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Abstrak

Aplikasi web merupakan perangkat lunak yang diakses menggunakan web
browser untuk menjalankan fungsi tertentu, aplikasi web terdiri dari frontend dan
backend, frontend bertindak sebagai antarmuka dan penghubung antara aplikasi
dan pengguna, backend bertindak menopang kinerja aplikasi agar semuanya yang
tampil di antarmuka berjalan lancar. Aplikasi web dibuat dan dikembangkan oleh
seorang pengembang web, seorang pengembang web membuat dan
mengembangkan aplikasi web agar dapat berjalan dengan baik di semua perangkat
elektronik yang memakai bisa menggunakan web browser.

Pada kegiatan SIB (Studi Independen Bersertifikat) angkatan empat, penulis
mengambil kelas fullstack web dengan mitra yang dipilih penulis adalah akademi
(Binar Academy), kelas fullstack web akademi Binar mengajar para pesertanya
untuk membangun aplikasi web dari segi antarmuka (frontend) dan fungsi
pendukung (backend). Syarat untuk lulus dan menyelesaikan kelas fullstack web
adalah mengikuti kelas, mengerjakan kuis, proyek kecil (challenge) pada setiap
chapter, dan proyek akhir. Selama mengikuti kegiatan Studi Independen
Bersertifikat, penulis belajar mengimplementasikan materi yang diajarkan ke
proyek-proyek kecil yang diberikan sebagai tugas. Pada akhir kegiatan, penulis
mendapat proyek akhir, yaitu membuat aplikasi web pemesanan tiket pesawat
dengan fitur-fitur wajib atau MVP (Minimum Viable Product) yang wajib untuk
dibuat dan diselesaikan sebagai implementasi dari materi yang selama ini dipelajari
dalam kelas fullstack web, penulis bersama teman anggota kelompok lainnya
membuat dan mengembangkan aplikasi web ini dengan menggunakan materi-
materi yang dipelajari selama mengikuti kegiatan studi independen, seperti HTML,
CSS, Javascript, React, dll, untuk mengorganisir pekerjaan tim, kelompok penulis
menggunakan metode Scrum . Hasil akhir dari kegiatan PKL MBKM ini adalah

aplikasi web pemesanan tiket pesawat dengan nama aplikasi Shinzou.

Kata kunci: Pengembang Web, Fullstack Web, Aplikasi Web, Scrum
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Abstract

Web applications are software that is accessed using a web browser to
perform certain functions, web applications consist of frontend and backend, the
frontend acts as an interface and liaison between the application and the user, the
backend acts to support the performance of the application so that everything that
appears on the interface runs smoothly. Web applications are created and developed
by a web developer, a web developer creates and develops web applications so that
they can run properly on all electronic devices that use can use a web browser.

In the fourth batch of SIB (Certified Independent Study) activities, the
author took a fullstack web class with the partner chosen by the author is an
academy (Binar Academy), the Binar academy web fullstack class teaches
participants to build web applications in terms of interface (frontend) and
supporting functions (backend). The requirements to pass and complete the web
fullstack class are attending classes, doing quizzes, small projects (challenges) in
each chapter, and a final project. During the Certified Independent Study activity,
the author learned to implement the material taught into small projects given as
assignments. At the end of the activity, the author gets the final project, which is to
create a flight ticket booking web application with mandatory features or MVP
(Minimum Viable Product) that must be created and completed as an
implementation of the material that has been learned in the fullstack web class, the
author together with other group members create and develop this web application
using the materials learned during the independent study activities, such as HTML,
CSS, Javascript, React, etc., to organize team work, the author's group uses the
Scrum method. The final result of this MBKM PKL activity is an airplane ticket
booking web application with the name Shinzou application.

Kata kunci: Web Developer, Fullstack Web Development, Web Application, Scrum
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