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Abstrak 

Penelitian ini mengevaluasi kesiapan tim pengembang berskala kecil dalam menerapkan software 

craftsmanship pada pengembangan aplikasi rapor online untuk pendidikan anak usia dini menggunakan 

metode Extreme Programming (XP). Pendekatan ini dipilih untuk melihat kapasitas tim dalam 

menyajikan perangkat lunak yang berkualitas seara teknis. Tujuan yang ingin dicapai adalah melihat tim 

dalam mengadopsi praktik – praktik yang ada di extreme programming dalam menerapkan nilai – nilai 

software craftsmanship. Pengembangan perangkat lunak melalui dua kali iterasi XP, dengan sebelas 

(11) user stories. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hanya sebagian praktik seperti standard coding 

dan test-driven development pada sebagian fungsi yang dapat dijalankan. Sedangkan pair programming 

belum berjalan optimal. Temuan utama penelitian ini adalah bahwa kesiapan tim menjadi faktor kunci 

keberhasilan penerapan software craftsmanship. Kontribusi penelitian ini terletak pada penyusunan 

kerangka evaluasi kesiapan tim dalam mengadopsi software craftsmanship, khususnya pada konteks 

pengembangan perangkat lunak oleh tim kecil di lingkungan pendidikan. 

Kata Kunci: Software Craftsmanship, Extreme Programming, Test-Driven Development, Standard 

Coding, Pair Programming. 

 

Abstract 

This study assesses the readiness of a small-scale development team to implement software 

craftsmanship in the development of an online report card application for early childhood education, 

utilizing the Extreme Programming (XP) method. This approach was chosen to overcome the quality 

limitations that often arise in agile-based development. The development process was carried out 

through two XP iterations with eleven (11) user stories. The results of the study indicate that only some 

practices, such as standard coding and test-driven development in some functions, can be implemented. 

Meanwhile, pair programming has not been running optimally. The main finding of this study is that 

team readiness is a key factor in the successful implementation of software craftsmanship. The 

contribution of this study lies in the development of an evaluation framework for team readiness in 

adopting software craftsmanship, especially in the context of software development by small teams in 

an educational environment. 

Keywords: Software Craftsmanship, Extreme Programming, Test-Driven Development, Standard 

Coding, Pair Programming 

 

1. PENDAHULUAN 

Latar belakang penelitian ini dibangun di 

atas kebutuhan sekolah taman kanak – 

kanak yang membutuhkan aplikasi rapor 

online dalam rangka melakukan digitalisasi 

dalam proses pembelajaran. Tim 

pengembang yang bertanggung jawab 

terdiri dari tiga anggota. Sehingga 

membutuhkan metode yang tepat untuk 

mengembangkan aplikasi dengan cepat dan 

berkualitas. Oleh karena itu metode yang 

digunakan adalah metode agile. Namun 

penerapan metode agile dalam 

pengembangan perangkat lunak tidak 

cukup, karena banyak temuan 

pengembangan dengan metode agile 

menghasilkan perangkat lunak yang tidak 

berkualitas, pendekatan software 
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craftsmanship diperlukan dalam 

melengkapi metode agile [1]. Metode agile 

yang digunakan adalah extreme 

programming karena dapat dikerjakan 

dengan tim yang kecil (3 orang) [2], [3], [4], 

[5], selain itu merupakan metode agile yang 

disarankan oleh komunitas software 

craftsmanship [1], [6]. 

Namun terdapat permasalahan yang 

dihadapi bahwa tim pengembang belum 

memiliki pengalaman dalam menerapkan 

software craftsmanship. Oleh karena itu 

perlu melakukan analisis kesiapan dari tim 

pengembang dalam kesiapan mengadopsi 

software craftsmanship. Kesiapan tim 

dalam mengadopsi software craftsmanship 

menjadi penting karena kapasistas tim 

pengembang merupakan faktor penting 

dalam kesuksesan penerapan metode agile 

itu sendiri [7], [8], [9], [10], [11]. 

Software craftsmanship adalah pendekatan 

yang menekankan pada kualitas dan 

keunggulana teknis [12], [13], [14]. 

Software craftmanship bukan merupakan 

pendekatan yang menggantikan metode 

agile, melainkan menyempurnakan metode 

agile tersebut. Oleh karena itu hadirlah 

software craftsmanship manifesto yang 

bertujuan untuk melengkapi agile manifesto 

[1], [2], [3], [15]. Sehingga dalam 

menerapan software crafstmanship tetap 

membutuhkan metode agile sehingga saling 

melengkapi. Metode agile yang diusung 

untuk mempercepat proses dan software 

craftsmanship yang menjamin kualitas 

perangkat lunak. 

Extreme programming merupakan salah 

satu metode agile yang disarankan dalam 

menerapkan nilai – nilai software 

craftsmanhsip [6]. Extreme programming 

menjadi metode agile yang banyak 

disarankan karena metode tersebut 

menekankan pada keunggulan teknis 

sehingga penjaminan kualitas perangkat 

lunak terjaga. Gambar 1 adalah praktik – 

praktik yang ditekankan pada metode 

extreme programming untuk penjaminan 

kualitas tersebut. Sehingga pada penelitian 

ini akan meninjau tim pengembang dalam 

penerapan praktik – praktik tersebut dalam 

proses pengembangan aplikasi. 

Tujuan yang ingin dicapai adalah 

melakukan analisis kesiapan tim 

pengembang serta menyiapkan 

rekomendasi yang diperlukan kedepannya. 

Batasan pada analisis yaitu mencakup pada 

tiga praktik utama yaitu test-driven 

development, coding standard, dan pair 

programming. Alasan memilih tiga praktik 

tersebut untuk memudahkan adaptasi 

software crafstmanship serta menjadi 

representasi dari penerapan teknik 

pemrograman dengan baik, komunikasi 

yang jelas, dan kerjasama antara tim 

pengembang [2], [3], [16], [17]. Kondisi 

tersebut tidak terlepas dari tantangan dalam 

mengadopsi metode agile antara lain belum 

adanya panduan dari penerapan praktik – 

praktik agile dan faktor sumber daya 

manusia [18]. 

 
Sumber : [3] 

Gambar 1. Praktik - Praktik Extreme 

Programming 
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2. METODE PENELITIAN 

 

 
Sumber : dokumen pribadi 

Gambar 2. Metode Penelitian 

Tahap pertama dari metode penelitian ini 

diawali dengan melakukan studi literatur 

terhadap metode agile, extreme 

programming, dan software craftsmanship. 

Tujuan yang ingin dicapai adalah menggali 

informasi tentang bagaimana menerapkan 

metode agile khususnya dalam tim 

pengembang yang kecil. Selain itu 

menggali pendekatan yang tepat dalam 

pengembangan untuk mencapai aplikasi 

yang berkualitas. Oleh karena itu 

disimpulkan bahwa adopsi software 

craftsmanship dengan menggunakan 

extreme programming menjadi solusi yang 

akan digunakan. 

Tahap kedua adalah menyimpulkan nilai – 

nilai yang digunakan untuk melakukan 

evaluasi terhadap kesiapan tim pengembang 

dalam adopsi tersebut. Berdasarkan hasil 

studi literatur disimpulkan bahwa 

penggunaan tiga praktik dari extreme 

programming menjadi acuan penilaian. 

Ketiga praktik tersebut adalah standard 

coding, test-driven development, dan pair 

programming. Tabel 1 menjadi acuan 

terhadap penggunaan praktik tersebut. 

Penilaian menggunakan angka dengan 

rentang 1 – 5, dengan nilai 1 menandakan 

praktik sangat sedikit digunakan atau tidak 

sama sekali dan nilai 5 menandakan praktik 

banyak digunakan atau secara menyeluruh. 

Tahap ketiga adalah pengembangan 

aplikasi rapor dengan menggunakan metode 

extreme programming. Gambar 3 

merupakan metode extreme programming 

yang akan digunakan yang terdiri dari lima 

(5) fase yang terdiri dari planning, design, 

coding, test, dan software increament. 

Masing – masing fase memiliki praktik – 

praktik yang dapat dikerjakan. Kelima fase 

tersebut dilakukan setiap iterasi extreme 

programming dengan yang dikerjakan 

selama dua sampai tiga pekan per iterasi [2], 

[3], [19].  

Tabel 1. Evaluasi Penerapan Praktik 

Extreme Programming 

Iterasi Standard 

Coding 

Test-Driven 

Development 

Pair 

Programming 

1. (1 – 5) (1 – 5) (1 – 5) 

2. (1 – 5) (1 – 5) (1 – 5) 
Sumber : dokumen pribadi 

Tahap keempat adalah melakukan evaluasi 

terhadap kesiapan tim pengembang dalam 

mengadopsi nilai – nilai software 

craftsmanship dan menjalankan metode 

extreme programming. Untuk penilaian 

adopsi software craftsmanship yaitu dengan 

menilai penerapan tiga praktik pada Tabel 

1. Penilaian dari penerapan metode exteme 

programming yang melihat hasil penerapan 

dalam kelima fase tersebut.  

 
Sumber : [19] 

Gambar 3. Metode Extreme Programming 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan aplikasi dilakukan melalui 

dua kali iterasi extreme programming. 

Dengan penjelasan berikut. 

Iterasi Pertama 

Fase planning pada iterasi pertama 

melakukan analisis kebutuhan aplikasi dan 

menuangkannya menjadi user stories yang 

terdiri dari sebelas (11) user stories yang 

akan dikerjakan. Setiap user story 

dilakukan analisis terhadap value yang akan 

disajikan dan skenario pengujiannya dalam 

acceptance test criteria. Selanjutnya 

melakukan perencanaan pengembangan 

dengan memilih delapan (8) user stories 

yang akan dikerjakan dalam iterasi pertama. 

Fase design pada iterasi pertama yaitu 

melakukan analisis kebutuhan yang 

dituangkan menjadi usecase diagram, class 

diagram, dan prototype. Prototype 

merupakan visualisasi dari aplikasi yang 

akan dikembangkan. Usecase diagram 

merupakan visualisasi dari fungsi yang ada 

di dalam aplikasi. Class diagram 

merupakan visualisasi dari database dari 

aplikasi. Hasil rancangan dari iterasi 

pertama terdiri dari delapan (8) usecase 

diagram, enam belas (16) class diagram, 

dan dua (2) prototype untuk web apps dan 

mobile apps. Dengan hasil rancangan 

tersebut menjadi panduan bagi tim dalam 

mengembangkan aplikasi pada fase coding 

dan test. 

Fase coding dan testing adalah dua fase 

yang dilakukan secara bersamaan pada 

metode extreme programming. Pada iterasi 

pertama ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi dari delapan (8) 

usecase diagram yang dirancang. 

Penerapan praktik seperti standard coding, 

test-driven development, dan pair 

programming diobservasi. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa standard coding 

merupakan praktik yang dilakukan secara 

menyeluruh karena banyak referensi yang 

bisa dicari di internet. Sehingga pada iterasi 

ini standard coding dinilai dengan nilai 

lima (5). Namun untuk test-driven 

development tim pengembang belum 

terbiasa dan baru mencoba beberapa fungsi. 

Sehingga pada iterasi ini test-driven 

development dinilai dengan nilai tiga (3).  

Sedangkan pair programming masih belum 

bisa dilakukan karena belum adanya 

kesepakatan soal waktu dalam 

mengembangkan aplikasi. Sehingga pada 

iterasi ini pair programming dinilai dengan 

nilai satu (1). 

Fase berikutnya adalah software increament 

yaitu dengan melakukan deployment 

terhadap aplikasi yang sudah 

dikembangkan. Tujuan dari fase ini adalah 

rilis aplikasi dalam versi kecil sehingga 

fungsi – fungsi yang disepakati pada fase 

planning bisa digunakan oleh pengguna. 

Iterasi Kedua 

Fase planning pada iterasi kedua adalah 

melakukan review dari proses 

pengembangan pada iterasi pertama dan 

memilih user story yang akan dikerjakan. 

Karena delapan (8) user stories sudah 

dikerjakan, maka tiga (3) user stories 

dipilih dalam pengembangan aplikasi iterasi 

kedua. 

Fase design pada iterasi kedua yaitu 

melakukan analisis kebutuhan yang 

dituangkan menjadi usecase diagram, class 

diagram, dan prototype. Hasil rancangan 

dari iterasi pertama terdiri dari tiga (3) 

usecase diagram, lima (5) class diagram, 

dan satu (1) prototype untuk web. 

Fase coding dan testing adalah dua fase 

yang dilakukan secara bersamaan pada 

metode extreme programming. Pada iterasi 

pertama ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi dari tiga (3) 

usecase diagram yang dirancang. 

Penerapan praktik seperti standard coding, 

test-driven development, dan pair 

programming diobservasi. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa standard coding 

merupakan praktik yang dilakukan secara 
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menyeluruh karena banyak referensi yang 

bisa dicari di internet. Sehingga pada iterasi 

ini standard coding dinilai dengan nilai 

lima (5). Namun untuk test-driven 

development tim pengembang tidak 

diterapkan. Sehingga pada iterasi ini test-

driven development dinilai dengan nilai tiga 

(1).  Sedangkan pair programming masih 

belum bisa dilakukan karena belum fokus 

pada coding saja. Sehingga pada iterasi ini 

pair programming dinilai dengan nilai satu 

(1). 

Fase terakhir yaitu software increament 

yaitu deployment terhadap versi terakhir 

aplikasi rapor ini. Tujuannya adalah 

aplikasi dapat digunakan oleh pengguna 

secara menyeluruh sesuai dengan hasil 

analisis kebutuhan. 

Pembahasan pertama adalah hasil 

rancangan aplikasi pada fase design dari 

dua iterasi dapat dilihat di tabel 2. Pada 

tabel 2 tersebut dapat ditarik kesimpulan, 

bahwa proses perancangan berjalan dengan 

baik. Penggunaan praktik dan penggunaan 

diagram dari extreme programming mulai 

dari fase planning dan fase design dapat 

dijalankan dengan baik. 

Tabel 2. Hasil Rancangan Aplikasi 

Iterasi Usecase 

Diagram 

Class 

Diagram 

Prototype 

1. 8 16 2 

2. 3 5 1 
Sumber : dokumen pribadi 

 

Pembahasan kedua adalah hasil penerapan 

praktik pada fase coding dan testing yang 

dapat dilihat pada Tabel 3. Pada tabel 3 

tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa 

tim pengembang baru bisa menerapkan 

praktik standard coding dengan nilai lima 

(5) untuk setiap iterasi dengan rata – rata 

penilaian lima (5). Sedangkan untuk dua 

praktik yang lain yaitu test-driven 

development dan pair programming belum 

bisa diterapkan. Walaupun praktik test-

driven development masih diusahakan 

untuk diterapkan pada iterasi pertama 

meskipun tidak menyeluruh. Pada iterasi 

pertama penilaian penerapan praktik test-

driven development adalah tiga (3) yang 

menunjukkan usaha dalam menerapkan 

test-driven development sebagian. 

Sedangkan pada iterasi kedua tidak dapat 

diterapkan. Untuk praktik pair 

programming masih menjadi ganjalan bagi 

tim pengembang karena belum bisa 

mengambil kesepakatan untuk menjalankan 

praktik tersebut. Sehingga untuk kedua 

iterasi hasil observasi menilai praktik 

tersebut mendapatkan nilai satu (1). 

Tabel 3. Hasil Penerapan Praktik Software 

Craftsmanship 

Iterasi Standard 

Coding 

Test-Driven 

Development 

Pair 

Programming 

1. 5 3 1 

2. 5 1 1 

Rataan 5 2 1 
                                    Sumber : dokumen pribadi 

 

Hasil analisis kesiapan tim pengembang 

dalam mengadopsi dalam proses observasi 

pengembangan belum siap secara 

menyeluruh. Sehingga esensi dari software 

craftsmanship belum bisa tercapai. 

Sehingga pentingnya perisapan atau 

pelatihan tentang software craftsmanship 

bagi tim pengembang. Kondisi tersebut 

sesuai dengan penelitian terdahulu yang 

melakukan pelatihan dan simulasi dalam 

memahami software craftsmanship [13]. 

Oleh karena itu faktor kritikal dalam 

pengembangan aplikasi dengan metode 

agile adalah sumber daya manusia yang 

terlibat dalam pengembangan aplikasi [7], 

[8], [10], [11], [20].  

Oleh karena itu usulan kerangka evaluasi 

kesiapan tim dari hasil observasi penelitian 

ini adalah sebagai berikut. (1) Membuat 

standarisasi tentang metode agile dan 

software craftsmanship, (2) Melakukan 

brainstorming tentang metode agile dan 

software craftsmanship secara berkala 

kepada tim pengembang, (3) Melakukan 

interview dan pengujian kepada setiap tim 

pengembang, (4) Buat pet project untuk tim 

yang belum memenuhi standar, dan (5) 

Libatkan tim pada real project yang sudah 
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memenuhi standar. Lakukan evaluasi setiap 

selesai proyek dan jadikan hasil evaluasi 

sebagai update untuk standarisasi. Gambar 

4 merupakan usulan kerangka evaluasi 

kesiapan tim. 

 
Sumber : dokumen pribadi 

Gambar 4. Usulan Kerangka Evaluasi Tim 

4. SIMPULAN 

Simpulan dari penelitian ini adalah 

pentingnya persiapan tim pengembang 

dalam mengadopsi metode agile secara 

umum dan nilai software craftsmanship 

secara khusus. Sehingga nilai utama dari 

mengadopsi metode agile dan software 

craftsmanship tersebut dapat dimanfaatkan. 

Saran untuk penelitian kedepannya dapat 

melakukan membuat standarisasi untuk 

mengevaluasi tim pengembang tentang 

metode agile dan software craftsmanship. 

Selain itu dapat melakukan eksperimen 

untuk melihat perbedaan antara tim yang 

sudah memahami agile dan software 

craftsmanship dan yang belum memahami. 
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