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INTISARI 
 

 

Scrum dan kanban merupakan kerangka kerja yang menggunakan prinsip 

metode agile.Pada penelitian ini, kedua kerangka kerja tersebut digabung dengan 

menghilangkan beberapa bagian agar menyesuaikan tim dan pekerjaan.Peran yang 

diambil dalam proses pengembangan ialah peran product owner dan developers. 

Dokumen yang diambil adalah product backlog, dan kegiatan yang diambil adalah 

daily scrum dan terkadang dilakukan sprint planning dan sprint 

retrospective.Sedangkan pada framework kanban, bagian yang diambil adalah 

kanban board.  
ReactJS adalah library javascript yang digunakan untu membangun 

antarmuka interaktif kepada user. Sedangkan springboot adalah framework 
pemograman berbasis bahasa pemograman java dan digunakan untuk membangun 
microservice ataupun backend service.  

Pada penelitian ini dilakukan pengembangan aplikasi farm management 

berbasis website dengan menggunakan dua kerangka kerja yang digabung yaitu 
scrum dan kanban untuk menjadikan sistem pengolahan kandang yang baik, 

akurat serta mudah digunakan.  
Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi yang lebih akurat karena 

terdapat beberapa rumus untuk menghitung data keluaran berdasarkan laporan 
yang dimasukan setiap harinya. 

 

Kata Kunci : Agile , java , javascript , Kanban , kandang , management , Reactjs 
, Scrum , Springboot 
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ABSTRACT 
 

 

Scrum and Kanban are frameworks that use the principles of agile 

methods. In this study, the two frameworks were combined by eliminating some 

parts to suit the team and work. The roles taken in the development process are 

those of product owners and developers. The document taken is the product 

backlog, and the activities taken are the daily scrum and sometimes sprint 

planning and sprint retrospectives are carried out. Meanwhile, in the kanban 

framework, the part taken is the kanban board.  
ReactJS is a javascript library used to build interactive interfaces to users. 

Meanwhile, Springboot is a programming framework based on the Java 
programming language and is used to build microservices or backend services.  

In this research, the development of a website-based farm management 
application was carried out using two combined frameworks, namely scrum and 
kanban to create a good, accurate and easy-to-use cage management system.  

This research produces a more accurate application because there are 
several formulas for calculating output data based on reports that are entered 
every day. 

 

Keywords : Agile , Cage , java , javascript , Kanban , management , Reactjs , 
Scrum , Springboot 
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