
1 
 

APLIKASI FRONTEND UNTUK MENINGKATKAN CUSTOMER 

EXPERIENCE DAN MENDAPATKAN DATA CUSTOMER 

MENGGUNAKAN METODE SCRUM PADA STUDI KASUS 

LIVERA  

 

1Farrel Anthony dan 2Sigit Birowo 
1,2Program Studi Teknik Informatika 
1farrelanth@gmail.com 
2sigit.birowo@kwikkiangie.ac.id 

 

 

 

ABSTRAK 

 Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak besar pada kehidupan 

manusia, termasuk lembaga, organisasi dan pelaku bisnis. Kemajuan teknologi yang cepat 

merupakan hal yang sangat berpengaruh di kalangan pelaku bisnis untuk dapat tetap bersaing 

dengan pelaku bisnis lainnya. Livera adalah perusahaan yang bergerak di bidang minuman 

kesehatan yang berfokus pada penurunan berat badan. Livera belum memiliki aplikasi untuk 

memenuhi kepuasan pelaggan setelah melakukan pembelian. Oleh karena itu, Peneliti 

berkmaksud untuk merancang aplikasi yang bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan 

berbasis website dimana pelanggan dapat mengonsumsi produk sesuai dengan waktu yang sudah 

ditentukan dan aplikasi website yang dapat mempermudah admin dalam melakukan proses input 

dan melihat data secara otomatis. Customer Experience merupakan suatu penilaian perasaan 

yang bisa diketahui melalui pengalaman yang dirasakan oleh pelanggan. Customer experience 

dapat menjadi faktor penentu terpenting bagi pelanggan. Penelitian ini dilakukan dengan 

mengggunakan metode scrum. Tahapan aktifitas scrum meliputi produk backlog, sprint backlog, 

daily scrum, sprint review, dan sprint restropective. Peran dalam scrum meliputi product owner, 

scrum master, dan development team. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dan metode 

scrum untuk pengembangan sistem. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi 

non-partisipan, wawancara tidak terstruktur dan studi pustaka dari buku serta jurnal yang dapat 

digunakan menjadi referensi mengenai Customer Experience, peracangan situs web dan metode 

scrum. 

Keywords: Website Application, Scrum, Customer Experience 

 

1. PENDAHULUAN

Berhubung dengan semakin banyak dan semakin ketatnya persaingan di dunia usaha, 

perusahaan dituntut untuk menciptakan inovasi agar dapat memenuhi kepuasan pelanggan. Oleh 

karena itu, agar dapat memenuhi semua kebutuhan yang dibutuhkan oleh perusahaan, peneliti 

diminta untuk membuat aplikasi dengan menggunakan metode scrum berbasis situs web. 

Metode scrum adalah sebuah kerangka kerja pengembangan dengan penggunaan prinsip 

pendekatan agile untuk mengatasi segala macam masalah secara kreatif dan adaptif. Peneliti 
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menggunakan pendekatan agile karena pendekatan ini dapat meningkatkan produktivitas, setiap 

tim dapat mengerjakan setiap tugas tanpa harus menunggu tim lain untuk menyelesaikan 

tugasnya. Selain itu, developer menjadi memiliki banyak waktu untuk berkembang sesuai 

keinginan mereka sendiri. 

Aplikasi ini mencakup beberapa hal yang bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan, 

seperti fitur pengingat berupa notifikasi agar pelanggan dapat mengonsumsi produk secara tepat 

waktu sesuai dengan waktu yang telah ditentukan dan mendapatkan data pelanggan yang nantinya 

akan digunakan oleh admin pada perusahaan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan, seperti 

memberikan penawaran terbaik kepada pelanggan. 

Pada pembuatan aplikasi ini, peneliti sebagai frontend developer menggunakan bahasa 

pemrograman HyperText Markup Language, Cascading Style Sheet, dan kerangka kerja react.js.  

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan terjadinya peningkatan dalam kepuasan pelanggan 

dan aplikasi dapat mampu menampung data pelaggan menggunakan situs web dan basis data.  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah disebutkan diatas, peneliti mengidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Pelanggan belum mendapatkan customer experience yang cukup setelah pembelian produk. 

2. Belum adanya fitur penelurusan kembali untuk produk yang sudah dibeli. 

3. Belum adanya penawaran terbaik untuk pelanggan setelah pembelian produk. 

4. Pelanggan belum mendapatkan fitur notifikasi untuk mengonsumsi produk. 

5. Admin belum dapat melihat data customer details secara otomatis. 

 

Dari identifikasi masalah, penulis membatasi masalah sebagai berikut 

 

1. Belum adanya fitur penelurusan kembali untuk produk yang sudah dibeli. 

2. Pelanggan belum mendapatkan fitur notifikasi untuk mengonsumsi produk. 

3. Admin belum dapat melihat data customer details secara otomatis 

 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pelanggan dan layanan perusahaan 

dengan mengimplentasikan fitur untuk melihat kembali produk yang sudah dibeli dan pengingat 

berupa notifikasi pada aplikasi, serta pengambilan dan penampilan data pelanggan yang bertujuan 

agar admin dapat melihat data pelanggan secara otomatis. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Data 

Data adalah fakta yang diketahui, dapat direkam dan memiliki makna tersirat. Misalnya, nama, 

nomor telepon, dan alamat orang yang dikenal. 

Saat ini, data juga biasanya dapat disimpan di ponsel, yang memiliki perangkat lunak basis data 

sederhana mereka sendiri. Data ini juga dapat direkam dalam buku alamat yang diindeks atau 

disimpan di perangkat keras, menggunakan komputer pribadi dan perangkat lunak seperti 

Microsoft Access atau Excel. Kumpulan data terkait dengan makna implisit ini adalah database. 

 

2.2 Customer Experience 

Menurut Phil Klaus (2017:17) Definisi dari Customer Experience sangat luas. Mulai dari 

pengalaman pembelian dan konsumsi aktual dan yang diantisipasi pelanggan, penawaran 
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ekonomi yang khas atau hasil dari menghadapi, menjalani, atau hidup melalui hal-hal, hingga 

gagasan tentang konsumen baru yang mencari pengalaman sebagai co-creator dari nilai dan 

pengalaman. Istilah "co-creator" menyoroti pengaruh pengalaman pelanggan pada strategi 

pemasaran berdasarkan pengalaman, seperti yang diinginkan dan dijalankan dalam konteks 

barang/jasa, pariwisata, perjalanan, dan perhotelan. 

 

2.3 Metode Agile dan Scrum 

Pendekatan dengan metode Agile untuk pengembangan perangkat lunak menganggap desain dan 

implementasi sebagai aktivitas utama dalam proses perangkat lunak. Mereka menggabungkan 

aktivitas lain, seperti elisitasi dan pengujian persyaratan, ke dalam desain dan implementasi.  

Metode Scrum dikembangkan (Schwaber dan Beedle 2001; Rubin 2013) untuk menyediakan 

kerangka kerja untuk mengorganisir proyek tangkas dan, setidaknya sampai batas tertentu, 

memberikan visibilitas eksternal tentang apa yang sedang terjadi. Pengembang Scrum ingin 

menjelaskan bahwa Scrum bukanlah metode untuk manajemen proyek dalam pengertian 

konvensional, sehingga mereka dengan sengaja menciptakan terminologi baru, seperti 

ScrumMaster, yang menggantikan nama seperti manajer proyek. 

 

2.4 Website 

Situs web atau website adalah sebuah alat komunikasi yang Anda bangun untuk membantu 

mencapai tujuan yang telah Anda tetapkan. Namun, ini adalah alat komunikasi yang unik karena 

dapat melakukan berbagai tugas yang tidak pernah diharapkan oleh alat sebelumnya untuk 

melakukannya sendiri. Faktanya, sebuah situs web dapat menjadi hampir semua alat komunikasi 

yang pernah ada, dan beberapa lainnya. Situs web dapat berupa buku harian, brosur, buku, 

televisi, telepon, radio, peragaan slide, papan reklame, kartu nama, dan seterusnya. 

 

2.5 Frontend 

Aplikasi frontend adalah sesuatu yang terlihat oleh end-user. Secara umum, saat kita merujuk ke 

frontend, kita memikirkan aplikasi web yang berjalan di browser. Pekerjaan frontend dapat dibagi 

menjadi dua modul utama yaitu representasi dan logika. Representasi adalah apa yang dilihat 

pengguna, antarmuka, bagaimana elemen dirender, dan bagaimana berinteraksi dengannya. 

Logikanya adalah segala sesuatu yang membuatnya menjadi aplikasi, seperti mengambil data, 

mengubahnya untuk disajikan kepada pengguna, dan menangani permintaan, status, dan validasi 

input data. 

 

3. METODE  
 

Dalam penelitian ini, menggunakan metode kualitatif dalam pengembangan aplikasi menjadi 

pilihan yang ideal. Menurut peneliti, penelitian metode kualitatif sangat cocok dikarenakan dalam 

penelitian yang baik, perlu dilakukan pengamatan secara mendalam terhadap objek penelitian. 

Metode ini dapat membantu pengembang aplikasi untuk memperoleh data dan wawasan tentang 

kinerja aplikasi. Hal ini memungkinkan pengembang untuk memperbaiki dan meningkatkan 

fungsionalitas aplikasi. 
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3.1 Metode Pengembangan Sistem 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode scrum, metode scrum merupakan metode 

pengembangan perangkat sistem responsif yang mampu memberikan nilai dan manfaat yang 

baik terhadap suatu perangkat lunak yang akan dikembangkan. Didalam scrum memiliki 3 role 

utama yaitu: product owner, scrum master, dan development team. Scrum master adalah orang 

yang bertanggung jawab untuk mengarahkan tim menuju arah dan tujuan yang benar. Product 

Owner merupakan seorang profesional yang memiliki pengetahuan yang mendalam mengenai 

produk yang akan dikembangkan. Sedangkan scrum team atau tim development adalah tim yang 

beranggotakan individu-individu yang mampu mengorganisasikan dirinya sendiri dan 

merupakan sebuah tim multifungsi daalam pengembangan suatu perangkat lunak. Metode 

pengembangan Scrum ini memiliki beberapa tahapan, yang peneliti jabarkan dalam tabel 

berikut: 

 

Tabel 1 Tahapan Metode Scrum pada penelitian ini

No Langkah Penjelasan 

1 Backlog  Tim development dan scrum master membuat 

daftar kebutuhan atau fitur produk yang harus 

dibuat. 

2 Sprint Planning Tim Scrum akan melakukan pertemuan untuk 

merencanakan sprint, melakukan sprint goal, 

dan memilih item-item dari Product Backlog 

yang akan dikerjakan selama sprint 

3 Sprint Tim Scrum akan mengerjakan item-item dari 

Product Backlog selama periode waktu 

tertentu yang disebut sprint. 

4 Scrum Meetings Aktivitas scrum meetings merupakan meeting 

rutin atau pertemuan rutin yang dilakukan 

setiap beberapa hari untuk mengevaluasi apa 

yang sedang dikerjakan, kendala yang ada, dan 

target penyelesaian tugas selanjutnya. 

5 Sprint Review/ Demo Tim Scrum meninjau hasil pekerjaan yang 

telah diselesaikan selama sprint. Memberikan 

peningkatan perangkat lunak kepada scrum 

master yang telah diimplementasikan dapat 

ditunjukan dan dievaluasi oleh scrum master. 

6 Sprint Retrospective Pada setiap sprint yang berakhir, akan 

dilakukan sprint retrospective. Semua anggota 

tim diberikan kesempatan untuk 

menyampaikan pendapat dan evaluasi 

mengenai kinerja selama menerapkan scrum.  

 

3.2 Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan untuk mengumpulkan sejumlah informasi yang bersumber 

dari informan yang diteliti agar peneliti dapat memberikan solusi yang sesuai dengan kebutuhan 
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pengguna dikemudian hari. Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan beberapa metode 

dengan tujuan mendapatkan data yang valid dan akurat. Diantaranya adalah: 

3.2.1 Observasi Non-Partisipan 

  Peneliti melakukan pengumpulan data melalui pengamatan secara tidak langsung pada 

Livera terkait dengan proses pembuatan aplikasi yang bertujuan untuk meningkatkan kepuasan 

pelanggan. Demi mengetahui objek penelitian saat ini, peneliti melakukan Focus Group 

Discussion dengan salah satu pendiri Livera. 

 

3.2.2 Studi Pustaka 

Peneliti juga menerapkan teknik studi pustaka. teknik ini dilakukan untuk memperoleh data, 

wawasan dan informasi tambahan berupa buku, jurnal dan penelitian terdahulu yang diperlukan 

dalam penelitian ini. Peneliti menggunakan teknik ini untuk mengumpulkan wawasan mengenai 

metode Scrum, Customer Experience, dan JavaScript. 

3.2.3 Wawancara Tidak Terstruktur 

 Peneliti menggunakan teknik wawancara tidak terstruktur untuk mengumpulkan data dari 

pihak-pihak yang terkait. pada penelitian ini, peneliti melakukan wawancara kepada Bapak 

Victor Fernando yang menjabat sebagai CTO dan salah satu pendiri Livera dan sebagai Scrum 

Master pada proyek yang dirancang peneliti kali ini. 

3.3 Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan setelah melakukan pengumpulan data, data yang diperoleh akan 

membantu peneliti dalam melakukan perancangan sistem yang tepat bagi para pengguna. 

Teknik analisis data yang sesuai dengan pendekatan penelitian ini adalah kualitatif. Data 

kualitatif digambarkan dengan kata-kata ataupun dengan kalimat. Pengolahan dari data 

kualitatif ini dilakkukan dengan menggunakan langkah-langkah sebagai berikut: 

3.3.1 Reduksi Data 

   Reduksi data merupakan tahapan untuk mengetik kembali dalam bentuk uraian atau laporan 

terperinci, dirangkum, dipilih hal-hal yang pokok, diberi susunan yang lebih sistematis supaya 

peneliti lebih mudah untuk menarik kesimpulan. 

3.3.2 Penyajian Data 

Penyajian data dibatasi sebagai kumpulan informasi yang tersusun yang memberi 

kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan pengambailan tindakan. Dengan penyajian 

tersebut akan dapat dipahami apa yang harus dilakukan selanjutnya. 

 

3.3.3 Penarikan Kesimpulan 

Penarikan kesimpulan hanyalah sebagian dari suatu kegiatan konfigurasi yang utuh. 

Kesimpulan awal yang dikemukakan masih bersifat sementara, dan akan mengalami perubahan 

apabila 

adanya bukti-bukti yang kuat yang mendukung pada tahap pengumpulan data berikutnya. 

Dengan demikian kesimpulan dalam penelitian kualitatif mungkin dapat menjawab rumusan 

masalah yang dirumuskan sejak awal. 
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4. HASIL  

4.1 Arsitektur Sistem  

Dijelaskan bahwa arsitektur sistem yang dibuat pada aplikasi Livera Experience dapat 

diakses oleh siapa saja yang memiliki kode pembelian setelah pelanggan menerima produk. 

Aplikasi web ini dapat diakses oleh pengguna menggunakan bantuan dari web hosting.  

 

Gambar 1 Rancangan Arsitektur Sistem Livera Experience 

 

4.2 Arsitektur Sistem Livera Admin Dashboard 

Aplikasi website livera admin dashboard ini dapat diakses oleh admin dengan 

memasukkan Email dan password lalu admin dapat mengakses website yang berisi data 

pengguna. 

 

Gambar 2 Rancangan Arsitektur Sistem Livera Admin Dashboard 
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4.3 Class Diagram 

4.3.1 Class Diagram Livera Experience 

 

Gambar 3 Class Diagram Sistem Livera Experience 

 

Class Diagram dari aplikasi Livera Experience ini digambarkan pada Gambar 3. Peneliti 

membagi class diagram ini menjadi 7 kelas yaitu: API, Input CodeToGetProductList, 

InputEmail, ShowProductList, UpdateAlreadyDrink, GoogleCalendarCreateEven, dan 

database. Setiap kelas membutuhkan masukkan yang berbeda-beda, pada InputCode 

ToGetProductList dibutuhkan transaction_code, pada InputEmail dibutuhkan input_email, 

pada UpdateAlreadyDrink dibutuhkan input already_drink dan pada 

GoogleCalendarCreateEvent dibutuhkan input refresh_token. Semua kelas yang melakukan 

input menggunakan modul on_submit_button untuk disambungkan ke API. Semua input yang 

sudah berhasil dimasukan melalui API akan dilakukan validasi dengan basis data.  
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4.3.2 Class Diagram Admin Dashboard 

 Gambar 4 Class Diagram Sistem Admin Dashboard 

Class Diagram dari aplikasi untuk admin dashboard ini digambarkan pada Gambar 4. 

Dalam Class Diagram ini peneliti membuat 5 kelas yaitu: Database, API, Login, Logout, 

GetDataUserExperience dan GetDataUserExperienceDetail. Input yang dibutuhkan dari 

masing masing API berbeda, untuk Login dibutuhkan email dan password, untuk Logout 

Admin dibutuhkan token, untuk Get DataUserExperience membutuhkan sebuah input 

berupa token yang didapat setelah melakukan login, untuk GetDataUserExperienceDetail 

membutuhkan input transaksiID. Semua kelas memiliki modul untuk submit untuk 

menghubungkan Application Programming Interface (API) ke database. 
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4.4 Activity Diagram 

4.4.1 Proses Input Code  

 Gambar 5 Activity Diagram Input  Code Transaksi 

Bedasarkan gambar 5 diatas, pertama user akan diminta untuk memasukkan  kode 

transaksi. Jika sistem menerima kode sebagai data kosong maka halaman  akan tetap 

berada di halaman input kode, jika kode terisi maka sistem akan  mengirimkan kode 

teresebut melalui API untuk dilakukan verifikasi. API akan mengembalikan sebuah 

response 400 dan pesan “Error” jika kode tidak sesuai, dan jika kode yang dimasukan 

benar, akan dikembalikan response 200 dan pesan “Work” dan akan menuju ke halaman 

input email. 
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4.4.2 Proses Input Email 

 Gambar 6 Activity Diagram Input Email 

Bedasarkan gambar 6 diatas, user akan diminta untuk melakukan input email yang 

sifatnya opsional, jika user tidak memilih untuk memasukan email, halaman yang berisi 

daftar produk akan muncul. Tetapi jika user ingin memasukkan email, maka akan dilakukan 

validasi email oleh sistem lalu email  tersebut akan dikirimkan ke API yang akan 

mengembalikan response 200 untuk ke halaman daftar produk. 

4.4.3 Proses Penampilan Produk dan Pengaturan Waktu 

 Gambar 7 Activity Diagram Penampilan Produk dan Set Calendar 

   Gambar 7 diatas menjelaskan bahwa pengguna sudah dapat melihat tampilan halaman 

yang menunjukkan daftar produk yang sudah dibeli. Pengguna dapat menyambungkan 

google kalender dengan aplikasi lalu sistem akan mengirim code yang didapat dari google 

berupa token. Lalu token akan digunakan untuk melakukan hit API untuk Google Calendar. 

API akan mengembalikan response berupa kode dan data yang nantinya akan digunakan 

sistem untuk memunculkan waktu minum yang sudah ditentukan bersamaan dengan daftar 

produk. 
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4.4.4 Proses Penampilan Halaman Admin 

 Gambar 8 Activity Diagram Halaman Admin 

  Gambar diatas menjelaskan bahwa admin harus memasukkan email dan password terlebih 

dahulu untuk mengakses halaman admin. Email dan password  yang dimasukan oleh 

admin akan dikirim ke API untuk dilakukan validasi dan akan  dikembalikan dalam bentuk 

token atau response code. Jika email dan password  yang dimasukan salah maka 

dikembalikan ke halaman login sedangkan jika  email dan password benar, halaman utama 

admin akan muncul. Admin dapat melakukan Logout untuk merubah status admin dari online 

menjadi offline pada basis data. 

 

4.5 Hasil Program 

Berikut merupakan hasil program pada penelitian ini yang disajikan berupa gambar: 

 

 

 

Gambar 9 Hasil Halaman Input Code untuk user 
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Gambar 10 Hasil Halaman input email untuk pengguna 

 

 

 Gambar 11 Hasil Halaman  daftar  produk  
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Gambar 12 Hasil Halaman atur kalender 

 

Gambar 13 Hasil Halaman Daftar Produk Dengan Waktu Yang Ditentukan 
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Gambar 14 Halaman Login Admin 

Gambar 15 Halaman Dashboard Admin 
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5. PEMBAHASAN 

peneliti mendefinisikan beberapa pembahasan tentang bagaimana aplikasi ini digunakan untuk 

meningkatkan kepuasan pelanggan. Sebelum aplikasi ini dibuat, perusahaan tidak memiliki sistem 

atau aplikasi yang dapat  mendukung dan meningkatan kepuasan pelanggan. Aplikasi ini 

menjadi solusi bagi perusahaan dalam meningkatkan customer service mereka dan meringankan 

beban perusahaan karena aplikasi ini termasuk dalam aplikasi dengan sistem yang otomatis.  

Penggunaan metode scrum membantu peneliti dalam mempercepat proses  pengembangan 

aplikasi, karena dilakukan perencanaan secara matang dan disesuaikan  dengan kebutuhan 

project sehingga keterlambatan pengerjaan project dapat  diminimalisir. 

Bedasarkan temuan dalam penelitian ini, peneliti dapat memperoleh informasi dan pemahaman 

yang baru sehingga mampu menghasilkan hasil penelitian yang sesuai. Data yang digunakan 

dalam penelitian ini juga diperoleh oleh peneliti dengan observasi langsung wawancara terstruktur 

dan studi pustaka. 

Beberapa hasil evaluasi pada penelitian ini secara umum adalah: 

 Pertama, aplikasi ini dibuat dan dirancang untuk dapat dikembangkan dan ditingkatkan di 

masa depan. Dalam mengantisipasi fitur teknologi yang akan datang, peneliti telah menyiapkan 

ruang pengembangan aplikasi sehingga akan memudahkan  pengembangan aplikasi untuk dapat 

menyesuaikan dengan kebutuhan perusahan  

 Kedua, pembuatan aplikasi ini dilakukan menggunakan metode scrum, secara  umum 

metode scrum dirancang untuk digunakan oleh tim yang bekerja sama kolaboratif, namun beberapa 

elemen dari metodologi scrum dapat dimodifikasi dan  diterapkan secara individual sehingga 

pengembangan aplikasi pada perusahaan dapat  dilakukan baik dengan tim maupun secara 

individual 

 

6. KESIMPULAN 

 Berdasarkan pada hasil penelitian ini, maka peneliti dapat menarik beberapakesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Dengan aplikasi Livera Experience, pelanggan dapat melihat daftar produk yang sudah dibeli. 

2. Aplikasi Livera Experience yang terintegrasi dengan google calendar memungkinkan aplikasi 

untuk melakukan sinkronisasi secara otomatis antara jadwal dengan kalender pada perangkat 

pengguna. Aplikasi dapat memberikan pemberitahuan dan pengingat yang muncul di dekstop atau 

perangkat mobile, sehingga jadwal yang sudah ditentukan tidak akan terlewat. 

3. Dengan adanya aplikasi website Livera Admin Dashboard yang otomatis, admin dapat 

menghemat waktu dan tenaga dalam menjalankan tugas-tugas yang dilakukan secara rutin seperti 

memasukan email atau produk-produk yang sudah dibeli pelanggan. 

       

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan, peneliti memiliki saran untuk perusahaan dan 

para peneliti di masa mendatang yang ingin mengembangkan ataupun memilih topik sejenis 

yaitu:  

1. Menambahkan QR kode pada produk yang memungkinkan pelanggan untuk langsung 

disambungkan ke aplikasi livera experience tanpa harus memasukan kode transaksi. 

2. Melakukan pengembangan aplikasi yang lebih luas seperti integrasi ke aplikasi mobile 

(Android, IOS). 
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3. Dalam menu admin, untuk pengembangan selanjutnya dapat ditambahkan fitur untuk export 

data pelanggan kedalam bentuk Microsoft Excel atau Google Workspace. 

4. Melakukan pemeliharaan dan pembaruan terhadap sistem secara berkala agar dapat 

meningkatkan dan mempertahankan kinerja siste 
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