) 

Mengukur waktu yang dibutuhkan 

website untuk menampilkan konten 

resolusi tertinggi pada viewport saat 

rendering.  

x Cepat, indikator hijau  
(0-2,5 detik) 

x Sedang, indikator oranye 
(2,5-4 detik)  

x Lambat, indikator merah  
(> 4 detik) 

3. 

Total 

Blocking 

Time (TBT) 

Total waktu yang dibutuhkan website 

untuk memblokir semua respon input 

pengguna selama pemuatan halaman, 

yaitu dari awal pemuatan sampai fitur 

interaktif berjalan. 

x Cepat, indikator hijau  
(0-200 milidetik) 

x Sedang, indikator oranye 
(200-600 milidetik) 

x Lambat, indikator merah  
(> 600 milidetik) 

4. 

Cumulative 

Layout Shift 

(CLS) 

Skor yang dihitung berdasarkan 

perubahan tata letak elemen-elemen 

website pada layar. 

x Baik, indikator hijau  
(0-0,1)  

x Perlu perbaikan, indikator 
oranye (0,1-0,25)  

x Buruk, indikator merah  
(> 0,25) 

5. 
Speed Index 

(SI) 

Mengukur kecepatan website dalam 

menampilkan konten secara visual 

selama pemuatan halaman. 

x Cepat, indikator hijau  
(0-3,4 detik) 

x Sedang, indikator oranye 
(3,4-5,8 detik) 

x Lambat, indikator merah  
(> 5,8 detik) 
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Tabel 4.2 Hasil Pengujian Keseluruhan Metrik Lighthouse 

Metrik Blade ReactJS VueJS 

Kinerja (Performance) 60 46 57 

Aksesibilitas (Accessibility) 76 74 75 

Praktik Terbaik (Best Practices) 52 56 56 

SEO 83 100 100 
 

Tabel 4.3 Hasil Pengujian Metrik Kinerja pada Lighthouse 

Metrik Blade ReactJS VueJS 

First Contentful Paint (FCP) 1.9 detik 2.1 detik 3.5 detik 

Largest Contentful Paint (LCP) 4.3 detik 4.0 detik 9.0 detik 

Total Blocking Time (TBT) 90 milidetik 440 milidetik     0 milidetik 

Cumulative Layout Shift (CLS) 0.061 0 0.001 

Speed Index (SI) 10.7 detik 2.7 detik 3.5 detik 

Skor Lighthouse (Kinerja) 60 46 57 
 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Chrome DevTools Performance tab 

Metrik Blade ReactJS VueJS 

Largest Contentful Paint (LCP) 9.83 detik 1.42 detik 1.27 detik 

Cumulative Layout Shift (CLS) 0.08 0.07 0.00 

Interaction to Next Paint (INP) 48 milidetik 56 milidetik     40 milidetik 

 

a. Hasil Pengujian Metrik Utama Lighthouse 

Tabel 4.2 merangkum hasil pengujian metrik utama Lighthouse untuk ketiga 

teknologi. Blade Templating Engine menunjukkan performa terbaik dalam skor kinerja 

Lighthouse dengan nilai 60, diikuti oleh VueJS (57) dan ReactJS (46). Hal ini dapat 

dikaitkan dengan arsitektur Blade yang terintegrasi erat dengan Laravel, memungkinkan 

optimasi yang lebih baik antara front-end dan back-end. Blade juga menggunakan 

pendekatan server-side rendering (SSR) yang dapat meningkatkan kecepatan pemuatan 

awal dan SEO. Namun, pendekatan SSR juga dapat menyebabkan beban server yang lebih 

tinggi dan waktu respons yang lebih lambat untuk interaksi pengguna yang kompleks, 

seperti yang dijelaskan dalam penelitian Chastro & Darmawan (2020). 
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Di sisi lain, dalam aspek aksesibilitas, Blade sedikit unggul dengan skor 76, 

dibandingkan dengan VueJS (75) dan ReactJS (74). Hal ini menunjukkan bahwa Blade 

memiliki keunggulan dalam menyediakan konten yang dapat diakses oleh berbagai jenis 

pengguna. Untuk praktik terbaik, ReactJS dan VueJS berbagi skor tertinggi yaitu 56, 

sementara Blade mencapai skor 52. Ini mengindikasikan bahwa ReactJS dan VueJS telah 

mengikuti standar dan praktik terbaik dalam pengembangan web dengan lebih baik 

dibandingkan Blade. ReactJS dan VueJS juga menunjukkan performa optimal dalam aspek 

SEO dengan skor sempurna 100, sedangkan Blade mencapai skor 83. Hal ini menunjukkan 

bahwa ReactJS dan VueJS telah dioptimalkan dengan baik untuk mesin pencari, 

memungkinkan peningkatan visibilitas dan peringkat dalam hasil pencarian. 

b. Hasil Pengujian Metrik Kinerja Spesifik 

Tabel 4.3 menyajikan hasil pengujian metrik kinerja spesifik untuk ketiga teknologi. 

Blade unggul dalam First Contentful Paint (FCP) dengan waktu 1,9 detik, yang 

menunjukkan bahwa Blade dapat memberikan respons visual pertama kepada pengguna 

dengan sangat cepat. Hal ini berbanding lurus dengan temuan Chastro & Darmawan (2020) 

bahwa Blade lebih sesuai untuk aplikasi sederhana yang membutuhkan rendering awal 

yang cepat. 

ReactJS menunjukkan keunggulan dalam Largest Contentful Paint (LCP) dengan 

waktu 4,0 detik dan Speed Index (SI) 2,7 detik. Ini mengindikasikan bahwa ReactJS 

mampu memuat konten utama dengan cepat dan memberikan pengalaman pengguna yang 

responsif secara keseluruhan. Hal ini dapat dikaitkan dengan penggunaan Virtual DOM 

oleh ReactJS, yang memungkinkan pembaruan UI yang efisien tanpa me-render ulang 

seluruh halaman (Uriawan et al., 2024). ReactJS juga memiliki ekosistem yang kaya dan 

dukungan komunitas yang luas, yang berkontribusi pada optimasi performa dan 

penyelesaian masalah yang lebih cepat. Selain itu, dalam hal Cumulative Layout Shift 

(CLS), ReactJS mencapai skor sempurna 0, menunjukkan stabilitas tata letak yang sangat 

baik. Ini mengindikasikan bahwa ReactJS dapat menjaga konsistensi tampilan selama 

interaksi pengguna, mengurangi pergeseran konten yang tidak diinginkan. 

VueJS unggul dalam Total Blocking Time (TBT) dengan 0 milidetik yang 

menunjukkan waktu minimal dalam memblokir thread utama dan memberikan 

interaktivitas yang lebih lancar. Keunggulan ini dapat dikaitkan dengan reaktivitas bawaan 

VueJS dan penerapan lazy loading yang baik (Hadi, 2024). VueJS juga memiliki ukuran 

bundle yang lebih kecil dibandingkan dengan React, yang berkontribusi pada waktu 
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pemuatan yang lebih cepat. Hal ini sejalan dengan temuan 6RIL¶LH�	�4RLULDK������� yang 

menyatakan bahwa VueJS menunjukkan performa yang lebih baik daripada React dalam 

sebagian besar skenario pengujian, mampu me-render komponen dengan lebih cepat dan 

responsif, serta mengoptimalkan penggunaan sumber daya yang lebih hemat. 

c. Hasil Pengujian Chrome DevTools Performance Tab 

Tabel 4.4 merangkum hasil pengujian menggunakan Chrome DevTools 

Performance tab, memberikan wawasan lebih mendalam tentang perilaku ketiga teknologi 

dalam kondisi real-time. VueJS menunjukkan performa terbaik dalam Largest Contentful 

Paint (LCP) dengan waktu 1,27 detik, mengungguli ReactJS (1,42 detik) dan Blade (9,83 

detik). Hal ini menunjukkan bahwa VueJS sangat baik dalam memuat konten utama, 

memberikan pengalaman pengguna yang cepat dan responsif dalam kondisi real-time. 

Temuan ini memperkuat keunggulan VueJS dalam aplikasi yang membutuhkan 

pembaruan konten yang sering (frequent) dan halus (smooth). Dalam hal stabilitas tata 

letak, VueJS mencapai skor sempurna pada Cumulative Layout Shift (CLS) dengan nilai 

0, mengungguli ReactJS (0,07) dan Blade (0,08). Hal ini menunjukkan kemampuan VueJS 

dalam menjaga konsistensi tampilan selama proses pemuatan dan interaksi pengguna, 

mencegah pergeseran konten yang dapat mengganggu pengalaman pengguna.  

Keunggulan VueJS juga terlihat dari skor Interaction to Next Paint (INP) sebesar 40 

milidetik, lebih baik dibandingkan Blade (48 milidetik) dan ReactJS (56 milidetik). 

Performa superior ini merupakan hasil dari optimasi sistem event handling dan mekanisme 

pembaruan DOM yang baik, memungkinkan VueJS memberikan respons yang sangat 

cepat terhadap interaksi pengguna. Meskipun Blade menunjukkan performa INP yang 

cukup baik untuk interaksi dasar, namun memiliki keterbatasan dalam menangani interaksi 

yang lebih kompleks. Sementara itu, meski memiliki waktu INP yang paling tinggi, 

ReactJS tetap mampu memberikan performa yang baik dalam menangani kompleksitas 

interaksi pada aplikasi dengan fitur yang dinamis. 
 

Berdasarkan serangkaian pengujian yang komprehensif menggunakan Google 

Lighthouse dan Chrome DevTools Performance tab terhadap tiga teknologi front-end (Blade, 

ReactJS, dan VueJS), ditemukan bahwa setiap teknologi memiliki karakteristik dan 

keunggulan yang berbeda. VueJS menunjukkan performa terbaik secara keseluruhan dengan 

keunggulan yang konsisten dalam responsivitas, interaktivitas, dan kinerja real-time. Hal ini 

terlihat dari skor Total Blocking Time 0 milidetik dan Interaction to Next Paint terendah (40 

milidetik), menjadikannya pilihan yang sesuai untuk aplikasi dengan antarmuka yang 
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memerlukan pembaruan frequent dan smooth, seperti platform e-commerce (Alokai, 2023), 

atau aplikasi media sosial yang membutuhkan pembaruan data secara real-time (Oshungboye, 

2024) dan transisi antarmuka yang lancar. 

Blade Templating Engine memperlihatkan keunggulan dalam kecepatan rendering awal 

dengan First Contentful Paint 1,9 detik dan skor aksesibilitas tertinggi (76), menjadikannya 

pilihan ideal untuk aplikasi berbasis konten statis yang membutuhkan kecepatan tampilan awal. 

Sementara itu, ReactJS, meskipun memiliki skor kinerja yang lebih rendah, menunjukkan 

keandalan dalam stabilitas tata letak dengan Cumulative Layout Shift bernilai 0 dan performa 

SEO yang sempurna (100), membuatnya cocok untuk aplikasi yang membutuhkan komponen 

dinamis yang kompleks (Prasatya, 2024). 

Hasil pengujian tersebut menunjukkan bahwa pemilihan teknologi front-end dalam 

pengembangan aplikasi web sebaiknya disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan 

spesifik proyek. Untuk aplikasi yang membutuhkan performa optimal dalam semua aspek, 

pendekatan hybrid yang menggabungkan kekuatan masing-masing teknologi dapat menjadi 

solusi. Misalnya, menggunakan Blade untuk halaman statis yang membutuhkan SEO optimal, 

sementara memanfaatkan VueJS atau ReactJS untuk bagian aplikasi yang memerlukan 

interaktivitas tinggi. Terlepas dari teknologi yang dipilih, optimasi berkelanjutan tetap menjadi 

kunci untuk mencapai performa maksimal. Hal ini mencakup implementasi best practices 

seperti code splitting, lazy loading berupa optimasi asset, tree  shaking, dan minification 

(Akbarrizky et al., 2023), serta monitoring performa secara reguler menggunakan tools seperti 

Lighthouse dan Chrome DevTools. Dengan pemahaman mendalam tentang karakteristik dan 

use case yang sesuai untuk masing-masing teknologi, pengembang dapat membuat keputusan 

yang lebih informatif dalam memilih teknologi yang paling sesuai dengan kebutuhan proyek-

proyek mereka.  

Di sisi lain, keterbatasan dalam pengujian ini terletak pada ruang lingkup yang terfokus 

pada proyek Talent Pool Platform, sebuah ekosistem terintegrasi yang terdiri dari beberapa 

modul dengan fungsi dan tampilan berbeda. Untuk penelitian mendatang, disarankan 

melakukan pengujian pada aplikasi yang lebih setara dan kompleks guna memahami pengaruh 

kompleksitas dan ukuran aplikasi terhadap performa masing-masing framework, serta 

mengeksplorasi aspek integrasi teknologi front-end dalam konteks pengembangan aplikasi 

mobile-first atau progressive web applications. 

Temuan ini membawa implikasi penting bagi pengembang dan organisasi dalam 

pengembangan aplikasi web modern. Kesuksesan pengembangan tidak hanya bergantung pada 
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pemilihan teknologi berdasarkan metrik kinerja, tetapi juga pada pemahaman mendalam 

tentang konteks penggunaan dan kebutuhan pengguna akhir. Faktor-faktor seperti kualitas 

kode, optimasi database, dan infrastruktur server juga memainkan peran krusial. Oleh karena 

itu, sebagaimana dikemukakan oleh Anggraeni et al. (2024), pemilihan teknologi harus 

dilakukan secara holistik dengan mempertimbangkan tidak hanya kinerja teknis tetapi juga 

kebutuhan spesifik proyek, keahlian tim, skalabilitas, dan kemudahan pemeliharaan.  

 

Pendekatan Hybrid dalam Pengembangan Aplikasi Web 

Berdasarkan serangkaian pengujian yang telah dilakukan pada tiga proyek yang masing-

masing menggunakan teknologi front-end berbeda namun semuanya didukung oleh Laravel 

sebagai back-end, hasil analisis menunjukkan bahwa setiap teknologi memiliki karakteristik 

dan keunggulan yang berbeda dalam implementasinya. VueJS menunjukkan keunggulan 

signifikan dalam responsivitas dan interaktivitas, terutama dalam kecepatan pemrosesan dan 

respons terhadap interaksi pengguna. Blade Templating Engine unggul dalam kecepatan 

rendering awal dan aksesibilitas, membuatnya ideal untuk konten statis. Sementara ReactJS, 

meskipun memiliki skor kinerja yang lebih rendah, menunjukkan keandalan luar biasa dalam 

stabilitas tata letak dan performa SEO yang optimal. Perbedaan karakteristik ini, yang 

semuanya berhasil terintegrasi dengan Laravel sebagai back-end,  menjadi dasar pertimbangan 

dalam pengembangan pendekatan hybrid. 

Menurut Jamilatulain (2024), sistem hybrid adalah pendekatan yang menggabungkan 

dua atau lebih metode, teknologi, atau sistem untuk memanfaatkan keunggulan masing-masing 

dan mengatasi kekurangan dari pendekatan individu. Dalam konteks pengembangan web, 

pendekatan hybrid memungkinkan penggunaan multiple framework secara strategis 

berdasarkan kebutuhan spesifik proyek. Implementasi ini bukan berarti menggabungkan semua 

framework secara acak, melainkan memanfaatkan kelebihan masing-masing framework untuk 

mengoptimalkan performa aplikasi secara keseluruhan. 

a. Implementasi Pendekatan Hybrid dalam Proyek 

Berdasarkan hasil pengujian, implementasi pendekatan hybrid dapat dilakukan 

dengan menggunakan Blade untuk halaman statis yang membutuhkan SEO optimal dan 

rendering awal yang cepat. VueJS dapat dimanfaatkan untuk komponen yang memerlukan 

interaksi real-time dan pembaruan yang frequent, mengingat keunggulannya dalam 

pemrosesan dan responsivitas. Sementara ReactJS cocok digunakan untuk komponen 

kompleks yang membutuhkan stabilitas tata letak. 
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Implementasi pendekatan hybrid ini telah diterapkan secara nyata oleh PT Javan 

Cipta Solusi dalam pengembangan beberapa proyeknya termasuk pada proyek G. Proyek 

G merupakan Platform Ujian ± Pelatihan Coding yang bertujuan memberikan fasilitas 

tambahan dalam pelaksanaan pelatihan yang bertema coding, sekaligus menyediakan 

media praktik bagi peserta untuk berlatih coding dasar tanpa memerlukan instalasi di 

perangkat mereka. Proyek ini merupakan contoh konkret penggunaan multiple framework 

secara strategis, mengombinasikan ReactJS, VueJS, dan Laravel sebagai back-end dalam 

satu aplikasi terintegrasi. 

Penggunaan teknologi pada proyek G dipilih secara cermat berdasarkan kebutuhan 

spesifik setiap komponen. ReactJS diimplementasikan untuk antarmuka utama yang 

menampilkan informasi penting, seperti daftar pelatihan, credentials yang digunakan, dan 

informasi lainnya sebelum memulai praktik pelatihan secara langsung. Pemilihan ReactJS 

pada bagian ini didasarkan pada kebutuhannya akan tampilan yang menarik, dinamis, dan 

tata letak yang stabil. VueJS digunakan untuk fitur praktik coding yang membutuhkan 

respons real-time, seperti editor kode online dengan timer yang memungkinkan pengguna 

menulis dan menguji kode secara langsung dalam browser. Sementara itu, Laravel 

menangani komponen yang membutuhkan optimasi SEO. Pendekatan ini dikembangkan 

melalui proses riset dan diskusi mendalam untuk memenuhi kebutuhan arsitektur 

microservice yang diinginkan klien. 

Arsitektur hybrid disusun dengan memisahkan tanggung jawab antara back-end dan 

front-end secara jelas. Laravel sebagai back-end, dapat menangani API endpoints, 

database management, authentication, dan business logic. Pada sisi front-end, ReactJS 

digunakan untuk komponen utama dan state management kompleks (Redux/Context API), 

dan VueJS untuk fitur interaktif dan real-time. Integrasi antar framework diatur melalui 

API Gateway yang berfungsi sebagai jembatan komunikasi, mengelola seluruh request 

dari ReactJS dan VueJS ke Laravel. Dalam implementasinya, struktur proyek diorganisir 

dengan memisahkan komponen-komponen berdasarkan framework untuk memudahkan 

pengembangan dan pemeliharaan. Deployment dilakukan secara terpisah untuk setiap 

framework dengan konfigurasi environment yang berbeda, memungkinkan fleksibilitas 

dalam pengelolaan versi dan pembaruan. Dengan arsitektur terdistribusi ini, tim 

pengembang dapat bekerja secara paralel pada komponen yang berbeda tanpa saling 

mengganggu, sekaligus mempertahankan integrasi yang mulus antar komponen melalui 

API yang telah didefinisikan dengan jelas. 
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b. Pertimbangan dan Optimasi 

Implementasi pendekatan hybrid perlu mempertimbangkan beberapa aspek penting, 

termasuk kompleksitas integrasi antar framework, keahlian tim pengembang, overhead 

maintenance, dan kejelasan arsitektur. Monitoring dan evaluasi performa secara berkala 

menggunakan tools seperti Lighthouse dan Chrome DevTools menjadi kunci untuk 

mengukur dan mengevaluasi keberhasilan implementasi. Optimasi berkelanjutan juga 

diperlukan untuk tetap mempertahankan dan meningkatkan performa aplikasi seiring 

dengan perkembangannya. 

Pemahaman karakteristik dan keunggulan masing-masing teknologi berdasarkan 

hasil pengujian memungkinkan pengembang membuat keputusan yang lebih informatif 

dalam mengimplementasikan pendekatan hybrid. Pemilihan teknologi yang tepat untuk 

setiap komponen aplikasi, didukung dengan implementasi best practices dan monitoring 

berkelanjutan, akan menghasilkan aplikasi web yang optimal dari segi performa, user 

experience, dan maintainability. Pendekatan hybrid menawarkan penyelesaian yang tepat 

untuk mengatasi tantangan teknis dalam pengembangan. Pendekatan ini juga memberikan 

fleksibilitas dalam menghadapi kompleksitas dan mengakomodasi kebutuhan yang 

beragam dalam pengembangan aplikasi web modern. 

 

4.1.2 Dokumentasi proyek 

Pengembangan sebuah proyek memerlukan standar dokumentasi yang jelas agar proses 

pengembangan perangkat lunak berjalan efektif. Untuk memenuhi standar ini, Synko & 

Peleshchyshyn (2020) mengidentifikasi beberapa jenis dokumentasi dasar yang penting dalam 

pengembangan perangkat lunak, seperti dokumentasi persyaratan (requirements), dokumentasi 

arsitektur/desain, dokumentasi teknis, dokumentasi untuk pengguna (user-friendly 

documentation), dan dokumentasi pemasaran.  

PT Javan Cipta Solusi telah menerapkan sebagian besar dari jenis dokumentasi tersebut, 

terutama dalam hal dokumentasi teknis. Menurut Synko & Peleshchyshyn (2020), dokumentasi 

teknis berhubungan dengan kode, algoritma, dan antarmuka program. Biasanya digunakan oleh 

pengembang untuk menjelaskan bagaimana API bekerja, bagaimana struktur data dibentuk, 

dan bagaimana algoritma dijalankan. Namun, di PT Javan Cipta Solusi, dokumentasi teknis 

tidak hanya mencakup hal-hal tersebut. Ruang lingkupnya jauh lebih luas dan mendalam, 

mencakup sembilan jenis dokumen teknis yang lebih lengkap, yaitu: 
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1. Dokumen arsitektur sistem, yang berisi diagram arsitektur sistem, ERD, skema basis 

data dan tabel, serta aliran data dan proses. 

2. Dokumen spesifikasi fungsional, yang mencakup daftar fitur dan fungsi utama, 

deskripsi detail setiap fitur, use case diagram dengan langkah-langkah jelas, dan 

user screen flow diagram. 

3. Dokumen konfigurasi, yang menjelaskan persyaratan perangkat keras dan perangkat 

lunak, pengaturan lingkungan pengembangan, pengujian, dan produksi, serta 

konfigurasi server dan sumber daya jaringan. 

4. Dokumen instalasi, yang memuat langkah-langkah instalasi sistem dan kebutuhan 

khusus atau perubahan yang harus dilakukan pada lingkungan (environment). 

5. Dokumen API, yang berisi daftar endpoint API, detail request dan response untuk 

setiap endpoint, serta contoh output setiap API. 

6. Dokumen Keamanan, yang merinci langkah-langkah keamanan yang 

diimplementasikan, izin akses dan pengelolaan otorisasi, prosedur penanganan data 

sensitif, serta report stress test, performance, dan VA terbaru. 

7. Dokumen pemeliharaan, yang meliputi panduan pemeliharaan rutin, penjadwalan 

tugas pemeliharaan, serta prosedur penanganan dan pemecahan masalah. 

8. Dokumen User Manual, yang menyediakan panduan penggunaan sistem, tutorial 

langkah demi langkah untuk tugas umum, serta penjelasan antarmuka pengguna. 

9. Dokumen Source Code, yang memuat struktur folder dan modul, serta keterangan 

singkat tentang setiap fungsi dan potongan kode. 

Selama magang di PT Javan Cipta Solusi, penulis mengamati bahwa perusahaan ini telah 

menerapkan praktik dokumentasi yang baik. Penulis sendiri terlibat langsung dalam 

penyusunan dokumentasi source code untuk beberapa proyek. Dokumen tersebut dilengkapi 

dengan komentar dan penjelasan terkait struktur file, sehingga membantu memudahkan 

pemahaman tim dalam proses pengembangan. Dokumentasi ini sangat penting untuk 

mempermudah pemeliharaan dan pengembangan perangkat lunak di masa mendatang. 

Meskipun demikian, penulis juga mengamati bahwa dalam beberapa kasus, penyusunan 

dokumentasi source code sering kali terkendala oleh keterbatasan waktu. Hal ini dapat 

menyebabkan dokumentasi yang dihasilkan kurang lengkap atau tidak selalu up-to-date, yang 

pada akhirnya dapat menghambat tim dalam proses pengembangan di kemudian hari. Oleh 

karena itu, sangat penting untuk mengalokasikan waktu yang cukup dan memastikan seluruh 

anggota tim terlibat dalam proses dokumentasi. Selain itu, penulis juga mengamati bahwa 
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perhatian lebih perlu diberikan terhadap pengelolaan timeline dalam pembuatan dokumentasi 

untuk mencegah beban kerja yang berlebihan bahkan overload, sehingga penyusunan 

dokumentasi tidak mengganggu proses pengembangan perangkat lunak. 

 

4.1.3 Metode Scrum 

 
Gambar 4.13 Tahapan aktivitas dalam scrum framework 

Sumber: (Scrum.org, 2020) 
 

Gambar 4.13 memberikan gambaran menyeluruh tentang siklus hidup sebuah sprint 

dalam metode Scrum. Proses dimulai dengan perencanaan sprint (sprint planning) di mana tim 

menentukan tujuan dan tugas yang akan diselesaikan, dilanjutkan dengan pelaksanaan harian 

(daily scrum) untuk memantau progres, hingga akhirnya dilakukan evaluasi (sprint review) dan 

refleksi (sprint retrospective). Menurut Schwaber & Sutherland (2020), sprint retrospective 

adalah momen penting bagi tim Scrum untuk merefleksikan kinerja mereka selama satu sprint. 

Tujuan dari sprint retrospective adalah merencanakan cara untuk meningkatkan kualitas dan 

efektivitas. Dalam sesi ini, tim akan membahas apa yang berjalan dengan baik, masalah yang 

dihadapi, dan bagaimana masalah tersebut diselesaikan. Frekuensi sprint retrospective yang 

ideal adalah sekali setelah setiap sprint, memungkinkan tim untuk secara teratur melakukan 

penyesuaian dan perbaikan secara teratur. Melalui retrospective yang konsisten, tim dapat 

meningkatkan performa mereka dan menjaga proyek tetap sesuai rencana. Dengan demikian, 

tim Scrum dapat terus belajar, berkembang, dan mencapai tujuan mereka. 

Pada praktiknya, Scrum menawarkan kerangka kerja yang fleksibel untuk tim 

pengembangan perangkat lunak. Namun, implementasinya dapat bervariasi di setiap 

organisasi. Sebagai contoh, di PT Javan Cipta Solusi, frekuensi pelaksanaan sprint 

retrospective tidak selalu mengikuti pedoman Scrum secara ketat. Berdasarkan pengamatan 

penulis selama magang, sprint retrospective di Javan sering kali dilakukan berdasarkan 
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kebutuhan, terutama ketika tim menghadapi tantangan atau masalah yang signifikan selama 

sprint. Hal ini berbeda dengan praktik Scrum pada umumnya, di mana sprint retrospective 

idealnya diadakan setelah setiap sprint untuk terus meningkatkan proses kerja tim secara 

berkesinambungan. 

Perbedaan pendekatan ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor, seperti ukuran tim, 

kompleksitas proyek, atau budaya organisasi. Meskipun demikian, penting untuk diingat 

bahwa tujuan utama dari sprint retrospective adalah perbaikan terus-menerus (Cohn et al., 

2024). Terlepas dari frekuensinya, sprint retrospective tetap menjadi bagian penting dalam 

siklus pengembangan perangkat lunak menggunakan metode Scrum. Sprint retrospective 

merupakan alat yang berharga untuk mengidentifikasi masalah dan menemukan solusi 

(Schwaber & Sutherland, 2020). Oleh karena itu, penting bagi Javan untuk mempertimbangkan 

pelaksanaan sprint retrospective secara lebih teratur, meskipun dengan durasi yang lebih 

singkat atau format yang berbeda. 

Retrospektif memberikan kesempatan bagi seluruh anggota tim untuk berbicara, 

termasuk mereka yang sering kali kurang berani mengemukakan pendapat atau masalah yang 

dialami selama sprint. Menurut Cohn et al. (2024), durasi ideal untuk sprint retrospective 

adalah 45 menit hingga 3 jam, tergantung pada durasi sprint. Misalnya, untuk sprint dua 

minggu, retrospektif dapat berlangsung 1,5 jam, sedangkan untuk sprint empat minggu, dapat 

berlangsung hingga tiga jam. Lokasi seharusnya tidak menjadi penghalang untuk pelaksanaan 

retrospektif, karena dengan banyaknya alat kolaborasi digital yang tersedia, sehingga tim scrum 

dapat berpartisipasi di mana pun mereka berada. Namun, Di PT Javan Cipta Solusi, sprint 

retrospective biasanya berlangsung selama 40 menit hingga 2 jam, menggunakan platform 

Zoom jika ada anggota tim yang bekerja dari rumah (WFH), atau dilakukan pertemuan 

langsung di luar kantor di tempat yang nyaman, seperti kafe dan tempat lainnya. Meskipun 

format dan durasi yang diterapkan sudah sesuai dengan kebutuhan tim, frekuensi retrospektif 

yang tidak selalu diadakan setelah setiap sprint dapat menghambat perbaikan berkelanjutan. 

Oleh karena itu, disarankan agar tim di Javan mengadakan sprint retrospective lebih teratur 

untuk mendukung perbaikan berkelanjutan dan memastikan proyek tetap sesuai jalur. 

 

4.1.4 Tim Pengembangan Sistem 

Menurut Kholin & Bitkina (2023), berbagai metode manajemen proyek sering diterapkan 

dalam pengembangan perangkat lunak, termasuk Scrum, Kanban, dan metodologi Agile 

lainnya. Di antara metode tersebut, Scrum menjadi salah satu pendekatan yang populer karena 
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bersifat iteratif dan inkremental. Metode ini dirancang untuk membantu tim mengelola proyek 

secara efektif dengan membagi pengembangan ke dalam sprint, sehingga tim dapat 

mengevaluasi hasil setiap iterasi secara berkala. Sebagai kerangka kerja yang terstruktur namun 

fleksibel, Scrum memberikan panduan bagi tim dalam menyelesaikan pekerjaan yang 

kompleks dan memungkinkan penyesuaian prioritas sesuai kebutuhan proyek. 

Praktik penerapan metode Scrum melibatkan pembagian peran yang jelas untuk 

memastikan setiap anggota tim memahami tanggung jawab masing-masing. Secara umum, 

Scrum memiliki peran utama yang terdiri dari Project Manager (PM), Product Manager, 

Business Analyst (BA), Backend Developers, Frontend Developers, Mobile Developers, UI/UX 

Designer, Tech Lead, dan Quality Assurance (QA) Engineers. Selain itu, dalam beberapa 

kasus, terdapat pula peran opsional yang bisa ditambahkan sesuai kebutuhan proyek, seperti 

Solution Architect, DevOps Engineer, VR Designer, dan 3D Modeler (Kholin & Bitkina, 

2023). Keberadaan peran-peran ini membantu tim dalam memastikan kualitas serta efektivitas 

hasil akhir pengembangan. 

PT Javan Cipta Solusi telah memiliki seluruh peran utama, termasuk DevOps Engineer 

sebagai peran opsional. Namun, terdapat satu peran utama yang tidak tersedia, yaitu UI/UX 

Designer. Berdasarkan informasi dari salah satu Tech Lead di PT Javan Cipta Solusi, 

ketidakadaan peran ini berkaitan dengan salah satu library yang dikembangkan oleh Javan, 

yaitu Alurkerja. Alurkerja merupakan sebuah aplikasi library workflow yang memudahkan 

untuk terintegrasi dengan Camunda ke dalam Laravel dan Springboot. Selain itu, Alurkerja 

menyediakan komponen-komponen yang telah terstandarisasi untuk digunakan oleh front-end. 

Oleh karena itu, peran UI/UX Designer tidak dianggap terlalu berkontribusi besar dalam 

pemodelan aplikasi, mengingat bahwa komponen yang diperlukan sudah tersedia melalui 

Alurkerja. Ketika terdapat kebutuhan tambahan terkait desain atau hal serupa, biasanya 

wireframe atau mock-up akan disediakan oleh user atau dibuat oleh product owner dan analis. 

Dalam hal ini, desain tersebut tetap mengikuti design system yang telah ditetapkan, termasuk 

warna dan komponen yang digunakan. 

 

4.1.5 Evaluasi Supervisor 

Evaluasi magang oleh supervisor dilakukan menggunakan Google Form yang terdiri dari 

dua kategori utama yaitu Kompetensi Teknis dan Soft Skills. Form ini menggunakan empat 

tingkat penilaian (Sangat Baik, Baik, Cukup, dan Perlu Perbaikan) serta dilengkapi kolom 

komentar untuk memberikan feedback spesifik pada setiap aspek. Evaluasi ini dilakukan oleh 
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dua supervisor yang memegang peran berbeda dalam struktur organisasi, yaitu Operational 

Lead dan Tribe Lead yang juga merangkap sebagai Product Owner. Evaluasi dari dua 

perspektif ini memberikan pandangan komprehensif mengenai kinerja penulis selama periode 

magang, mencakup aspek teknis dan soft skills. 

 

Evaluasi oleh Operational Lead 

Tabel 4.5 di bawah ini menunjukkan hasil evaluasi kinerja magang oleh Bapak Dicky 

Puja Pratama selaku Operational Lead. Penilaian ini mencakup aspek kompetensi teknis dan 

soft skills yang diamati selama masa magang. 
 

Tabel 4.5 Hasil Evaluasi Magang oleh Operational Lead 

Aspek Penilaian Sangat 
Baik Baik Cukup 

Perlu 
Perbaikan 

Kompetensi Teknis 

Kemampuan teknis sesuai bidang kerja  ض   

Kualitas hasil pekerjaan  ض   

Pemahaman terhadap tugas  ض   

Soft Skills 

Kemampuan bekerja dalam tim  ض   

Komunikasi dan interpersonal  ض   

Inisiatif dan kemandirian  ض   

Kedisiplinan dan tanggung jawab  ض   
 

Tabel 4.5 menunjukkan bahwa Operational Lead memberikan penilaian yang konsisten 

GHQJDQ�QLODL� ³%DLN´�GL� VHOXUXK�DVSHN�SHQLODLDQ. Operational Lead memberikan nilai positif 

pada kemampuan adaptasi dan pembelajaran penulis untuk menyesuaikan diri dengan 

kebutuhan proyek dan kecepatan dalam mempelajari hal baru. Dalam evaluasinya, Operational 

Lead juga mengapresiasi kemampuan manajerial penulis, terutama dalam hal memprioritaskan 

pekerjaan dan pola kerja yang terstruktur. Kontribusi penulis dinilai cukup signifikan dalam 

membantu perkembangan proyek, termasuk kesediaan untuk mempelajari hal-hal baru yang 

relevan dengan proyek. 

Catatan pengembangan yang diberikan mencakup peningkatan inisiatif dalam bertanya 

dan pemahaman mengenai roadmap pembelajaran. Pengembangan ini diharapkan mendukung 

penulis dalam meningkatkan kemampuan knowledge sharing kepada tim dan mendorong 

pengembangan tim secara keseluruhan. 
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Evaluasi oleh Tribe Lead (dan Product Owner) 

Berikut adalah Tabel 4.6 yang menunjukkan hasil evaluasi kinerja magang oleh Mba 

Novia Endah Larasati selaku Tribe Lead yang juga berperan sebagai Product Owner. Posisi 

ganda ini memberikan penilaian yang komprehensif, baik dari sisi kepemimpinan tim maupun 

pengelolaan produk. 
 

Tabel 4.6 Hasil Evaluasi Magang oleh Tribe Lead 

Aspek Penilaian Sangat 
Baik Baik Cukup 

Perlu 
Perbaikan 

Kompetensi Teknis 

Kemampuan teknis sesuai bidang kerja  ض   

Kualitas hasil pekerjaan ض    

Pemahaman terhadap tugas ض    

Soft Skills 

Kemampuan bekerja dalam tim ض    

Komunikasi dan interpersonal  ض   

Inisiatif dan kemandirian ض    

Kedisiplinan dan tanggung jawab ض    
 

Tabel 4.6 menunjukkan bahwa evaluasi Tribe Lead, yang juga berperan sebagai Product 

Owner, PHPEHULNDQ�QLODL�³6DQJDW�%DLN´�GDQ�³%DLN´�GL�EHEHUDSD�DVSHN�XWDPD. Penulis dinilai 

berhasil memenuhi ekspektasi dengan baik, terutama dalam pengerjaan task-task front-end dan 

integrasi front-end dengan back-end pada proyek aplikasi. Kontribusi ini membantu percepatan 

proyek yang memiliki deadline ketat. Kualitas pekerjaan penulis secara keseluruhan sangat 

memuaskan, dengan hasil yang minim bugs dan selalu sesuai dengan acceptance criteria. 

Dalam pengerjaan proyek, acceptance criteria yang diberikan dapat dipenuhi dan diselesaikan 

tepat waktu sesuai dengan mockup, mapping field, dan requirement yang ditentukan. 

Kemampuan teknis di bidang front-end development menunjukkan hasil yang memuaskan, 

namun terdapat catatan untuk peningkatan kemampuan pada sisi back-end agar penulis 

memiliki fleksibilitas dalam mengerjakan tugas back-end jika diperlukan. 

Dari segi soft skills, Tribe Lead memberikan apresiasi tinggi pada kedisiplinan dan 

tanggung jawab penulis yang konsisten selama pelaksanaan magang. Namun, ada catatan 

pengembangan dalam hal proaktivitas pada saat diskusi serta keberanian menyampaikan opini. 

Tribe Lead menyarankan agar penulis tidak perlu ragu atau khawatir dalam menyampaikan 
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pendapat dan ide pengembangan, terutama pada aspek-aspek yang berhubungan dengan front-

end yang menjadi fokus utama penulis. 

 

Penilaian Keseluruhan 

6HFDUD� NHVHOXUXKDQ�� NHGXD� VXSHUYLVRU� PHPEHULNDQ� SHQLODLDQ� ³0HPXDVNDQ´� WHUKDGDS�

kinerja penulis selama periode magang, dengan catatan pengembangan yang berfokus pada 

peningkatan proaktivitas dan kemampuan knowledge sharing dengan tim. Evaluasi ini 

mencerminkan kinerja penulis yang solid dalam memenuhi target proyek serta menunjukkan 

area-area yang dapat dikembangkan lebih lanjut untuk mendukung kesuksesan karier di masa 

depan. Supervisor berharap komitmen yang ditunjukkan akan berdampak positif pada 

perkembangan karier dan mendukung pertumbuhan penulis di bidang yang ingin ditekuni. 

 

4.2 Manfaat Magang Bagi Mahasiswa 

Selama sekitar enam bulan menjalani magang di PT Javan Cipta Solusi, penulis 

mendapatkan banyak manfaat yang berharga. Manfaat utama dari program magang ini adalah 

kesempatan untuk merasakan pengalaman kerja langsung di lingkungan profesional, 

memberikan gambaran nyata tentang dunia kerja serta tantangan yang dihadapi. Pengalaman 

ini tentu menjadi bekal penting ketika penulis memasuki dunia kerja yang sesungguhnya. 

Selain itu, magang ini juga memberikan manfaat lain, seperti peningkatan keterampilan teknis, 

pengembangan soft skills, dan pemahaman yang lebih mendalam mengenai proses kerja dalam 

tim. Semua manfaat tersebut akan dijelaskan lebih rinci pada subbab berikutnya. 

 

4.2.1 Magang di Perusahaan Software House 

Magang di perusahaan software house seperti PT Javan Cipta Solusi memberikan 

pengalaman yang sangat beragam dan menantang. Penulis terlibat langsung dalam 

pengembangan perangkat lunak dengan tim yang menggunakan metodologi Scrum, yang 

memungkinkan penulis untuk memahami alur kerja pengembangan aplikasi secara lebih 

mendalam. Proses pengembangan yang dinamis dan sering kali menuntut adaptasi cepat 

terhadap perubahan dan memberikan wawasan baru tentang manajemen proyek dalam dunia 

perangkat lunak. Selama enam bulan masa magang, penulis terlibat dalam delapan proyek 

berbeda. Dari delapan proyek tersebut, lima di antaranya melibatkan pengembangan langsung, 

sementara tiga lainnya lebih berfokus pada pembuatan dokumentasi source code. Salah satu 

tantangan terbesar yang dihadapi adalah penulis sering kali dipindah-pindahkan dari satu 
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proyek ke proyek lain, biasanya setiap satu atau dua bulan. Awalnya, hal ini menimbulkan 

kebingungan dan kesulitan untuk menyesuaikan diri, tetapi seiring waktu, penulis menyadari 

bahwa ini merupakan bagian dari tuntutan untuk dapat beradaptasi dengan cepat terhadap 

kebutuhan perusahaan dan proyek yang sedang berjalan. 

Pengalaman ini menuntut penulis untuk tidak hanya mengembangkan keterampilan 

teknis, tetapi juga kemampuan belajar yang cepat dan adaptasi terhadap teknologi yang 

berbeda. Pada awal magang, penulis dihadapkan dengan proyek yang menggunakan tech stack 

Laravel dan Blade, yang berbeda dengan latar belakang penulis sebagai frontend (React) 

programmer. Hal ini menambah tantangan, karena penulis belum pernah menggunakan 

Laravel dan Blade sebelumnya. Dalam kondisi tersebut, penulis harus secara mandiri mencari 

tahu, mempelajari teknologi baru, serta berkonsultasi dengan mentor untuk memahami proyek 

yang sedang dihadapi. Selain itu, pengalaman mengerjakan dokumentasi source code di tengah 

magang juga memberikan perspektif baru. Pada awalnya, hal ini membuat penulis merasa 

kurang optimal karena tidak terlibat langsung dalam proses pengembangan atau coding. 

Penulis dihadapkan dengan tugas administratif dan tidak sesuai ekspektasi awal yang lebih 

berorientasi pada pengembangan kode. Namun, hal ini menjadi pembelajaran penting bahwa 

kontribusi di dalam proyek tidak selalu berbentuk pengembangan langsung, tetapi juga melalui 

dokumentasi yang merupakan bagian esensial dari pengembangan proyek, untuk memastikan 

keberlanjutan dan mempermudah pemahaman tim pengembang di masa depan. 

 

4.2.2 Pengenalan Lingkungan Perusahaan 

Selama magang, penulis banyak belajar mengenai peran-peran (roles) dalam tim 

operasional di PT Javan Cipta Solusi. Penulis baru mengetahui bahwa ternyata ada sistem 

holacracy, suatu manajemen sistem yang menggunakan model struktur self-management 

organization, yang menjelaskan struktur organisasi dengan bentuk lingkaran besar/circle. 

Penulis tergabung dalam circle tim operasional, yang terdiri dari beberapa tribe lead. Setiap 

tribe lead menangani klien dan proyek yang berbeda-beda, dengan tim pengembangannya 

masing-masing. Dalam satu tribe, terdapat tanggung jawab untuk mengelola beberapa proyek, 

di mana setiap tim proyek terdiri dari product owner (PO), analis, programmers, dan quality 

assurance (QA). 

Interaksi harian dengan berbagai divisi, seperti tim programmer, analyst, dan QA 

memberikan pelajaran berharga tentang pentingnya komunikasi dan kolaborasi dalam 

menyelesaikan proyek. Meskipun penulis pernah merasa kewalahan dengan dinamika 
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perpindahan proyek serta tanggung jawab yang tidak sesuai ekspektasi, pengalaman ini justru 

memberikan pelajaran penting tentang fleksibilitas, ketahanan, dan kemampuan untuk cepat 

mempelajari hal baru serta beradaptasi. Keterampilan ini sangat dibutuhkan di dunia kerja, 

terutama di industri teknologi yang terus berkembang pesat. Penulis juga belajar untuk bekerja 

di luar zona nyaman, menghadapi tantangan yang tidak hanya teknis tetapi juga terkait dengan 

manajemen waktu dan peran yang terus berubah. Pengalaman ini telah mempersiapkan penulis 

untuk menghadapi tantangan serupa di masa mendatang, di mana ketidakpastian dan perubahan 

sering kali menjadi hal yang tak terhindarkan dalam dunia teknologi. 

Selain itu, penulis juga memperoleh pengetahuan baru terkait berbagai tools dan 

teknologi yang digunakan dalam pengembangan proyek. Berbagai teknologi seperti Taiga dan 

Active Collab untuk manajemen proyek, Metabase untuk monitoring, GitLab, DBeaver, 

Postman, Apidog, dan teknologi lainnya, memberikan kemudahan dalam menyelesaikan 

pekerjaan. Pengetahuan ini akan sangat berguna di masa depan, ketika penulis harus mengelola 

proyek dengan efisiensi tinggi. 

 

4.2.3 Mempelajari dasar-dasar BPMN  

Selama magang, penulis mempelajari dasar-dasar Business Process Model and Notation 

(BPMN) yang memberikan pemahaman mendasar tentang cara mengoptimalkan proses bisnis. 

Salah satu tool yang digunakan untuk membuat dan memvisualisasikan BPMN adalah 

Camunda, yang juga dapat di-deploy dan diintegrasikan dengan sistem untuk meningkatkan 

efisiensi. Memahami BPMN menjadi penting karena PT Javan Cipta Solusi merupakan 

Business Process Optimization Partner yang secara intensif menggunakan BPMN dan 

Camunda dalam setiap proyek pengembangan proses bisnis. Dengan mempelajari ini, penulis 

memperoleh kompetensi yang merupakan standar utama di perusahaan. 

 

4.2.4 Mengembangkan Proyek 

Pengalaman mengembangkan proyek menggunakan metode Scrum sangat terasa selama 

magang di PT Javan Cipta Solusi. Jika sebelumnya penulis hanya mengenal Scrum secara teori 

dari perkuliahan, di sini penulis dapat menerapkannya secara langsung. Setiap tahapan dalam 

Scrum, mulai dari sprint planning, sprint backlog, daily scrum, hingga sprint retrospective 

dijalankan dengan disiplin. Selain itu, setelah sprint planning dan sprint backlog selesai, tim 

operasional juga harus mematuhi skema pemberian task. Setiap pengembang harus dipastikan 

tidak kekurangan task dan memiliki target harian yang jelas. Pemberian task pun memiliki 
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aturan tertentu, di mana task didistribusikan oleh analis melalui Taiga, dengan due date 

minimal dua hari setelah tugas diberikan. Pengalaman menjalani proyek dengan alur yang 

terstruktur ini memberikan penulis pemahaman yang mendalam bahwa pengembangan proyek 

tidak hanya membutuhkan keterampilan teknis, tetapi juga manajemen waktu dan ketepatan 

dalam eksekusi. 

Selain itu, aspek pengujian juga menjadi bagian penting dalam pengembangan proyek. 

Beberapa pengujian yang dilakukan termasuk unit test menggunakan Sonar untuk analisis 

kualitas kode dan functional test menggunakan Apidog. Sonar membantu memastikan kualitas 

kode tetap terjaga, sementara Apidog digunakan untuk menguji fungsionalitas API secara 

otomatis dan berkala, tanpa perlu keterlibatan manusia. Kedua jenis pengujian ini dilakukan 

oleh programmers yang tergabung dalam masing-masing proyek. Setiap tim bertanggung 

jawab penuh dalam menjaga performa dan kualitas kode proyek yang sedang mereka 

kembangkan secara konsisten. 

 

4.2.5 Meetings 

Selama magang, penulis mengikuti berbagai jenis meeting dalam proses pengembangan 

proyek, mulai dari governance meeting, tactical meeting, hingga meetings dalam metode 

Scrum. Governance meeting diadakan lebih jarang dibanding tactical meeting. Sesi ini 

digunakan untuk membahas hal-hal yang struktural dalam circle, seperti perubahan tanggung 

jawab atau penambahan anggota baru dalam tim. Contohnya, ketika penulis bergabung dalam 

tim proyek, governance meeting diadakan untuk memperkenalkan penulis sebagai anggota 

baru di tim tersebut. Sementara itu, tactical meeting diadakan secara rutin oleh tribe lead untuk 

membahas hal-hal terkait kendala operasional, perencanaan proyek, dan tindakan yang perlu 

diambil. Hasil dari tactical meeting ini dapat berupa tugas jangka pendek ataupun proyek 

jangka panjang, tergantung kebutuhan dan prioritas tim. 

Pada metode Scrum, berbagai jenis meeting juga diterapkan, seperti perencanaan sprint 

(sprint planning), pelaksanaan harian (daily scrum), evaluasi (sprint review), dan refleksi 

(sprint retrospective). Pada sprint planning, tim menentukan tujuan dan tugas yang harus 

diselesaikan dalam periode sprint. Setiap hari, tim melakukan daily scrum untuk memantau 

kemajuan tugas, dan di akhir sprint diadakan sprint review untuk mengevaluasi hasil, diikuti 

dengan sprint retrospective. Sesi retrospective ini bertujuan untuk merefleksikan apa yang 

telah berjalan dengan baik, tantangan yang dihadapi, serta langkah-langkah perbaikan ke 

depannya. Setiap anggota tim biasanya diberikan kesempatan untuk bercerita apa pun dan 
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menyampaikan pandangan maupun kendala yang dihadapi selama sprint. Sesi ini umumnya 

dipimpin oleh tribe lead dan wajib dihadiri oleh seluruh anggota tim proyek yang terlibat. 

Selain itu, apabila diperlukan, pihak manajemen atau petinggi perusahaan juga dapat turut hadir 

untuk memberikan masukan dan perspektif tambahan terkait hasil sprint. 

 

4.2.6 Hari Berkualitas 

PT Javan Cipta Solusi juga memiliki tradisi mingguan yang disebut µHari Berkualitas¶, 

yang diadakan setiap Jumat. Hari ini diisi dengan berbagai kegiatan yang bermanfaat seperti 

meeting, workshop, pelatihan, town hall, ataupun kegiatan lain yang bertujuan meningkatkan 

kompetensi karyawan. Kegiatan ini juga membantu mempererat hubungan antar-karyawan 

serta memberikan kesempatan untuk pengembangan soft skills dan hard skills. Gambar 4.14 

dan Gambar 4.15 menunjukkan contoh kegiatan yang diadakan SDGD� µ+DUL� %HUNXDOLWDV¶. 

Beberapa kegiatan yang terdokumentasi dalam Gambar 4.14 meliputi pelatihan coding dengan 

AI, sosialisasi magang, dan kegiatan di bulan Ramadan yang diisi oleh narasumber ahli di 

bidangnya. Pada sesi sosialisasi magang, yang wajib dihadiri oleh seluruh peserta magang, 

dibahas berbagai hal terkait program magang seperti flow magang, sistem insentif, dan poin-

poin penting lainnya. Sementara itu, pelatihan coding yang dipimpin oleh Tech Lead dibagi ke 

beberapa room sesuai dengan tech lead masing-masing dan setiap tech lead akan menjelaskan 

alurnya dan diakhiri dengan praktik coding with AI yang hasilnya wajib dikumpulkan. 

 

 
 

Gambar 4.14 Kegiatan-kegiatan \DQJ�GLDGDNDQ�SDGD�µ+DUL�%HUNXDOLWDV¶ 
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Gambar 4.15 menunjukkan contoh task yang diberikan melalui ActiveCollab untuk 

pelatihan BPMN. Setiap karyawan diwajibkan mengikuti tes ini untuk mempelajari secara 

lebih mendalam terkait BPMN dan akan diberikan due date pengerjaannya. 

 
Gambar 4.15 Pelatihan BPMN yang diadakan pada µ+DUL�%HUNXDOLWDV¶ 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil magang di PT Javan Cipta Solusi dan analisis performa berbagai 

framework dalam pengembangan aplikasi web, disimpulkan bahwa pemilihan teknologi 

framework (front-end), seperti ReactJS, VueJS, dan Blade Templating Engine, berperan 

signifikan dalam mendukung performa aplikasi yang optimal. Hasil pengujian menggunakan 

alat analisis berupa Google Lighthouse dan Chrome DevTools menunjukkan bahwa setiap 

framework memiliki karakteristik dan kelebihan dalam aspek tertentu. ReactJS, yang sering 

dipilih oleh PT Javan Cipta Solusi karena dukungan library internal seperti Alurkerja, unggul 

dalam stabilitas tata letak dan performa SEO, sementara VueJS menonjol dalam hal 

responsivitas serta fleksibilitas. Di sisi lain, Blade Templating Engine memberikan keunggulan 

dalam pemuatan konten pertama, sehingga lebih cocok untuk aplikasi dengan kebutuhan akses 

cepat pada konten awal. Hasil analisis juga menunjukkan bahwa pendekatan hybrid yang 

menggabungkan kelebihan dari berbagai framework dalam satu proyek dapat menjadi solusi 

yang optimal, terutama untuk aplikasi yang membutuhkan performa tinggi pada komponen-

komponen yang berbeda. 

Kesimpulan utama yang diperoleh adalah pemilihan teknologi harus disesuaikan dengan 

kebutuhan dan karakteristik proyek tertentu, baik dalam hal kinerja maupun kemudahan 

pengelolaan. Namun, pemilihan tetap harus dilakukan secara holistik dengan memerhatikan 

faktor-faktor lain yang akan memengaruhi aplikasi, agar dapat mendukung kebutuhan klien 

serta arsitektur aplikasi yang diinginkan. Selama masa magang, penulis juga memperoleh 

pengalaman langsung dalam penyusunan dokumentasi, implementasi metode Scrum, serta 

penggunaan berbagai alat pengujian dan pengembangan yang dapat menjadi faktor pendukung 

dalam peningkatan kualitas kerja dalam tim proyek. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan pengalaman magang dan hasil analisis yang diperoleh, terdapat beberapa 

aspek yang dapat dioptimalkan dalam proses pengembangan di perusahaan, terutama terkait 

pemilihan teknologi dan pengelolaan dokumentasi. Untuk meningkatkan kualitas 

pengembangan aplikasi di masa mendatang, berikut adalah beberapa saran yang diharapkan 

dapat mendukung kinerja perusahaan: 
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a. Melakukan Evaluasi Berkala Terhadap Teknologi 

Evaluasi rutin terhadap teknologi framework dan alat bantu pengembangan menjadi 

sangat penting mengingat pesatnya perkembangan teknologi saat ini. Langkah ini 

diperlukan untuk memastikan bahwa teknologi yang digunakan dalam pengembangan 

proyek tetap relevan dan optimal. Berdasarkan hasil pengujian, setiap framework memiliki 

karakteristik dan keunggulan masing-masing dalam aspek tertentu. Dengan demikian, 

pemilihan framework dan teknologi perlu mempertimbangkan berbagai aspek, baik dari 

segi skalabilitas maupun kompleksitas aplikasi, termasuk kemungkinan penerapan 

pendekatan hybrid yang mengombinasikan kelebihan beberapa framework dalam satu 

proyek sesuai kebutuhan spesifik setiap komponennya. Melalui evaluasi berkala ini, 

perusahaan dapat memastikan bahwa teknologi yang digunakan tetap sesuai dengan 

kebutuhan pengembangan dan standar industri terkini. 

b. Pengembangan dan Pelatihan Dokumentasi Proyek 

Dokumentasi yang lengkap dan terstruktur merupakan komponen penting dalam 

pengembangan perangkat lunak. Untuk itu, diperlukan peningkatan dalam hal pelatihan 

dan pengembangan keterampilan dokumentasi bagi tim, sehingga memastikan seluruh 

dokumentasi tetap up-to-date dan mudah dipahami oleh anggota tim yang baru bergabung. 

c. Optimasi Proses Pengujian 

Untuk meningkatkan kualitas pengembangan, disarankan memperluas penerapan 

alat pengujian otomatis dan mendorong praktik pengujian berkala untuk setiap fase 

pengembangan, serta pengujian yang komprehensif terhadap integrasi antar framework. 

Langkah ini akan membantu menjaga kualitas dan performa aplikasi secara keseluruhan 

serta mengurangi potensi kesalahan yang dapat muncul di tahap produksi. 

d. Pengelolaan Task yang Lebih Efektif 

Untuk menghindari beban kerja yang berlebihan pada anggota tim dan memastikan 

distribusi pekerjaan yang lebih seimbang, perusahaan disarankan menerapkan sistem 

pengelolaan task yang lebih baik. Hal ini dapat berupa pengaturan prioritas task, 

pembagian beban kerja yang adil, dan alokasi waktu yang memadai untuk penyelesaian 

dokumentasi. Pengelolaan yang lebih terstruktur akan membantu tim menjaga kualitas 

pekerjaan tanpa mengorbankan produktivitas. 

Penerapan rekomendasi ini diharapkan dapat mendukung perusahaan dalam 

meningkatkan pengelolaan proyek dan kualitas produk yang dihasilkan, sehingga perusahaan 

tetap kompetitif dan mampu bersaing di tengah tuntutan industri yang semakin tinggi.  
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