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Abstract— With the development of applications, both through the
web and mobile, applications cannot be separated from human-
computer interaction. The ease of using the application is the
target of developers to attract users' interest. In this era of
globalization, website applications and mobile platforms are the
mostly used for public branding. Application are used to deliver
message through visuals from the appearance of the application.
This is inseparable from the User Interface and User Experience.
In today pratice, UI/UX designers mostly favor attractive visuals
over the essence and purpose of creating a website, creating
deviaton at UI/UX theory, design element, and color. it is
necessary to design a Ul / UX in order to application is attractive
and the purpose of making the application is in line with
expectations. There are several approaches to application design,
one of which is Design thinking and Extreme Programming. This
research aims to compare the Design thinking approach with
Extreme Programming where the test obtained based on a
literature review concluded that Design thinking has advantages
in approaching potential users while Extreme Programming is less
focused on potential users.
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Intisari— Dengan berkembangnya aplikasi, baik melalui web
maupun mobile, aplikasi tidak lepas dari interaksi manusia-
komputer. Kemudahan dalam menggunakan aplikasi menjadi
incaran para pengembang untuk menarik minat pengguna.
Aplikasi website maupun mobile merupakan platform tersering
dipergunakan dalam mengenalkan merk kepada masyarakat.
Sebagian orang menggunakan aplikasi untuk menyampaikan
pesan melalui visual dari tampilan aplikasi tersebut. Hal ini tidak
lepas dari User Interface dan User Experience. Akan tetapi, pada
jaman sekarang desainer UlI/UX hanya menonjolkan visual yang
menarik dibanding esensi dan tujuan dari pembuatan website
tersebut. Maka dari itu diperlukan perancangan UI/UX agar
tampilan aplikasi menarik dan tujuan pembuatan aplikasi
tersebut sesuai dengan harapan. Terdapat beberapa metode
pendekatan untuk perancangan aplikasi salah satunya adalah
Design Thinking dan Extreme Programming. Tujuan penelitian ini
adalah untuk membandingkan metode pendekatan Design
Thinking dengan Extreme Programming dimana pengujian yang
didapatkan berdasarkan literatur review didapatkan kesimpulan
bahwa Design thinking memiliki kelebihan dalam melakukan
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pendekatan terhadap calon pengguna sedangkan Extreme
Programming kurang berfokus kepada calon pengguna.

Kata Kunci—Design thinking, Extreme Programming, Ul, UX

I. PENDAHULUAN

Perkembangan aplikasi baik melalui web maupun mobile,
tidak lepas dari interaksi manusia-komputer. Kemudahan
dalam menggunakan aplikasi menjadi incaran para
pengembang untuk menarik minat pengguna. Di era globalisasi
ini, aplikasi website maupun mobile merupakan platform yang
paling banyak dipergunakan secara digital dalam
memperkenalkan merk kepada masyarakat. Sebagian orang
menggunakan aplikasi untuk menyampaikan pesan melalui
visual dari tampilan aplikasi tersebut. Penyampaian informasi
menggunakan teknologi yang popular terjadi pada hamper
semua bidang. Hal ini juga memicu tantangan yang sering
terjadi dengan aplikasi pada umumnya yaitu kesulitan dalam
memahami dan mengoperasikan aplikasi merupakan tantangan
utama yang dialami pengguna dalam menggunakan aplikasi[1].

Perancangan perangkat lunak didefinisikan sebagai proses
mendefinisikan suatu model atau rancangan software
mempergunakan teknik serta prinsip yang ditentukan sampai
pemodelan itu bias diwujudkan menjadi perangkat lunak [2].
Aplikasi ialah program siap pakai dalam melaksanakan arahan
dari pengguna guna memperoleh output dengan akurasi lebih
tinggi disesuaikan dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut
[3]. Berdasarkan pengertian [2] dan [3] dapat disimpulkan
bahwa perancangan aplikasi ialah sebuah pemodelan program
komputer menggunakan teknik dan prinsip tertentu agar dapat
mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari pengguna.

Metodologi  pengembangan dan perancangan  sistem
merupakan kerangka kerja yang menjadi dasar perancangan
dan pengembangan perangkat lunak dengan tujuan

menghasilkan aplikasi yang memenuhi kebutuhan bisnis suatu
organisasi [4].

Setiap aplikasi tidak lepas dari User Interface (Ul) dan User
Experience (UX). Menurut [5] Ul adalah cara aplikasi
berinteraksi dengan user. User Interface mengandung beberapa
elemen dari sebuah aplikasi seperti control, tombol dan blocks,
yang ada pada aplikasi. Tujuan dari Ul adalah menyediakan
interaksi yang mudah , menyenangkan, dan efektif antara
pengguna dengan aplikasi. Sedangkan UX memberikan
pengalaman bagi pengguna dalam kemudahan penggunaan
aplikasi. Pembuatan UX masuk kedalam mendefinisikan cara
sebuah produk beroperasi dan memenuhi persyaratan pengguna,
UX harus jelas, nyaman, user-friendly. Untuk mengembangkan
fitur desain UI/UX pada sebuah aplikasi, dibutuhkan langkah-
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langkah yang dilakukan secara cermat serta direncanakan.
Sehingga perlu metode dalam menggembangkan sisten guna
membuat perencanaan pada semua pengembangan sistem
disesuaikan pada skema yang ditemui saat mengembangkan
sistemnya. Metodologi pengembangan sistem ialah kerangka
kerja yang dijadikan acuan dalam merancang serta
mengembangkan software guna menciptakan aplikasi yang
sesuai dengan keperluan bisnisnya[4]. Ada sejumlah metode
untuk perancangan dan pengembangan UI/UX contohnya
adalah Design Thinking dan Extreme Programming.

Design thinking merupakan proses yang berisikan iterasi
dengan tujuan memahami keinginan dari pengguna dengan
menggunakan asumsi dan pendapat pengguna yang pada setiap
iterasi akan didefinisikan kembali kendala yang dihadapi untuk
menemukan solusi alternatif yang pada iterasi sebelumnya
yang belum ditemukan. Design thinking menggunakan
serangkaian metode sederhana yang akan memberikan hasil
berupa solusi untuk memecahkan kendala yang telah
ditentukan [5]. Metode design thinking digunakan karena setiap
proses dalam design thinking selalu berdasarkan permasalahan
dan keinginan dari pengguna. Dengan menggunakan metode
design thinking, solusi yang tervalidasi dapat terbentuk karena
melalui setiap prosesnya dapat diketahui apa yang menjadi
most pain (permasalahan terberat) dan most gain (keinginan
terbesar) dari customer akan permasalahan yang dialami.

Extreme Programing yang dikenal dengan XP merupakan
salah satu metode pada Agile Methods. Menurut [6] XP ialah
suatu tindakan merekayasa software dengan pendekatannya
yang diorientasikan pada objek serta tujuan dari XP yakni team
yang dibuat dalam lingkupan kecil hingga medium. XP cocok
bila team memiliki requirements yang kurang dijabarkan
dengan rinci ataupun timbul pergeseran requirements yang
begitu cepat.

Berdasarkan hal-hal tersebut diatas akan dilakukan analisis
dan perbandingan metode pengembangan Design thinking
dengan metode Extreme Programming. Hasil dari tulisan ini
bertujuan untuk menganalisa kedua metode tersebut guna
mendapatkan aplikasi yang menarik serta sesuai dengan tujuan
pembuatan aplikasi dan diharapkan dapat dijadikan sebagai
perbandingan dengan tulisan-tulisan lainnya sekaligus acuan

untuk penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan
pengembangan aplikasi.
Il. TINJAUAN PUSTAKA
A. User Interface (UI)
Ul selain menyajikan warna hingga bentuk, juga

menampilkan alat yang sesuai bagi pengguna agar bisa
mewujudkan tujuan. Ul tidak hanya terkait pada tombol,
menu, serta form yang wajib diselesaikan pengguna[7]. Ul
timbul ketika system serta pengguna bisa melakukan interaksi
atas perintahnya contohnya mempergunakan kontek serta input
datanya [8]. Ul bisa didefinisikan yakni istilah dalam
mendeskripsikan penampilan dari computer yang melakukan
interkasi dengan penggunanya [9]. Ul juga komponen pokok
pada sistem komputer dikarenakan Ul terkait penggunanya,
bisa dilihat, didengar, serta disentuh[10]. Metode dalam
mengukur efisiensi serta efektifitas dari ~ usability Ul yakni
dengan cara otomatis (prosedur dari sebuah program

ISSN 1693 — 2951

Majalah llmiah Teknologi Elektro, Vol.22, No.2, Juli-Desember 2023

terkomputerisasi), cara empiris (uji coba melalui pengujian
pengguna), serta cara heuristik ( pengguna diminta meninjau
interface dengan sekilas serta diminta pendapat juga penilaian)
[11]

B. User Experience (UX)

User Experience (UX) adalah pengalaman yang terkait
atas pengguna yang diukur atas reaksinya, persepsinya,
perilakunya, emosinya serta pemikiran saat menggunakan
sistem [12]. UX merupakan salah satu faktor penting untuk
menentukan  suatu  informasi apakah sudah  cukup
memadai, penerimaan oleh pengguna atau belum [13]. Dalam
perancangan UX ada enam elemen pokok yaitu usability,
interaction design, visuals design, information architectures,
contents strategy, dan user’s research. Melalui pemahaman
pada elemen pokok tersebut, penerapan rancangan UX bisa
dilakukan dengan lebih optimal dan menciptakan produk
unggulan disbanding dengan lainnya [14]. UX menggambarkan
perasaan subjektif pengguna terhadap produk yang mereka
gunakan. Pengguna atau kelompok pengguna yang berbeda
mungkin memiliki kesan berbeda mengenai pengalaman
penggunaan produk yang sama. Jadi, mengukur pengalaman
pengguna biasanya membutuhkan pengumpulan umpan
balik dari kelompok pengguna yang lebih besar [15].

C. Design Thinking

Design thinking adalah metodologi yang menyediakan
pendekatan berbasis solusi kreatif lintas disiplin yang
menggabungkan pemikiran analitis, pemikiran kreatif, dan
keterampilan praktis. Berpikir desain adalah pendekatan untuk
pembelajaran yang melibatkan proyek pembelajaran langsung,
menaruh focus pada proses menyelesaikan permasalahan,
pencarian solusi yang memungkinkan, menciptkan sketsa serta
prototype, berkolaborasi serta feedbacks, diciptakan
‘produknya’ ataupun idenya, juga refleksinya serta pendesainan
ulang bila diperlukan [16]. Terdapat lima tahapan pada metode
design thinking yakni empathy, define, ideate, prototype, dan
test yang ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Design Thinking [16]

1. Empathize

Tahapan terkait proses mencari data serta melakukan
pengamatan pada user experiences. Empathize diharapkan
dapat membuat peneliti memiliki empati pada pengguna
hingga dapat memiliki perspektif dari sisi pengguna [16].
2. Define

Tahapan terkait mengeidentifikasi atas data yang sudah
terkumpul [16].
3. Ideate

Proses melakukan pencarian serta penentuan solusi dari
permasalah yang sudah dikumpulkan [16]. Anggota tim
menawarkan input ide disesuikan dengan peran. Input
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tersebut disortir untuk menemukan input yang memilik
kesesuaian serta efektivitas tertinggi dalam penggunaanya.
4. Prototypes

Proses berlanjut pada dirancanganya prototype sampai
pada gagasan abstraknya yang sudah dijabarkan kemudian
diterapkan menjadi prototype design. Tahap ini disebut
eksperimental karena melakukan pengujian pada setiap
gagasan penyelesaian apakah sudah sesuai ataupun belum

sesuai [17].
5.  Tests

Prototype design kemudian diujikan ke calon
penggunanya untuk meninjau reaksi pengguna saat

menjalankan aplikasi tersebut. Feedback dari calon
penggunanya menjadi hal pokok yang menjadi acuan dalam
memperbaiki system.

D. Extreme Programming

Metode Extreme Programming (XP) bisa
diimplementasikan pada periode pengembangan aplikasi yang
singkat serta cocok untuk proses mengembangkan perangkat
lunaknya. XP memberikan proses dalam periode singkat serta
proses yang bisa diulang pada bagian yang berbeda disesuaikan
pada fokus yang ingin diraih. Pada metode XP ada iterasi yang
bisa dilaksanakan dengan pengulangan yang disesuaikan pada
kebutuhan [18]. XP disebut “technical how to” yakni terkait
cara tim teknik melakukan pengembangan perangkat lunaknya
dengan efisien berdasarkan prinsip serta teknik praktis [19]. XP
dipelopori olen Kent Beck, ahli perangkat lunak vyang
melakukan Kkerjsama dengan Chrysler dalam project C3
(Chrysler Comperhensive Compensation). Proyek Chrysler
terancam tidak berhasil sebelum kontrak dengan Kent Beck,
selanjutnya ketika Kent Beck yang dibantu Ron Jeffries untuk
menangani proyek, proyek diselesaikan tepat waktu sesuai
tujuan. Metode penyelesaian dalam proyek kemudian disebut
dengan Extreme Programming. Kent Beck menciptakan
perubahan dalam proses membangun proyek sehingga proyek
memiliki efisiensi, adapatifnya serta fleksibelitasnya lebih
tinggi [20]

unt tost
1wt vensty cvmemtry | coninuous Integration

scoaptance testng

Gambar 2. Tahapan Extreme Programming [19]
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Extreme Programming ialah proses mengembangkan
Extreme Programming Life Cycle, ditunjukkan pada Gambar 2
terdiri atas [21]

1. Planning (Rencana).

Tahap pertama yakni dilakukan dengan mengidentifikasi
masalah, melakuakn analisa kebutuhan hingga menetapkan
schedule pembuatan sistemnya. Diawali proses pemahaman
pada konteks dalam bisnis aplikasi, melakukan definisi pada
keluaran, fitur dalam aplikasi, fungsi aplikasi hingga alur
dalam mengembangkan aplikasinya. Tahapan ini menjadi
dasar penentuan pada fungsi yang akan dibuat pada sistem
yang memiliki orientasi pada pengeksplorasian. Tahapan ini
memprediksi kebutuhan bisnisnya, penggunanya serta
sistemnya. Tahapan ini juga memperoleh penjadwalan yang
memberi gambaran terkait periode dilaksanakannya
perencanaan dalam mengembangkan sistem.

2. Design (rancangan).

Proses dilaksanakan diawali pada memodelkan sistemnya,
memodelkan arsitekturnya hingga memodelkan basis
datanya.

3. Coding (pembuatan kode).

Proses menerapkan model yang sudah diciptakan ke user

interface melalui bahasa pemrogramannya.
4.  Testing (Uji).

Tahap ini dilaksanakan guna mencari tahu kekeliruan dan
penyimpangan yang muncul Kketika aplikasi sedang
dijalankan juga untuk mencari tahu kesesuaian aplikasi
dengan keperluan penggunanya.

I11. METODE PENELITIAN

Data diolah diperoleh melalui Google, Scholar, dengan
rentang publikasi paper dengan topik metode pengembangan
Design thinking dan Extreme Programming. Skematik
penelitian digambarkan pada Gambar 3.

Review Metode
Design Thinking
Analiza Proses Metode
Design Thinking dan ~ ——# Hasil Analisa
Extreme Programming
Review Metode
Extreme
Programming
Gambar 3. Skematik Penelitian
Pada skematik penelitian menggambarkan tahapan

penelitian sebagai pedoman dalam pelaksanaan penelitian
Tahapan penelitian ini adalah melakukan review terhadap
metode  pengembangan design thinking  dan extreme
programming dimana telah dipergunakan oleh penelitian
terdahulu agar dapat membantu dalam mengenali serta
memahami kedua metode pendekatan tersebut. Kemudian
tahap selanjutnya akan dilakukan analisis terhadap data yang
telah dikumpulkan untuk mengetahui metode yang tepat untuk
melakukan pengembangan aplikasi.
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IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

Extreme Programming merupakan salah satu model
pengembangan kerap dimanfaatkan karena mempunyai daya
unggul yakni mempermudah alur komukasi antara manajemen
proyek dan kliennya, menekan pengeluaran pembiayaan saat
mengembangkan sistemnya serta meningkatkan komunikasi
serta sifat menghargai antara pengembang (4)

Design Thinking ialah sebuah design dalam mencari solusi
dengan keterlibatan manusia dalam penyelesaian masalah [22].
Metode menitikkan focus pada keperluan manusia dalam
mengintregasikan keperluan individual ataupun kelompok
yang dijadikan syarat suksesnya bisnis. Diawali dengan
berempati ke calon penggunanya yang meliputi pemahaman
pada manusia, meninjau masalah berdasarkan sudut pandang
yang beda serta penyelesaian yang ditentukan dibuat memiliki
variasi, dilakukan uji oleh tim kemudian feedbacks atas sampel
Ul produknya diperoleh dari calon penggunanya, sampai
dihasilkan produk yang telah disesuaikan pada kebutuhan
pengguna [23]. Desain aplikasi atau website yang baik harus
dapat menyajikan informasi dengan jelas. Secara khusus
tentang bagaimana user interface disajikan sebaik mungkin,
agar user tidak bingung dengan informasi yang ditampilkan.
Antarmuka pengguna yang buruk memengaruhi produktivitas
pengguna (user) atau pengalaman saat mengunjungi aplikasi
atau situs web. Oleh karena itu, diperlukan pengujian prototype
yang bertujuan untuk memberikan penilaian yang lebih akurat
tentang keberhasilan suatu aplikasi dan untuk menentukan
penyesuaian akhir yang diperlukan aplikasi [24][25].

Penelitian lainnya melakukan pembangunan aplikasi
layanan pengaduan yang menggunakan metode perekayasaan
software supaya bisa menciptakan softwore yang memiliki
ketepatan waktu melalui  Extreme Programming. Riset
memperlihatkan Extreme Programming menyebatkan proses
mengembangkan software bisa dilaksanakan dengan cepat
namun team yang terlibat berjumlah kecil. Hal tersebut terjadi
dikarenakan proses mengembangkan software diawali pada
pembuatan komponen yang paling sederhana [26].

Salah satu cara untuk mengetaui keberhasilan suatu Interface
adalah dengan mengukur dari sudut pandang pengguna/User
Experience dalam menggunakan aplikasi. Keterkaitan User
Experience dengan User Interface adalah jika hasil analisis
nilai kepuasan pengguna semakin besar, maka desain sistem
dinilai berhasil dan dapat mempermudah pengguna untuk
menggunakan aplikasi [27]. Penelitian yang dilakukan tahun
2016, pada penelitian tersebut menunjukkan design thinking
terkait proses pemahaman kebutuhan serta langkah
pelaksanaannya yang berorientasi pada pengguna untuk
mewujudukan sasaran dari pengguna tersebut, juga terkait
mekanisme empati pada pengguna. Ketika User Experience
diterapkan pada proses aplikasi, produk yang dibuat memiliki
peluang lebih baik untuk bersaing dan digunakan oleh. Karena
jika pengguna menggunakan aplikasi dengan User Experience
yang buruk, pengguna akan lebih memilih produk lain dengan
User Experience yang lebih baik Hal ini menyebabkan
mekanisme  pengulangan dalam rancangan  berguna
menciptakan solusi yang paling sesuai pada pengguna [28].
Pada penelitian yang dilakukan tahun 2019 yang membahas
mengenai model inovasi bisnis untuk perusahaan percetakan,
menurut penelitian tersebut pendekatan design thinking banyak
digunakan karena proses mengumpulkan data dengan
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keterlibatan ~ penggunanya.  Design  thinking  kerap
diimplementasikan secara individual, kelompok ataupun
organisasi guna memunculkan inovasi terkait pemikiran dalam
menemukan penyelesaian masalah [29].

Pendekatan design thinking selain terkait keperluan calon
penggunanya, juga berinovasi dalam penghimpunan ide dari
beragam ilmu guna meperoleh solusi penyelesaiannya [30].
Pada penelitian ini juga menaruh focus pada pengalaman
penggunanya (User Experience). Design thinking digunakan
dalam pencarian solusi dengan efektivitas serta efisiensi terbaik
dalam menyelesaikan permasalah dengan kompleksitas tinggi.
Design thinking memiliki kelebihan dalam melakukan
pendekatan terhadap calon pengguna yang nyata. Cara yang
dapat digunakan untuk mengetaui User Experience adalah
dengan melakukan wawancara atau memberikan kuesioner
untuk mengetahui pengalaman pengguna menggunakan
aplikasi dengan Ul yang telah dirancang sebelumnya serta
mengetahui kebutuhan dari pengguna. Dengan terkumpulnya
requirement user tersebut, maka requirements tersebut dapat
menghasilkan aplikasi yang memiliki fitur yang dapat
memenuhi kebutuhan pengguna.

Penelitian lainnya yang membahas mengenai design User
Interface aplikasi Tiket Online dengan menggunakan metode
Design Thinking, menyebutkn bahwa design thinking memiliki
proses yang diawali mengumpulkan informasi, menciptkan
penyelesaiaan yang kreatif, membuat pengembangan dari
masalah serta melakukan pengujian pada hasil. Pada penelitian
tersebut merancang User Interface yang beracuan pada hasil
wawancara dan kuisioner kemudian dilakukan proses testing
untuk mengetahui nilai dari User Experience dengan
melibatkan 5 pengguna yang akan memberikan feedback [31].
Design thinking memiliki 2 metode pokok dalam menemukan
penyelesaian masalah yakni Double-Diamonds dan Human-
Centered Design. Dalam Double-Diamonds [32], wajib
memperoleh masalah dengan penyelesaian yang sesuai. Skema
sistemnya diawali pada menentukan sasaran juga sebagian hasil
yang bisa diproyeksikan. Pendekatan tersebut didasari pada
analoginya melalui proses membuat rancangan [32].

Kelebihan dari Design thinking adalah dapat secara konstan
mengupayakan untuk mendapatkan feedback (User Experience)
pada prototype  untuk membentuk solusi akhir yang
memberikan manfaat maksimal bagi end-user [33]. Metode
Design thinking merupakan metode yang menyesuaikan
kebutuhan dan keinginan konsumen dengan teknologi dan
strategi bisnis sehingga dapat menjadi nilai bagi pelanggan dan
mempunyai peluang pasar [34].

Selanjutnya penelitian lainnya menggunakan pendekatan
dengan metode Design thinking untuk pembuatan aplikasi
Ayosparing karena bisnis dirancang perlu umpan balik dari
penggunanya pada tahapan testing [35]. Pengguna akan
diperlihatkan hasil perancangan User Interface yang kemudian
pengguna akan melakukan testing pada aplikasi untuk
mengetahui User Experience dimana nanti pengguna akan
dimintai feedback. Prototyping feedbacsk membuat system
memiliki akurasi lebih tinggi. Perbaikan bisa lebih mudah pada
tahapan ini dibandingkan jika perbaikannya dilaksanakan jika
sudah dilakukan implementasinya

Extreme Programming ialah metode semi formal dimana
pengembang diharapkan siap siaga atas perubahan dan
memiliki  fleksibelitas [36] namun metode Extreme
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Programming terlalu berfokus pada pengembangan perangkat
lunak saja sehingga menyebabkan requirements user menjadi
tidak lengkap. Hal ini menyebabkan anggota tim harus selalu
siap dengan perubahan requirements kapanpun. Kekurangan
yang terdapat pada metode Extreme Programming seperti
kurangnya berfokus kepada calon pengguna yang
menyebabkan kesulitan dalam mengumpulkan kebutuhan
pengguna terhadap aplikasi yang dibangun.

Dengan menggunakan Design thinking di awal akan tercipta
ide yang dapat diterima oleh pasar, serta dilanjut dengan proses
pembuatan ide tersebut menjadi suatu produk dengan
menggunakan metode pengembangan perangkat lunak. Design
thinking memiliki tahapan yakni empathizes, defines, ideates,
prototypes, dan tests [37] yakni tiga dari lima proses terkait
menentukan keperluan pengguna mempergunakan sistem
requirements. Design thinking ialah pendekatan integratif
dalam penyelesaian masalahnya wajib menimbang keadaan
kerangka kerja [38].

Metode Extreme Programming bisa dipergunakan dalam
mengembangkan sistem yang disertai requirements belum
terperinci ataupun timbulnya pergeseran yang sang cepat dalam
requirements namun perubahan requirements yang diberikan
secara terus menerus dapat menghambat proses workflow dari
tim sehingga hal tersebut dapat memakan waktu lebih lama
pada proses pembangunan aplikasi.  Design Thingking
memiliki tahapan Prototype. Tahap prototype dari metode
Design Thinking dapat membantu untuk memvisualiasikan ide
sehingga requirement user yang telah diberikan oleh calon
pengguna dapat langsung dikerjakan pada tahap prototype dan
kemudian dapat langsung dilakukan uji prorotype pada tahap
testing, sehingga hal tersebut dapat membantu untuk
meminimalir perubahan requirement yang dapat terjadi pada
saat pengimplementasian kode [39].

Penelitian lain yang membahas mengenai kekurangan lain
dari metode Extreme Programming adalah minimnya
pengetahuan mengenai pengguna [40]. Terdapat banyak studi
yang mengatakan bahwa metode Design thinking mampu
memperbaiki permasalahan yang ada pada metode Extreme
Programming [41][42] karena metode Design Thinking mampu
menawarkan sebuah inovasi pada pengembangan aplikasi.
Metode ini memiliki berbagai macam teknik yang digunakan
pada tiap prosesnya. Metode Extreme Programming memiliki
beberapa kekurangan yaitu metode ini terlalu berfokus pada
analytical thinking pada technical perspective saat menemukan
solusi yang dapat menyebabkan delivery produk yang tidak
efektif dan efisien, penolakan produk, serta dapat menyebabkan
hilangnya inovasi bagi produsen. Metode Design Thinking
menjadikan pengguna sebagai pusat proses inovasi yang
berfokus pada aspek observasi, kolaborasi, pembelajaran cepat
dan konsep prototipe yang cepat [43] dengan harapan
menghasilkan sebuah produk yang lebih berfokus kepada
pengguna dan inovatif, sehingga dapat melengkapi kekurangan
yang terdapat pada metode XP [42].

Untuk melakukan pengujian User Experience dapat
dilakukan dengan menggunakan beberapa metode seperti
Blackbox Testing, User Experience Questionnaire (UEQ), dan
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System Usability Scale (SUS). Tujuan dari usability testing
adalah untuk mengetahui tingkat usability dari suatu aplikasi
atau website [44].

TABEL |

HASIL PENGUJIAN DENGAN BLACKBOX TESTING

Test Case Metode Hasil
Login dengan memasukkan Extreme Design Valid
username dan password Programming | Thinking
Menampilkan Data yang ada | Extreme Design Valid
pada aplikasi Programming | Thinking
Mengubah Data dengan cara Extreme Design Valid
mengedit data yang sudah Programming | Thinking
diinput sebelumnya
Menghapus Data yang sudah | Extreme Design Valid
ditambahkan sebelumnya Programming | Thinking

Pada penelitian terkait, menerapkan metode Extreme

Programming dan Design Thinking untuk melakukan
pengujian pengembangan system. Pengujian ini bertujuan
untuk mengetahui User Experience dari system. Pengujian ini
dilakukan dengan menggunakan test case yang sama dengan
blackbox testing sehingga didapatkan hasil pengujian yang
valid [45][46]. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh fitur User
Interface di sistem berfungsi dengan baik serta tidak ada
kesalahan dalam setiap prosesnya.

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan adalah
metode yang mengevaluasi User Experience atau pengalaman
pengguna produk [47]. Metode ini dapat dengan cepat dan
akurat menguji pengalaman pengguna dengan suatu produk,
memberikan kebebasan kepada pengguna untuk berbagi
pengalaman, perilaku, dan perasaan mereka saat menggunakan
produk tersebut. Evaluasi oleh User Experience Questionnaire

(UEQ).

2,00 + w S ERhen
1,00 +— - . Good
0,00 + I . l - Above Average
1,00 7 ' ' Below Average
Kualitas Kualitas Overall
Pragmatis  Hedonis S Bad

Gambar 3. Hasil pengujian User Experience menggunakan metode Extreme
Programming [48].
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Gambar 4. Hasil pengujian User Experience menggunakan metode Design
Thinking [49]

Berdasarkan gambar 3 dan 4 hasil pengujian User Experience
dengan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ)
terlihat bahwa hasil pengujian pengembangan dengan metode
Design Thinking memiliki nilai yang lebih tinggi dibandingkan
dengan Extreme Programming yaitu dari kualitas pragmatis
mendapatkan nilai 2,10 dan kualitas hedonis menunjukkan nilai
2,23.

System Usability Scale (SUS) adalah alat tes yang user-
friendly yang menggunakan 10 pertanyaan sebagai alat tes.
Hasil kuesioner kemudian disusun kembali untuk dianalisis
dengan menggunakan metode SUS dan dibandingkan dengan
hasil grafik Adequacy, Grade Scale, Adjective Rating dan Skor
Percentile Rank SUS.

Pengujian User Experience dengan menggunakan System
Usability Scale (SUS) untuk metode Extreme Programming
didapatkan hasil 74 sedangkan untuk metode Design Thinking
didapatkan hasil sebesar 82. [50][51].

Accopianle

Grade F D c B A

sUs scorm;. O 10 20 30 40 50 60 70 8 920 100

o0
| 3]

Gambar 5. Perbandingan hasil pengujian metode Extreme Programming
dan Usability Testing dengan menggunakan System Usability Scale (SUS).

Berdasarkan gambar 5 dapat dilihat bahwa hasil pengujian
dengan System Usability Scale (SUS) pada metode Design
Thinking lebih tinggi dibandingkan dengan Extreme
Programming. Untuk nilai Adjective Range metode Extreme
Programming masuk ke katogeri Good dan mendapatkan
Grade Scale B sedangkan Design Thinking masuk ke kategori
Excellent dan Grade Scale A . Hal tersebut dikarenakan Design
Thingking memiliki tahapan Prototype. Tahap prototype dari
metode  Design  Thinking dapat membantu  untuk
memvisualiasikan ide sehingga requirement user yang telah
diberikan oleh calon pengguna dapat langsung dikerjakan pada
tahap prototype dan kemudian dapat langsung dilakukan uji
prorotype pada tahap testing. Design Thingking memiliki
tahapan  Prototype yang dapat membantu  untuk
memvisualiasikan ide sehingga requirement user yang telah
diberikan oleh calon pengguna dapat langsung dikerjakan pada
tahap prototype dan kemudian dapat langsung dilakukan uji
prorotype pada tahap testing. Perbaikan bisa lebih mudah pada
tahapan ini dibandingkan jika perbaikannya dilaksanakan jika
sudah dilakukan implementasinya.

V. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini adalah metode Extreme
Programming dan Design Thinking banyak digunakan dalam
pengembangan aplikasi baik aplikasi mobile maupun web.
Hasil pengujian dengan menggunakan metode blackbox testing

ISSN 1693 — 2951

Majalah llmiah Teknologi Elektro, Vol.22, No.2, Juli-Desember 2023

mendapatkan hasil yang valid. Pengujian dengan menggunakan
metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan System
Usability Scale (sus), Design Thinking memiliki nilai yang
lebih tinggi dibandingkan dengan Extreme Programming.

Dilihat dari hasil analisis dimana penelitian yang sudah
ditinjau memiliki hasil bahwa Design Thinking lebih baik
dibandingkan dengan metode Extreme Programming karena
Design Thinking selalu siap untuk menerima perubahan
requirement kapanpun sehingga dapat meminimalisir
perubahan requirements yang akan terjadi pada proses
pengimplementasian kode, karena metode Design Thinking
memiliki tahap prototype testing.
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