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	PENDEKATAN EXTREME PROGRAMMING MODEL PADA PERANCANGAN APLIKASI MENGGUNAKAN
UML Komang Yudhistira1, Sita Muharni 2, Usep Saprudin3 1Program Studi Sistem Informasi, STMIK Dharma Wacana 2Jalan Kenangan No.3 Mulyojati Kota Metro, Lampung Email : komangyudhistira9@gmail.com ABSTRAK Extreme Programming merupakan
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prorseessourreckesa!yasa perangkat lunak yang cenderung

	menggunkan pendekatan berorintasi objek. Metode Extreme Programming ini memberikan keselarasan terhadap perubahan-perubahan dari sisi desain dan fitur dengan penanganan secara fleksibel. Pada tahapan desainya peneliti ini akan menggunakan

	Plagiarism detected: 4,37% https://123dok.com/document/myjvg5yl-kombinas… + 2	id: 2 UMrLes(oUunricfeies!d Modelling Language). Dalam desain UML menggunakan Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Sequence Diagram. Hasil penelitian ini akan menjadi dasar dalam membangun aplikasi mobile yang nantinya menjadi alat bantu penghapalan mantra. Kata Kunci : Aplikasi,
Extreme Programming, UML(Unified Modelling Language

	). 1. PENDAHULUAN 1. Latar Belakang Masalah

	Plagiarism detected: 4,17% https://repository.bsi.ac.id/index.php/unduh/item/1… + 3	id: 3 MenreusrouutrcPersa! bowo dalam (Supriyatna, 2018) Extreme Programming (XP) merupakan proses rekayasa perangkat lunak yang cenderung menggunkan pendekatan berorintasi objek dan sasaran dari metode ini juga sesuai jika tim dihadapkan dengan requirement yang tidak jelas
maupun terjadi perubahan-perubahan requirement yang sangat cepat.

	Aplikasi yang dibangun dengan metode Extreme Programming adalah aplikasi mobile berbasis android. Metode Extreme Programming ini memberikan keselarasan terhadap perubahan- perubahan dari sisi desain dan fitur dengan penanganan secara fleksibel maka dari itu dibuatlah sebuah aplikasi mobile yang nantinya menjadi alat bantu penghapalan mantra. Pada tahapan desainya peneliti ini akan menggunakan
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UMaLlg(Uonr itfmiead-M…odelling Language). Untuk membantu dalam

	membangun aplikasi kumpulan mantra seharihari umat hindu berbasis android. 2. Metode Penelitian Metode pengembangan
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	metode Extreme Programming yang ditunjukan pada gambar 1 berikut. Gambar 1 Metode Extreme Programming. 2.1 Planning A. Kebutuhan fungsional
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Padraestoaumrcepsil!an menu utama terdapat tombol mantra, video, informasi dan tentang 1. Tombol mantra berfungsi untuk menampilkan layout

	pilihan mantra 2. Tombol video, berfugsi utuk menampilkan layout pilihan video mantra 3. Tombol informasi, berfungsi untuk menampilkan informasi mantra hindu 4. Tombol Tentang, berfungsi untuk menampilakan layout tentang aplikasi. 5. B. Kebutuhan Non Fungsional 1.
Aplikasi bisa diakses lewat android 2. Aplikasi ini dapat menampilkan audio dan video mantra hindu. 3. Aplikasi menampilkan teks mantra 4. Pengguna bisa mendengar suara mantra. 2.2 Design Pada tahap ini peneliti membuat tampilan use case diagram, activity diagram, squence diagram tentang aplikasi mobile berbasis android, mulai dari menu, penambahan alternatif, dan lainnya, Lalu peneliti membuat algoritma program tersebut. Pada perancangan sistem nya menggunakan UML (Unified Modelling Languange). 2.3 Coding Pada tahap ini menerapkan design model kedalam program  aplikasi  dengan  menggunakan  android  studio.  Bahasa pemrograman JDK (Java Development Kit) 2.4 Testing Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap aplikasi agar dapat digunakan tanpa menemukan kendala-kendala apapun. Adapun uji coba yang akan dilakukan menggunakan metode blackbox. Pengujian secara blackbox merupakan pendekatan menguji apakah setiap fungsi didalam program dapat berjalan dengan benar. 3. HASIL DAN PEMBAHASAN 3.1 Usecase Diagram Mengakses Menu mantra User Mengakses Menu video mengakses Menu informasi Mengakses Menu tentang Memilih  mantra  harian  Memilih  video mantra Gambar 2 Use Case Diagram 3.2 Activity Diagram a. Activity Diagram Menu Mantra Title




	User Sistem Phase Mengakses menu mantra Menampikan pilihan menu mantra Memilih mantra Menampilkan mantra Melihat mantra Gambar 3 Activity Diagram  Menu  Mantra.  b  Activity Diagram Menu video Title User Sistem Phase Mengakses menu video Menampikan pilihan menu video Memilih video Menampilkan video Melihat video Gambar 4 Activ ity Diagram Menu video. c Activity Diagram Menu  Informasi  Title User  Sistem  Phase Mengakses  menu  informasi Menampikan informasi Melihat informasi Gambar 5 Activity Diagram Menu Informasi. d Activity Diagram Menu Tentang Title User Sistem Phase Mengakses menu tentang Menampikan tentang aplikasi Melihat tentang aplikasi Gambar 6 Activity Diagram  Menu  Tentang.  3.3  Sequence Diagram a Sequence Diagram Menu Mantra. user Menu utama Menu Mantra Sistem 1: Mengakses menu mantra 2: Lihat menu mantra harian 3: Pilih mantra harian 4: Menampilkan isi mantra Gambar 7 Sequence Menu Diagram Mantra. b Sequence Diagram Menu Video user Menu utama Menu Mantra Sistem 1: Mengakses menu video 2: Lihat menu video 3: Pilih video 4: Menampilkan
isi video Gambar 8 Sequence Menu Diagram Video. c
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Sequence Diagram Menu Informasi. user Sistem 1: Pilih menu informasi 2: Menampilkan menu informasi Gambar 9 Sequence Diagra Menu informasi. 3.3.4 Sequence Diagram Menu Tentang. user Sistem 1: Pilih menu tentang 2: Menampilkan menu tentang Gambar 10 Sequence Diagram Menu

	Tentang. 4 KESIMPULAN DAN SARAN 4.
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1 KrEeSsoIMurPcUesL!AN Kesimpulan yang dapat diambil dari

	penelitian ini yaitu bahwa aplikasi ini menggunakan pendekatan metode XP model dalam membangun aplikasi mobile berbasis android yang nantinya menjadi alat bantu penghapalan mantra. 4.
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