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Abstrak

Penelitian ini membahas implementasi extreme programming (XP) dalam
pengembangan aplikasi mobile untuk pengenalan organisasi selama masa
orientasi mahasiswa di UIN Raden Fatah Palembang. Extreme programming
(XP) diterapkan untuk mempercepat pengembangan, meningkatkan kualitas
perangkat lunak, dan merespons perubahan kebutuhan pengguna. Studi
kasus menggambarkan langkah-langkah extreme programming (XP) dalam
perencanaan, perancangan sistem, desain, coding, dan pengujian. Hasilnya
menunjukkan bahwa extreme programming (XP) memungkinkan
fleksibilitas yang tinggi dan komunikasi yang kuat antara pengembang dan
pemangku kepentingan. Dalam fase perencanaan, peran pemangku
kepentingan dalam menentukan fitur aplikasi sangat penting. Selama fase
pengujian, kesalahan dapat dideteksi dan diperbaiki secara efisien. Hasil ini
menggarisbawahi potensi extreme programming (XP) dalam pengembangan
aplikasi mobile orientasi mahasiswa.
Kata Kunci: Extreme Programming, Pengembangan, Pemrograman Mobile

Abstract

This research discusses the implementation of extreme programming (XP) in
developing a mobile application for introducing student organizations
during the orientation period at UIN Raden Fatah Palembang. Extreme
programming (XP) is employed to expedite development, enhance software
quality, and be responsive to changing user requirements. A case study
outlines the extreme programming (XP) steps in planning, system design,
coding, and testing. The results show that extreme programming (XP)
allows high flexibility and strong communication between developers and
stakeholders. During the planning phase, stakeholders' role in determining
application features is crucial. During testing, errors can be detected and
rectified efficiently. This emphasizes extreme programming (XP) potential in
developing mobile applications for student orientation.
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1. PENDAHULUAN

Masa orientasi mahasiswa di UIN Raden
Fatah Palembang adalah periode krusial
dalam perjalanan pendidikan tinggi. Selama
masa ini, mahasiswa baru diperkenalkan
dengan lingkungan kampus, norma,
nilai-nilai, dan juga berbagai organisasi yang
berperan dalam pengembangan pribadi dan
sosial mereka. Orientasi mahasiswa
merupakan waktu yang sarat dengan
informasi, kegiatan, dan interaksi yang akan
membentuk pengalaman mereka selama
kuliah. Salah satu tantangan yang dihadapi
dalam masa orientasi adalah menyediakan
akses yang efisien dan efektif kepada
informasi organisasi dan acara-acara yang
relevan.

Dalam era teknologi informasi saat ini,
pengembangan aplikasi mobile menjadi
solusi yang inovatif untuk mengatasi
tantangan ini. Aplikasi mobile dapat
memberikan mahasiswa akses cepat dan
mudah ke informasi tentang organisasi
kampus, jadwal acara, dan sumber daya
lainnya yang dapat meningkatkan
pengalaman mereka selama masa orientasi.

Dalam konteks ini, Extreme
Programming (XP) adalah salah satu
metodologi pengembangan perangkat lunak
yang menonjol. Extreme programming (XP)
menekankan komunikasi yang kuat,
fleksibilitas, dan tanggap terhadap perubahan
kebutuhan pengguna. Dalam
implementasinya, extreme programming (XP)
mendorong kolaborasi aktif antara
pengembang dan pemangku kepentingan. Hal
ini sangat relevan dalam pengembangan
aplikasi mobile orientasi mahasiswa di mana
pemahaman yang mendalam tentang
kebutuhan pengguna dan kemampuan untuk
beradaptasi dengan perubahan sangat penting
(Akhtar dkk., 2022).

Penelitian ini menggabungkan dua
elemen kunci, yaitu masa orientasi
mahasiswa di UIN Raden Fatah Palembang
dan penerapan extreme programming (XP)
dalam pengembangan aplikasi mobile. Studi
ini bertujuan untuk mengeksplorasi
bagaimana penerapan extreme programming
(XP) dapat mempercepat pengembangan,
meningkatkan kualitas, dan menjawab
perubahan kebutuhan pengguna dalam

konteks orientasi mahasiswa. Selain itu,
penelitian ini juga membahas perencanaan,
perancangan sistem, desain, coding, dan
pengujian sebagai tahapan kunci dalam
proses pengembangan aplikasi mobile yang
mengikuti prinsip extreme programming
(XP).

Extreme programming (XP) adalah
metodologi dalam pengembangan agile
software development methodologies yang
dalam pengembangannya berfokus pada
pengkodean (coding), yang menjadi aktivitas
utama dalam semua tahapan pada siklus
pengembangan perangkat lunak (Borman et
al., 2020). Metode XP memiliki sifat yang
responsif terhadap perubahan (Sulianta,
2019). Extreme programming (XP)
merupakan metode yang bertujuan untuk
mengembangkan perangkat lunak yang
sederhana dan mencakup salah satu metode
tangkas yang dipelopori oleh Kent Beck, Ron
Jeffries, dan Ward Cunningham (Supriyatna,
2018). Metodologi extreme programming
(XP) dalam pengembangan memiliki scope
kerja pada pengkodean dan sangat
bergantung pada ketrampilan pengembang
(Aitken & Ilango, 2013).

Gambar 1. Alur “Planning Game” XP
(Sumber : Ashari dkk., 2023)

Extreme programming (XP) memiliki
kerangka dalam pelaksanaan pengembangan
yang dilakukan pada sebuah perangkat lunak.
tahapan pengembangan perangkat lunak
dengan extreme programming (XP) meliputi:
● Planning (Perencanaan)

Tahap perencanaan dimulai dengan
pemahaman konteks bisnis dari aplikasi,
mendefinisikan output, fitur yang ada
pada aplikasi, fungsi dari aplikasi yang
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dibuat, serta alur pengembangan aplikasi
(Suryantara et al., 2017). Disimpulkan
bahwa pada tahapan ini menentukan
fungsionalitas keseluruhan yang akan
dikembangkan dalam sistem (Rusdiana,
2018).

● Design (Perancangan)
Pada tahapan perancangan dilakukan

pembuatan pemodelan sistem
berdasarkan hasil analisa kebutuhan
yang didapatkan. Selain itu dibuatkan
juga pemodelan basis data untuk
menggambarkan hubungan antar data.
Tahapan ini dilakukan dengan desain
aplikasi secara sederhana, alat untuk
mendesain pada tahapan perencanaan ini
dapat menggunakan kartu CRC (Class
Responsibility Collaborator) (Sulianta,
2019). Pada penelitian Borman et al.,
(2020) menjelaskan CRC memetakan
kelas-kelas yang akan dibangun dalam
use case diagram, class diagram dan
activity diagram.

● Coding (Pengkodean)
Melinda et al., (2017) menjelaskan

coding atau pengkodean adalah
penerjemahan dari perancangan dalam
bahasa pemrograman yang dikenali oleh
komputer. Tahapan pengkodean adalah
tahapan yang menyiapkan kode pada
perangkat lunak yang dapat digunakan
dalam pengembangan aplikasi sehingga
dapat menjadi pemecahan masalah
(Ahmad et al., 2020).

● Testing (Pengujian)
Tahapan pengujian merupakan

tahapan terakhir untuk menguji layanan
atau fitur dan fungsionalitas yang
terdapat pada aplikasi yang dibangun.
Sehingga dapat diambil kesimpulan dari
pengujian yang dilakukan (Kumala et
al., 2018).

2. METODOLOGI PENELITIAN

Pada penelitian ini menggunakan model
penelitian Research and Development.
Pendekatan Research & Development. Dalam
penelitian ini, metodologi pengembangan
sistem Extreme Programming (XP). Metode
penelitian dan pengembangan terdiri dari dua
tahapan utama yaitu tahapan pertama
melakukan penelitian (research) dan

selanjutnya melakukan pengembangan
(development). Extreme programming (XP)
adalah model pengembangan perangkat lunak
yang menyederhanakan berbagai tahapan
pengembangan sistem menjadi lebih efisien,
adaptif dan fleksibel. Teknik pengumpulan
data pada penelitian ini menggunakan
beberapa teknik. Teknik yang digunakan oleh
peneliti dapat membantu memperoleh data
sesuai dan tepat dan dapat diolah sesuai
dengan tujuan. Teknik yang digunakan
sebagai berikut:
a. Pengamatan dan Wawancara

Pengumpulan data dengan cara
mengajukan pertanyaan kepada
Lembaga Pusat Teknologi Informasi
dan Pangkalan Data (PUSTIPD) terkait
permasalahan aplikasi yang
dikembangkan dan melakukan
pengamatan kepada para mahasiswa
bagaimana aplikasi tersebut dapat
digunakan dengan mudah.

b. Kepustakaan
Pengumpulan data dengan membaca
literatur atau buku yang berkaitan
dengan extreme programming (XP) dan
pengembangan aplikasi. Mengunjungi
website untuk mengetahui jurnal
berskala nasional maupun internasional
terkait penelitian atau penelitian yang
pernah dilakukan sebelumnya mengenai
metode pengembangan extreme
programming (XP).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Planning (Perencanaan)

Dalam tahap perencanaan,
pendekatan "planning game" extreme
programming (XP) digunakan untuk
menentukan prioritas fitur dan fokus
pengembangan aplikasi mobile.
Partisipasi aktif dari pemangku
kepentingan, termasuk panitia orientasi
dan mahasiswa, memastikan pemahaman
yang jelas tentang kebutuhan. Hasilnya
adalah rencana pengembangan yang
terstruktur dan terfokus untuk mencapai
tujuan orientasi mahasiswa. Disarankan
untuk menyajikan gambaran alur
"planning game" dalam dokumen ini.
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Tabel 1. User stories

Pengguna/Use
r

Kebutuhan Pengguna

Admin Admin dapat melakukan
pengolaan data-data seperti
informasi data Pengguna,
data Organisasi, data Admin,
data login Admin lalu
mendapatkan informasi yang
telah diolah pada aplikasi
tersebut.

Pengguna Pengguna dapat melakukan
pengolaan data seperti
informasi data login
Pengguna, data Pengguna,
data Organisasi lalu
mendapatkan informasi yang
telah diolah pada aplikasi
tersebut.

Umum Umum dapat mengakses
halaman dan informasi
tentang Organisasi.

B. Design (Perancangan)

Dalam tahap perancangan sistem,
arsitektur yang sederhana dan fleksibel
dipilih untuk memfasilitasi perubahan
dan pemeliharaan yang mudah. Dalam
gambaran ini, kita dapat menampilkan
ilustrasi dari arsitektur sistem yang
dipilih, menggambarkan
komponen-komponen kunci yang saling
berhubungan.

Gambar 2. Konteks Diagram

C. Coding (Pengkodean)

Proses desain menerapkan
prinsip-prinsip extreme programming
(XP) yang memungkinkan perbaikan
berkelanjutan. Dalam tahap ini,
kolaborasi antara pengembang dan
pemangku kepentingan sangat
ditekankan. Desain iteratif memastikan
keselarasan dengan kebutuhan pengguna.

Oleh karena itu, direkomendasikan untuk
memasukkan contoh desain antarmuka
pengguna yang iteratif, menunjukkan
perubahan yang terjadi selama proses
pengembangan.

D. Testing (Pengujian)

Selama tahap coding, praktik extreme
programming (XP) seperti pair
programming diterapkan untuk
meningkatkan kualitas perangkat lunak
(Septiani & Habibie, 2022). Kode diuji
secara berkala untuk mengidentifikasi
kesalahan. Kami menyarankan untuk
menyajikan contoh kode yang dihasilkan
selama proses pair programming untuk
memberikan gambaran tentang
bagaimana praktik ini beroperasi.

4. KESIMPULAN

Hasil analisis menunjukkan bahwa
penerapan extreme programming (XP) dalam
pengembangan aplikasi mobile untuk
orientasi mahasiswa di UIN Raden Fatah
Palembang menghasilkan peningkatan yang
signifikan dalam efisiensi pengembangan.
Melalui pendekatan "planning game" XP,
prioritas fitur yang jelas ditetapkan,
memungkinkan pengembangan yang lebih
terfokus dan efisien. Selain itu, XP membuka
ruang fleksibilitas dalam menghadapi
perubahan kebutuhan pengguna dan
perubahan jadwal acara orientasi, menjadikan
aplikasi dapat beradaptasi dengan cepat.
Komunikasi yang kuat antara pengembang
dan pemangku kepentingan telah memastikan
pemahaman yang mendalam tentang
kebutuhan pengguna, menghindari
kesenjangan pemahaman yang bisa
merugikan proyek.
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