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ABSTRAK 

 

Seiring dengan berkembangnya Fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen 

Maranatha, maka semakin banyak punya peralatan serta fasilitas yang dimiliki dan 

digunakan. Oleh karena itu dibutuhkan pula kegiatan pemeliharaan (maintenance)  yang 

dilakukan secara berkala untuk peralatan dan juga fasilitas tersebut. Pada dasarnya 

seluruh staff Fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen Maranatha dapat 

melakukan kegiatan maintenance tersebut, akan tetapi biasanya maintenance dilakukan 

oleh Staff Laboratorium Fakultas Teknologi Informasi. Kegiatan maintenance yang 

dilakukan oleh Staff Laboratorium biasanya dikerjakan dengan menggunakan metodologi 

SCRUM dan dibantu dengan penggunaan Kanban Board. Penelitian ini dilakukan untuk 

membuat digitalisasi dari Kanban Board fisik dan sistem pengerjaan maintenance yang 

telah dilakukan oleh Staff Laboratorium tersebut. Dalam pengembangannya, digunakan 

juga metode pemrograman reaktif (reactive programming) untuk membantu proses 

pengiriman dan pengambilan data antara client dan server.  Hasil akhir dari penelitian 

berupa aplikasi berbasis web menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan bantuan 

teknologi-teknologi front end seperti Javascript 6 (ECMA script 6), ReactJs, Redux, 

ReactiveX JS (RxJS) dan beberapa teknologi lainnya, serta menggunakan Webpack dan 

juga Babel sebagai build-tool dan transpiler untuk modul-modul Javascript 6. Otorisasi 

dan otentikasi aplikasi ini akan dilakukan melalui SAT (Sistem Akademik Terpadu) milik 

Universitas Kristen Maranatha. Penulis berharap dengan adanya aplikasi ini, efisiensi dari 

kegiatan maintenance akan mengalami peningkatan. 

 

Kata kunci : aplikasi web, Kanban Board, Javascript 6 (ECMA Script 6), PHP, 

ReactJs, Babel 
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ABSTRACT 

 

With the growth of Fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen Maranatha, rises 

the need for more equipments and better facilities. That in turn causes the need for a 

routine maintenance work. Generally every staff of Fakultas Teknologi Informasi 

Universitas Kristen Maranatha is able to perform maintenance work, but usually they are 

done by the laboratory staff of Fakultas Teknologi Informasi. The SCRUM methodology 

is applied to the maintenance process and a Kanban Board is used as an assisting tool. 

This research is done to provide a digitized form of the currently used physical Kanban 

Board and the current maintenance work process, in the form of a web-based 

application. The application will be using reactive programming to transfer data between 

clients and the server. The web-based application uses PHP and several front-end 

tehnologies like JavasScript 6(ECMAscript  2015), ReactJs, Redux, ReactiveX JS (RxJS)  

and a couple of other supporting front-end technologies. Webpack and Babel is used as 

build-tool and transpiler for the ECMAscript 2015 and ReactJs. The application will be 

using Universitas Kristen Maranatha’s SAT (Sistem Akademik Terpadu) for 

authentication and authorization purposes. It is hoped that with this application, 

maintenance work will be more efficient. 

 

Keywords: web application, Kanban Board, Javascript 6 (ECMA Script 6), PHP, 
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