TUGAS AKHIR

RANCANG BANGUN EKOSISTEM MANAJEMEN PENGETAHUAN
KODE SUMBER BERBASIS WEB DAN CLI MENGGUNAKAN METODE
EXTREME PROGRAMMING

L)

STATE ISLAMIC UNIVERSITY

SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA

DISUSUN OLEH:

SOFYAN FARROS

NIM. 22106050033

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA
2026



LEMBAR PENGESAHAN

E/_;}\Tg KEMENTERIAN AGAMA
@1}_’@) UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJAGA
D\Io FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
l J1. Marsda Adisucipto Telp. (0274) 540971 Fax. (0274) 519739 Yogyakarta 55281

PENGESAHAN TUGAS AKHIR
Nomor : B-1033/Un.02/DST/PP.00.9/05/2026

Tugas Akhir dengan judul :Rancang Bangun Ekosistem Manajemen Pengetahuan Kode Sumber Berbasis Web dan
CLI Menggunakan Metode Extreme Programming

yang dipersiapkan dan disusun oleh:

Nama : SOFYAN FARROS
Nomor Induk Mahasiswa : 22106050033

Telah diujikan pada : Senin, 11 Mei 2026
Nilai ujian Tugas Akhir  A-

dinyatakan telah diterima oleh Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

TIM UJIAN TUGAS AKHIR

E! Ketua Sidang
L

% Ir. Maria Ulfah Siregar, S.Kom., MIT., Ph.D.
SIGNED

& o2l g
Valid ID: 64140fabe2(62

PE Yogyakarta, 11 Mei 2026
UIN Sunan Kalijaga
Dekan Fakultas Sains dan Teknologi

Prof. Dr. Dra. Hj. Khurul Wardati, M.Si.
- SIGNED

Valid ID: 6a1546e913a10

1/1 26/05/2026

11



LEMBAR PERNYATAAN

SURAT PERNYATAAN KEASLIAN

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Sofyan Farros

NIM : 22106050033
Program Studi : Informatika
Fakultas : Sains dan Teknologi

Menyatakan dengan sesungguhnya, bahwa tugas akhir saya yang berjudul Rancang
Bangun Ekosistem Manajemen Pengetahuan Kode Sumber Berbasis Web dan
CLI Menggunakan Metode Extreme Programming merupakan hasil pekerjaan
penulis sendiri sepanjang pengetahuan penulis, bukan duplikasi atau saduran dari
karya orang lain kecuali bagian tertentu yang penulis ambil sebagai bahan acuan.
Apabila terbukti pernyataan ini tidak benar, sepenuhnya menjadi tanggung jawab

penulis.
Yogyakarta, 21 April 2026

P s fy
. EMPEL~ .
1"8FDA2ANX35978

9282

Sofyan Farros
NIM. 22106050033

il



LEMBAR PERSETUJUAN

&

o4

b}

DIDT Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga FM-UINSK-BM-05-03/R0

SURAT PERSETUJUAN TUGAS AKHIR

Hal : Persetujuan Tugas Akhir
Lamp :-

Kepada

Yth. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

di Yogyakarta

Assalamu alaikum wr. wh.

Setelah membaca, meneliti, memberikan petunjuk dan mengoreksi serta mengadakan
perbaikan seperlunya, maka kami selaku pembimbing berpendapat bahwa tugas akhir Saudara:

Nama . Sofyan Farros
NIM : 22106050033
Judul Tugas Akhir . Rancang Bangun Ekosistem Manajemen Pengetahuan Kode Sumber

Berbasis Web dan CLI Menggunakan Metode Extreme Programming

sudah dapat diajukan kembali kepada Program Studi Informatika Fakultas Sains dan Teknologi UIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Strata Satu
dalam Program Studi Informatika.

Dengan ini kami mengharap agar tugas akhir Saudara terscbut di atas dapat segera
dimunaqasyahkan. Atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.

Wassalamu alaikum wr. wb.

Yogyakaj April 2026

Dr. Agung Fatwanto, S.Si.. M.Kom.
NIP. 19770103 200501 1 003

v



INTISARI

Tugas akhir ini mengembangkan Lumbung Kode, sebuah ekosistem Code
Knowledge Management hibrida yang menggabungkan aplikasi Web dan Command
Line Interface (CLI) untuk mengatasi hambatan context switching dan fragmentasi
kode. Menggunakan metode Extreme Programming (XP), sistem ini dibangun
dengan teknologi React.js, Node.js, dan Supabase. Fitur otomatisasi dokumentasi
diintegrasikan melalui Google Gemini API, sementara keamanan aset privat
pengguna dijamin oleh kebijakan Row Level Security (RLS). Hasil pengujian
melalui 95 skenario uji menunjukkan tingkat keberhasilan 100%. Lumbung Kode
terbukti cukup efektif sebagai repositori kode yang aman, cerdas, dan adaptif bagi
alur kerja pengembang perangkat lunak modern.

Kata Kunci: Code Knowledge Management, Hybrid Ecosystem, Extreme
Programming, CLI, Snippet.



ABSTRACT

This capstone develops Lumbung Kode, a hybrid Code Knowledge
Management ecosystem integrating Web and Command Line Interface (CLI)
platforms to minimize context switching and code fragmentation. Utilizing the
Extreme Programming (XP) method, the system is built with React.js, Node.js, and
Supabase. Documentation automation is powered by the Google Gemini API, while
private data security is enforced through Row Level Security (RLS) policies.
Evaluation across 95 testing scenarios achieved a 100% success rate. Lumbung
Kode is proven effective enough as a secure, intelligent, and adaptive code
repository for modern software development workflows.

Keywords: Code Knowledge Management, Hybrid Ecosystem, Extreme
Programming, CLI, Snippet.
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“Dan manusia hanya memperoleh apa yang telah diusahakannya,

Dan sesungguhnya usahanya itu kelak akan diperlihatkan (kepadanya)”
(An-Najm : 39-40)
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Permasalahan

Sudah sejak lama, pemanfaatan kembali kode (code reuse) dipandang sebagai
salah satu cara utama untuk meningkatkan kualitas dan efisiensi pengembangan
perangkat lunak, karena memungkinkan pengembang untuk menggunakan kode
yang sudah teruji, alih-alih menulis ulang seluruh kode dari awal [1]. Namun dalam
praktik nyatanya, penggunaan kembali kode lama sering kali terhambat oleh
berbagai tantangan seperti susahnya mencari kode yang relevan, terbatasnya
modularitas, dan masalah keterbatasan pemeliharaan kode yang menyebabkan
upaya refactoring dan perancangan ulang tidak selalu berdampak nyata pada
peningkatan kualitas dan efisiensi pengembangan perangkat lunak [2]. Di sisi lain,
fragmentasi informasi pengetahuan pemrograman, misalnya tersebar di berbagai
repositori, dokumentasi, dan sumber daring, mendorong fenomena ‘“‘reinventing the
wheel”, yaitu ketika pengembang dalam tim atau individu berulang kali
membangun solusi serupa karena tidak mampu menemukan atau menilai kembali
artefak yang sudah ada secara efektif [1]. Kombinasi antara tantangan teknis dalam
modularitas dan reuse, serta masalah manajemen pengetahuan dan pencarian
semantik kode, menjadikan isu code reuse dan fragmentasi sebagai masalah
strategis yang perlu ditangani secara sistematis dalam dunia pengembangan dan
rekayasa perangkat lunak modern [1], [2].

Selain itu, dari perspektif knowledge management dalam rekayasa perangkat
lunak, fragmentasi informasi teknis dan artefak pengetahuan (kode, dokumentasi,
requirement, dan keputusan desain) menjadi salah satu akar masalah rendahnya
reuse dan seringnya tim “reinventing the wheel” dalam pengembangan perangkat
lunak. Ketika pengetahuan tersebar di berbagai repositori dan tidak terindeks secara
semantik, pengembang kesulitan menemukan solusi yang relevan dan cenderung
menulis ulang fungsi serupa, alih-alih memanfaatkan kembali komponen yang

sudah ada [1]. Dalam konteks metode agile, komponen seperti user story berperan



sebagai boundary object yang menjembatani perspektif bisnis dan teknis, namun
juga dapat menjadi sumber fragmentasi informasi jika tidak dikelola dan
ditransformasikan dengan baik ke artefak rancangan dan implementasi, sehingga
pengetahuan yang tertuang di dalamnya sulit dilacak dan digunakan kembali pada
siklus-siklus berikutnya [3].

Pendekatan pencarian kode berbasis semantik yang memetakan query
natural language dan fragmen kode ke dalam representasi terstruktur berupaya
mengurangi fragmentasi ini dengan menjembatani kesenjangan antara bahasa alami
dan bahasa pemrograman, sehingga pengetahuan lama dapat lebih mudah
ditemukan dan diintegrasikan dalam proyek baru [1]. Dengan demikian,
pengelolaan pengetahuan yang efektif, pengurangan fragmentasi informasi, dan
pemanfaatan artefak seperti user story secara terintegrasi menjadi prasyarat penting
untuk mencegah praktik “reinventing the wheel” dan memaksimalkan manfaat
code reuse dalam siklus hidup pengembangan perangkat lunak modern [1].

Di sisi lain, isu context switching antara terminal dan browser dapat
diposisikan sebagai bentuk interupsi teknologi yang mengganggu keberlangsungan
proses pekerjaan utama pengembang. Wiesche mendefinisikan interupsi secara luas
sebagai segala sesuatu yang mengganggu atau menunda anggota tim atau organisasi
saat sedang mengerjakan tugas, serta memasukkan di dalamnya
“technology-induced interruptions” yang datang dari lingkungan kerja eksternal
[4]. Perpindahan berulang dari terminal ke peramban untuk mencari informasi,
membuka dokumentasi, atau mengecek status alat lain termasuk kategori
“interruptions imposed by the external environment”, misalnya notifikasi,
panggilan, atau praktik kerja harian yang memaksa pengembang meninggalkan
tugas utama dan kemudian perlu waktu untuk kembali fokus [4]. Studi ini
menunjukkan bahwa pengembang sampai harus menjadwalkan waktu tenang (quiet
time) karena setelah jam tertentu, keberlangsungan alur kerja mereka terinterupsi
oleh agenda sinkronisasi seperti meeting, jeda personal, dan interaksi sosial. Mereka
melaporkan bahwa interupsi seperti ini memaksa mereka meninggalkan apapun
aktivitas mereka saat ini dan membutuhkan waktu lagi untuk kembali ke aktivitas

tersebut dengan fokus [4]. Dengan analogi yang sama, setiap kali pengembang



harus meninggalkan terminal, beralih ke browser, lalu kembali lagi, terjadi pola
interupsi eksternal yang memecah alur kerja, mengganggu konsentrasi mendalam,
dan menambah overhead untuk memulihkan konteks tugas. Hal ini menjadi dasar
argumen perlunya fitur-fitur Command Line Interface (CLI) dasar (misalnya
integrasi pencarian, dokumentasi, atau cek status) agar mengurangi perpindahan
konteks terminal browser dan demi menjaga fokus.

Selain isu code reuse, context switching, ada juga isu dokumentasi manual
yang dapat ditekankan sebagai salah satu titik lemah klasik dalam pengembangan
perangkat lunak modern dan data-science, yang membuat fitur Artificial
Intelligence (Al) relevan sebagai solusi. Dalam konteks pengembangan perangkat
lunak yang berkelanjutan, studi pemetaan sistematis menemukan bahwa
dokumentasi sering kali tampak buruk, dengan tantangan seperti dokumentasi
dianggap sebagai pemborosan, sulit dipahami, dan sering tidak sinkron dengan
perangkat lunak karena fokus jangka pendek hanya pada software yang berjalan.
Dokumentasi informal dan artefak pengembangan sering dibiarkan apa adanya,
sehingga kualitas dan kelengkapannya rendah [5]. Padahal hal ini berdampak pada
pemeliharaan, reuse, dan bahkan reliabilitas hasil ilmiah karena pengguna berisiko
memakai perangkat lunak secara keliru [6]. Bahkan dalam ranah data science, studi
pada notebook komputasional menemukan bahwa praktisi sering hanya
memperhatikan kode dan mengabaikan pembuatan atau pembaruan dokumentasi
ketika iterasi cepat, sehingga banyak bagian kerja tidak pernah terdokumentasi
dengan baik [7]. Untuk menjawab masalah ini, beberapa karya empat tahun terakhir
mengeksplorasi Al sebagai solusi otomatisasi dokumentasi menggunakan deep
learning, pencarian Application Programming Interface (API), dan prompts untuk
menghasilkan dokumentasi otomatis yang mengingatkan pengguna pada bagian
yang akan mereka abaikan, mengurangi waktu penulisan dokumentasi, dan
meningkatkan kepuasan terhadap kualitas dokumentasi [7].

Berdasarkan pemaparan di atas, terdapat urgensi untuk menghadirkan solusi
terintegrasi yang mampu mengatasi masalah fragmentasi pengetahuan, inefisiensi
akibat context switching, dan rendahnya kualitas dokumentasi. Diperlukan sebuah

ekosistem yang tidak hanya berfungsi sebagai repositori kode (Web), tetapi juga



tertanam langsung dalam alur kerja pengembang melalui terminal (CLI) serta
dilengkapi kecerdasan untuk mengotomatisasi dokumentasi. Untuk menjawab
permasalahan inefisiensi dan kebutuhan adaptasi fitur yang cepat, pengembangan
sistem ini membutuhkan metode yang responsif dan berorientasi pada kualitas
kode. Metode pengembangan Extreme Programming (XP) dipilih karena
karakteristiknya yang mengutamakan umpan balik cepat (rapid feedback),
pengujian berkelanjutan (continuous testing), dan kesederhanaan desain (simple
design) [8]. Pendekatan ini dinilai paling tepat untuk menangani dinamika
pengembangan tools yang bersifat eksploratif seperti Lumbung Kode, di mana
integrasi fitur cerdas dan antarmuka ganda (Web-CLI) perlu dikembangkan dalam
siklus iterasi pendek guna menjamin keandalan sistem. Oleh karena itu, tugas akhir
ini bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah sistem Code Knowledge
Management bernama Lumbung Kode. Pengembangan sistem ini akan menerapkan
metode Extreme Programming (XP) untuk memastikan adaptabilitas terhadap
kebutuhan pengembang yang dinamis serta pengiriman fitur yang cepat dan

berkualitas[8].

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dapat dinyatakan

sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang arsitektur ekosistem  Code Knowledge
Management yang mengintegrasikan antarmuka Web dan CLI untuk
mengatasi masalah fragmentasi aset kode serta mengurangi inefisiensi
alur kerja context switching pengembang?

2. Bagaimana efektivitas integrasi Generative Al dalam mengotomatisasi
pendokumentasian metadata aset kode guna meningkatkan efisiensi alur
kerja dan mengurangi beban manual pengembang?

3. Bagaimana menerapkan metode Extreme Programming (XP) dalam

perancangan dan pembangunan sistem "Lumbung Kode" untuk menjamin



kualitas perangkat lunak dan adaptabilitas terhadap kebutuhan fitur yang

dinamis?

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian ini tetap terfokus pada tujuan awal dan tidak meluas dari

ruang lingkup yang telah ditentukan, maka ditetapkan batasan masalah sebagai

berikut:
1. Ekosistem dikembangkan hanya pada dua antarmuka, yaitu Web (SPA)
dan CLI, tanpa mencakup ekstensi IDE maupun add-on peramban
2. Integrasi platform eksternal (GitHub) dibatasi pada pengambilan data
melalui URL publik, bukan integrasi API secara menyeluruh.
3. Pemanfaatan Generative Al dibatasi pada otomasi metadata dan validasi
integritas konten (Al Quality Gate).
4. Evaluasi sistem difokuskan pada pemenuhan kebutuhan fungsional,
tanpa melakukan pengujian kegunaan (Usability Testing) secara formal.
1.4 Tujuan

Tugas akhir ini bertujuan untuk:

1.

Merancang dan membangun ekosistem manajemen pengetahuan kode
terpusat berbasis Web Single Page Application dan CLI yang
memfasilitasi penyimpanan, pencarian, dan penggunaan kembali kode
secara efisien guna meminimalisir hambatan alur kerja pengembang.

Mengimplementasikan dan menguji fitur otomasi metadata berbasis
Generative Al untuk mempercepat proses dokumentasi aset kode dan
meminimalisir hambatan kognitif saat menyimpan pengetahuan kode.

Menerapkan metode pengembangan Extreme Programming (XP) dengan
siklus iteratif, pengujian berkelanjutan (continuous testing), desain
sederhana (simple design), dan perbaikan struktur kode (refactoring) demi

menghasilkan perangkat lunak berkualitas dan adaptif.



1.5 Manfaat

Tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoretis

maupun praktis, sebagai berikut:

1.5.1 Manfaat Teoretis

Kontribusi pada Rekayasa Perangkat Lunak: Memberikan wawasan ilmiah
mengenai efektivitas arsitektur ekosistem hibrida (hybrid ecosystem) yang
menggabungkan aplikasi Web dan Command Line Interface (CLI) dalam
meningkatkan efisiensi manajemen pengetahuan kode.

Implementasi Fitur Cerdas dalam Pengembangan: Memberikan wawasan
mengenai pola integrasi (integration pattern) antara aplikasi konvensional dan
layanan Generative Al untuk mengotomatisasi dokumentasi teknis dan
meningkatkan efisiensi pemeliharaan kode.

Validasi Metode XP: Memberikan bukti empiris terkait penerapan metode
Extreme Programming (XP) dalam pengembangan proyek perangkat lunak skala
kecil hingga menengah yang membutuhkan adaptabilitas tinggi terhadap fitur-fitur
kompleks.

1.5.2 Manfaat Praktis

Bagi Pengembang Perangkat Lunak (Developer):

1. Menyediakan alat bantu (fools) yang dapat meminimalisir waktu
pencarian kode berulang.

2. Mengurangi beban kognitif akibat perpindahan konteks (context
switching) melalui integrasi alat CLI yang menyatu dengan alur kerja
terminal.

3. Membantu menjaga kerapian dokumentasi kode secara otomatis tanpa
menambah beban kerja manual.

Bagi Penulis:

1. Sebagai sarana implementasi dan pendalaman kompetensi teknis dalam
membangun arsitektur Full-Stack (React, Node.js, Supabase) serta
penerapan disiplin Software Engineering modern.

Bagi Akademisi dan Peneliti Selanjutnya:



1.

Dapat dijadikan referensi dan atau rujukan bagi penelitian atau
selanjutnya yang ingin mengembangkan sistem manajemen pengetahuan
berbasis Al atau mengeksplorasi integrasi antarmuka pengembang

(Developer Experience/DX).



BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian yang
telah dilakukan terhadap ekosistem “Lumbung Kode”, dapat disimpulkan bahwa
sistem yang dibangun telah menjawab permasalahan utama yang diangkat dari
tugas akhir ini, yaitu kebutuhan akan sistem manajemen snippet kode terpusat yang
terstruktur dan mudah diakses oleh pengembang.

Pertama, dari sisi pengembangan sistem, “Lumbung Kode” berhasil
diimplementasikan sebagai sebuah ekosistem manajemen snippet yang terintegrasi
dengan dua antarmuka utama, yaitu aplikasi berbasis web dan Command Line
Interface (CLI) yang terhubung melalui Supabase sebagai Backend-as-a-Service
(BaaS). Integrasi ini memungkinkan pengembang untuk mengelola snippet dengan
lebih mudah berkat dukungan dua interface utama, sehingga dapat mengurangi
context switching dalam alur kerja sehari-hari.

Kedua, proses pengembangan yang dibagi ke dalam tiga iterasi telah berjalan
sesuai dengan rencana. Iterasi pertama berfokus pada pembangunan fondasi inti,
meliputi fitur autentikasi, sefup basis data, dan operasi CRUD dasar. Iterasi kedua
berfokus pada pengayaan fitur, seperti sistem koleksi (folders), Full-Text Search
berbasis PostgreSQL (GIN Index), fitur sosial (/ike, fork, copy), notifikasi real-time,
serta integrasi Al Google Gemini untuk memudahkan pengguna mengisi metadata
snippet secara otomatis. Iterasi ketiga menitikberatkan pada pengembangan dan
publikasi paket “lumbung-cli’ ke registry NPM, serta finalisasi proses deployment
sehingga ekosistem dapat digunakan secara end-to-end oleh pengembarng.

Ketiga, dari sisi kualitas perangkat lunak, hasil pengujian menunjukkan
bahwa seluruh fungsi utama, baik pada aplikasi web maupun CLI, telah berjalan
sesuai dengan spesifikasi. Dari total 95 skenario pengujian yang telah disusun dan
dibagi ke tiga bagian pengujian, Black Box Testing, White Box Testing, dan Security

Testing seluruhnya dinyatakan lulus 100%. Capaian ini mengindikasikan bahwa
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sistem telah cukup andal dalam menangani alur fungsi yang dirancang, serta relatif
aman dari celah manipulasi umum, seperti manipulasi local storage. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa ekosistem “Lumbung Kode” cukup layak
digunakan sebagai solusi awal untuk manajemen dan pemanfaatan snippet kode

secara terpusat bagi pengembang.

5.2 Saran

Meskipun “Lumbung Kode” telah berhasil dibangun dan memenuhi
kebutuhan fungsional yang dirumuskan dalam tugas akhir ini, tentu masih terdapat
beberapa peluang pengembangan yang dapat dilakukan agar sistem dapat menjadi
lebih matang, skalabel, dan memiliki nilai lebih tinggi bagi komunitas pengembang
perangkat lunak.

1. Pengembangan Ekstensi IDE (Integrated Development Environment):
Disarankan untuk mengembangkan ekstensi atau p/ugin untuk IDE populer
seperti Visual Studio Code. Dengan adanya integrasi langsung ke dalam
editor kode, pengguna dapat lebih efisien dalam menyimpan, mencari, dan
mengambil snippet tanpa perlu berpindah jendela aplikasi.

2. Fitur Kolaborasi dan Ruang Kerja Tim (Organization Workspace):

Saat ini Lumbung Kode masih berfokus pada penggunaan individu dan
berbagi snippet secara publik. Pengembangan fitur ruang kerja tim
(Team/Organization Workspace) yang mendukung kolaborasi terkontrol,
berbagi sumber daya internal, serta pengelolaan snippet privat pada level
organisasi atau perusahaan akan memperluas cakupan penggunaan dan
memperluas value sistem.

3. Peningkatan Kapabilitas Al Generatif:

Integrasi Al (Google Gemini) yang saat ini digunakan untuk otomatisasi
pengisian metadata masih dapat dikembangkan lebih jauh. Pengembangan
fitur code refactoring, code translation antar bahasa pemrograman, maupun
code generation berbasis natural language prompt berpotensi untuk
menjadikan ekosistem “Lumbung Kode” sebagai asisten cerdas dalam

pengelolaan dan penulisan kode. Bukan sekadar repositori snippet.
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4. Dukungan Sinkronisasi dengan Layanan Eksternal
Pengembangan fitur sinkronisasi lanjutan dengan layanan pihak ketiga,
seperti GitHub Gist, GitLab Snippets, atau layanan cloud storage lainnya,
akan memberikan fleksibilitas tambahan bagi pengguna dalam menyimpan
dan mencadangkan snippet. Integrasi ini juga dapat mempermudah migrasi
data dan adopsi "Lumbung Kode” di lingkungan pengembangan yang sudah
memiliki ekosistem tersendiri.

Dengan mengimplementasikan saran-saran tersebut pada penelitian dan
pengembangan selanjutnya, diharapkan “Lumbung Kode” dapat berkembang
menjadi  ekosistem manajemen pengetahuan kode sumber yang lebih
komprehensid, adaptif, dan siap diintegrasikan ke dalam praktik software

development profesional pada skala yang lebih luas.
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