BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan berkembangnya Fakultas Teknologi Informasi Universitas
Kristen Maranatha, maka semakin banyak pula fasilitas, peralatan serta
perlengkapan yang harus disediakan untuk mengakomodir peningkatan jumlah
mahasiswa yang tergabung dalam Fakultas Teknologi Informasi Universitas
Kristen Maranatha. Hal ini mengakibatkan adanya peningkatan kuantitas dan
kompleksitas dari kegiatan-kegiatan maintenance di Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Maranatha.

Kegiatan maintenance terdiri atas kegiatan pemeliharaan rutin dan
kegiatan perbaikan kerusakan terhadap fasilitas, peralatan, dan juga perlengkapan
yang ada. Meskipun sebagian besar kegiatan maintenance tersebut dilakukan oleh
staff laboratorium, ada beberapa kegiatan maintenance yang dapat dilakukan oleh
staff dari Fakultas Teknologi Informasi. Banyaknya orang yang terlibat didalam
pengerjaan kegiatan maintenance membuat koordinasi dan dokumentasi menjadi
sulit dilakukan.

Sebuah solusi telah diterapkan oleh para staff laboratorium secara internal,
solusi tersebut berupa penerapan metode SCRUM pada proses pengerjaan
kegiatan maintenance. SCRUM adalah sebuah kerangka proses pengerjaan suatu
kegiatan yang bertujuan untuk memecahkan masalah-masalah yang bersifat
kompleks dan adaptif, dengan solusi-solusi bernilai tinggi. Sebagai alat bantu,
para anggota staff laboratorium memanfaatkan Kanban Board, sebuah papan yang
digunakan sebagai alat visualisasi dari proses maintenance. Dengan diterapkannya
metode ini, pengerjaan maintenance menjadi lebih transparan dan dapat
dikoordinir dengan lebih baik.

Dengan adanya SCRUM, memang proses pengerjaan beserta
dokumentasinya menjadi lebih efisien, akan tetapi muncul kendala-kendala baru
yang tidak dapat dihindari. Salah satunya adalah ukuran dari Kanban Board yang
masih berbentuk fisik.
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Karena para staff laboratorium masih menggunakan sebuah papan fisik,
maka apabila terus-menerus terjadi peningkatan kuantitas kegiatan maintenance
yang dilakukan pada suatu kurun waktu tertentu, harus dilakukan satu dari antara
dua opsi. Yaitu memperbesar ukuran papan Kanban atau mengurangi informasi
yang terdapat pada papan Kanban. Penerapan opsi pertama tidak akan dapat
dilakukan terus menerus karena adanya keterbatasan tempat yang tersedia.
Sedangkan penerapan opsi kedua akan mengurangi efisiensi pengerjaan
maintenance.

Papan Kanban tersebut juga tidak dapat diakses dengan mudah, karena
masih berbentuk fisik. Sehingga orang yang ingin melihat papan tersebut harus
datang ke tempat papan tersebut terpasang. Hal ini mengakibatkan terbuangnya
waktu apabila pelaku maintenance harus secara berkala melakukan perubahan
terhadap status kegiatan yang dilakukannya, ataupun melihat papan sebagai
referensi.

Ada pula permasalahan keakuratan data, yang disebabkan oleh sifat
Kanban Board yang terbuka bagi selurun anggota staff laboratorium.
Permasalahan ini timbul karena tidak adanya catatan (logging) perubahan yang
dilakukan di dalam board.

Didasari pertimbangan-pertimbangan diatas, maka dilakukanlah penelitian
ini. Dengan tujuan akhir untuk membangun sebuah aplikasi berbasis web dengan
bantuan metode reactive programming sebagai alat pembantu pengerjaan
kegiatan-kegiatan  maintenance tersebut. Diharapkan metode reactive
programming, yang merupakan metode pemodelan yang bersifat reaktif (berubah
dari waktu ke waktu berdasarkan stimulus dari luar), akan membantu terwujudnya

sistem ini.
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Selain pengembangan aplikasi diatas, penulisan laporan mengenai proses
pengerjaan pembangunan aplikasi tersebut akan dilakukan. Hal ini dilakukan agar
pembaca dapat mengerti dan memahami bagaimana cara membuat dan cara
implementasi reactive programming terhadap sebuah aplikasi berbasis web yang
digunakan sebagai alat bantu pengerjaan kegiatan maintenance. Diharapkan
pembaca dapat memanfaatkan pengetahuan yang terdapat pada laporan ini sesuai
dengan kebutuhannya.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, rumusan masalah
yang dibentuk adalah sebagai berikut:

1. Apakah ada cara untuk membuat Kanban Board yang telah digunakan selama
ini dalam bentuk digital dan memiliki data yang akurat?

2. Bagaimana cara melakukan implementasi paradigma reactive programming
pada pengembangan Kanban Board Digital tersebut?

1.3 Tujuan Pembahasan

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini ialah:

1. Mencari tahu bagaimana cara membuat sebuah Kanban Board digital sebagai
alat bantu ataupun pengganti Kanban Board fisik, serta cara memastikan
bahwa data yang terdapat pada Kanban Board digital tersebut akurat.

2. Mencari tahu cara melakukan implementasi paradigma reactive programming
pada pengembangan Kanban Board Digital.

1.4 Ruang Lingkup dan Batasan-batasan

Berikut merupakan batasan-batasan ataupun ruang lingkup dari aplikasi
yang akan dibangun :

1.4.1 Ruang Lingkup Aplikasi

Aplikasi yang dibangun secara umum akan menangani hal-hal sebagai
berikut :

1. Pembuatan pekerjaan-pekerjan (task) maintenance dalam sebuah Kanban
Board dimana keadaan dan penjelasan mengenai masing-masing task dapat
dipantau dan diubah.

2. Integrasi dengan SAT (Sistem Akademik Terpadu) yang dimiliki oleh
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3. Pengadaan sebuah ruang kolaborasi yang dapat digunakan oleh para pelaku
maintenance untuk bertukar pikiran.
4. Memastikan keakuratan data yang terdapat pada Kanban Board digital.
Pembuatan REST-ful API pada server agar data-data dan fungsionalitas
dapat digunakan oleh aplikasi-aplikasi lain yang mungkin akan dikembangkan di
kemudian hari.
1.4.2 Batasan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak
Berikut merupakan batasan-batasan yang harus dipenuhi oleh perangkat

keras untuk menjalankan sistem ini :

1. Server
a. Spesifikasi minimum software :
i. XAMPP web-server dengan spesifikasi minimum
1. PHP7.23
2. MariaDB 10.1.31
3. Node Package Manager 5.6.0
4, Composer 1.6.0
b. Spesifikasi minum hardware :
i. RAM :3GB
ii. Processor : Intel Core 2 Duo 2.9 Ghz
iii. Harddisk Space :100 GB
2. Client
a. Web Dbrowser yang memiliki kompatibilitas setara Google Chrome
65.0.3325.181

1.5 Sumber Data
Sumber data yang diperoleh berdasarkan:
1. Data primer :
a. Observasi lapangan
b. Wawancara
2. Data sekunder :
a. Pencarian informasi di internet

b. Studi kepustakaan
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1.6 Sistematika Penyajian
Bab 1. Pendahuluan
Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, ruang lingkup

kajian, sumber data, dan sistematika penyajian Laporan Kerja Praktek.

Bab 2. Kajian Teori

Bab ini berisi teori- teori yang berkaitan dengan pembuatan sistem ini.

Bab 3. Analisis dan Rancangan Sistem
Bab ini berisi pemodelan dan diagram alir sistem kerja dari aplikasi,

perancangan desain aplikasi, dan penjelasan sistem.

Bab 4. Implementasi
Bab ini berisi kumpulan screenshot untuk menjelaskan setiap fungsi utama
yang dibuat dalam aplikasi serta hasil implementasi dari analisis dan rancangan

yang dibahas pada bab 3.

Bab 5. Pengujian
Bab ini berisi pengujian terhadap aplikasi.

Bab 6. Simpulan dan Saran

Bab ini berisi kesimpulan dan saran serta kata-kata penutup dalam
Laporan Penelitian.
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