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Abstrak
Sistem pendataan kasus COVID-19 Provinsi NTT harus dapat beradaptasi dengan sangat cepat sehingga bisa mempercepat
proses pendataan dan pada akhirnya dapat menghasilkan bahan pendukung pengambilan keputusan Pemerintah Provinsi dalam
menangani kasus COVID-19. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem pendataan kasus COVID-19 di Provinsi
NTT menggunakan metode extreme programming dalam masa pemberlakuan PSBB dimana tim sangat dibatasi dalam
berkomunikasi secara tatap muka. Model arsitektur perangkat lunak yang digunakan adalah Model View Control (MVC) dengan
memanfaatkan framework codeigniter. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa proses pengembangan sistem yang fleksibel
sangat cocok jika menggunakan model pengembangan extreme programming terutama jika tim pengembang hanya terdiri dari
maksimal 6 orang. Dengan demikian project yang dikembangkan bisa lebih cepat di-deliver ke pengguna sehingga dapat segera

digunakan.

Kata kunci: Extreme Programming, COVID-19, NTT

I. PENDAHULUAN

Pandemi COVID-19 yang melanda dunia pada akhir
tahun 2019 lalu membuat pemerintah Provinsi Nusa Tenggara
Timur harus bergerak cepat melakukan tindakan-tindakan
pencegahan masuknya virus tersebut ke wilayah NTT.
Namun, masih tetap saja masih ada kasus yang lolos dan
masuk ke NTT. Akibatnya, pemerintah harus mulai
melakukan pencatatan kasus untuk mempermudah proses
tracing kontak erat dan lain sebagainya.

Pemerintah pusat telah membuat pedoman kesiapsiagaan
menghadapi novel corona virus (COVID-19) yang kemudian
dijadikan rujukan utama proses pencatatan kasus dan tracing
di wilayah NTT. Namun, panduan ini terpaksa sering harus
diubah karena banyaknya varian virus dan masa inkubasi yang
sangat beragam. Perubahan pada panduan inilah yang
mengakibatkan sistem pendataan kasus COVID-19 Provinsi
NTT harus dapat beradaptasi dengan sangat cepat sehingga
bisa mempercepat proses pendataan dan pada akhirnya dapat
menghasilkan bahan pendukung pengambilan keputusan
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pemerintah Provinsi NTT dalam menangani kasus COVID-19
di NTT.

Extreme programming (XP) adalah metodologi dalam
pengembangan agile software development methodologies [1]
yang berfokus pada tim kecil yang mengedepankan
komunikasi langsung antar anggota tim dibandingkan
dokumentasi paper-based [2]. Metode XP merupakan
kumpulan dari nilai, prinsip dan praktik yang diterapkan
dengan sangat disiplin [3]. XP menawarkan serangkaian
tahapan pengembangan perangkat lunak yang singkat dan
berulang untuk bagian-bagian yang berbeda dengan fokus
yang ditentukan. Tahapan-tahapan ini mencakup perencanaan,
perancangan, pengkodean, dan pengujian. [4].

Extreme Programming banyak digunakan dalam
penelitian-penelitian lainnya, diantaranya untuk penyelesaian
kasus tentang sistem informasi kursus mengemudi [5],
program keluarga harapan [6], chatbot kolektor [7], feeder
pddikti [8], pembelajaran [9] dan lain sebagainya.

Komunikasi tatap muka merupakan hal yang sangat
krusial dan harus diperhatikan dalam proses pengembangan
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perangkat lunak menggunakan metode extreme programming
[2]. Namun, Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) yang
dilakukan oleh pemerintah membuat komunikasi tatap muka
sangat sulit dilakukan di awal-awal masa pandemi sehingga
tim memilih menggunakan teknologi video conference untuk
menggantikan komunikasi tatap muka tersebut.
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Gambar 1. Fase pada Extreme Programming

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem
pendataan kasus COVID-19 di Provinsi NTT menggunakan
metode extreme programming dalam masa pemberlakuan
PSBB dimana tim sangat dibatasi dalam berkomunikasi secara
tatap muka. Model arsitektur perangkat lunak yang digunakan
adalah Model View Control (MVC) dengan memanfaatkan
framework codeigniter.

Il. METODOLOGI PENELITIAN
Berikut ini disajikan diagram tahapan kegiatan penelitian

yang dilakukan:
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Gambar 2. Tahapan metode penelitian

Tahapan-tahapan penelitian pada diagram alur di atas
dapat dijelaskan sebagai berikut:
a. Persiapan
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Pada tahapan ini data-data yang diperlukan dalam
penelitian dikumpulkan termasuk di dalamnya dilakukan
studi pustaka. Proses pengumpulan data dilakukan
dengan beberapa cara, yaitu studi kepustakaan, dengan
mengumpulkan jurnal-jurnal yang sesuai dengan
penelitian ini. Selain itu juga dilakukan wawancara
dengan pihak Dinas Kesehatan Provinsi NTT untuk
mengetahui lebih dalam apa yang dirujuk dalam
pedoman kesiapsiagaan menghadapi novel corona virus
(COVID-19).

b. Extreme Programming
Tahapan ini merupakan inti dalam penelitian ini. Segala
kebutuhan perubahan sistem akan dibicarakan dengan
stakeholder, begitu pula dengan hasil yang diperoleh
langsung divalidasi. Dalam tahapan ini akan ada fase
yang dijalankan persis seperti yang tertera pada gambar
1.

¢. Laporan Akhir dan Publikasi
Pada tahapan ini, hal yang dikerjakan adalah membuat
laporan akhir dan mengirimkan draft jurnal.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Exploration Phase dan Planning Phase

Exploration Phase adalah fase pertama dari siklus hidup
XP yang berhubungan dengan kebutuhan dan pemodelan
arsitektur sistem [3]. Pada fase ini, kebutuhan pengguna,
arsitektur, alat dan teknologi didefinisikan. Pertemuan antara
pelanggan, pengguna dan pengembang diatur untuk
merencanakan rilis. Pelanggan menulis user stories pada kartu
stories yang menyediakan persyaratan tentang perangkat
lunak. Kartu user stories ini terdiri dari nama pendek, prioritas
stories dan satu atau dua paragraf teks tanpa detail teknis.
User stories harus cukup rinci yang membantu pengembang
untuk memahami kebutuhan sistem dan juga dalam membuat
perkiraan. Estimasi waktu berarti waktu yang dibutuhkan
untuk mengimplementasikan sebuah stories. Jika sebuah
stories membutuhkan waktu implementasi yang lebih lama,
stories tersebut dapat diubah menjadi stories kecil oleh
pelanggan. Exploration Phase dapat berlangsung dari
beberapa minggu hingga beberapa bulan. Namun dalam kasus
ini dimana pengembangan aplikasi sangat dibutuhkan cepat
dalam waktu singkat, maka user stories dikumpulkan dalam
waktu satu hari saja dan dilakukan via zoom call, karena
sudah masuk pada fase karantina dimana masyarakat dilarang
beraktifitas di luar rumah lagi. Intinya, pada akhir Exploration
Phase sudah sudah harus tersedia user stories yang dapat
memberikan gambaran proses dan estimasi waktu pengerjaan
aplikasi.
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Gambar 3. Proses pengumpulan user stories via zoom call

Pada fase planning, tim menentukan fitur-fitur mana
yang harus dikerjakan dahulu secara berurutan berdasarkan
user stories yang telah dikembangkan tersebut. Tiap fitur
tersebut akan masuk pada masing-masing iterasi pada tahapan
berikutnya.

B. lteration to Release Phase

Setelah memperoleh user stories secara lengkap dan
menentukan prioritas fitur pada tiap iterasi, dilanjutkan
dengan melakukan desain arsitektur sistem secara keseluruhan
termasuk basis data. Proses ini dilakukan dengan
mengoptimalkan penggunaan aplikasi WhatsApp untuk
bertukar informasi antara anggota tim. Berikut ini adalah
diagram yang menunjukkan rancangan awal arsitektur
aplikasi.

CLIENT

SERVER

Gambar 4. Rancangan Awal Arsitektur Aplikasi

Tim kemudian memutuskan mengembangkan aplikasi
berbasis web dengan model arsitektur MVC[10], [11]
menggunakan framework Codelgniter[12] dan menggunakan
DBMS MySQL. Berikut ini adalah rancangan beberapa tabel
yang digunakan dalam aplikasi:

LengthvSet  Undign... Allaw N... Zehil Defadt
AUTTOLINCREMENT

nnnnnn

1

Nt 1

Gambar 5. Struktur tabel kasus
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Gambar 6. Struktur tabel faskes

Tabel kasus yang strukturnya dapat dilihat pada gambar 5
di atas berfungsi untuk menampung data kasus, sedangkan
tabel faskes berfungsi untuk menampung data rumah sakit
atau fasilitas Kesehatan (faskes) lain seperti puskesmas tempat
kasus tersebut ditemukan/diperiksakan.

Pada tahapan ini, hampir tiap fitur yang dikembangkan
selalu mendapatkan perbaikan, masukan dari pengguna yaitu
Dinas Kesehatan Provinsi NTT. Semua dikerjakan dengan
tidak lupa menjunjung semangat ‘komunikasi dalam tim’ yang
sangat berperan dalam model extreme programming.

Kabupaten Jenis kasus Jenis Faskes

Kabupaten_id *
Kabupaten_nama

Jeniskasus_id *
Jeniskasus_nama

Jenisfaskes_id *
Jenisfaskes_nama

N

Kecamatan Kasus Faskes

1

Kecamatan_id *
Kecamatan_nama N
Kabupaten_id **

Kasus_id
Jeniskasus_id
Faskes_id
Kelurahan_id
Nama N

Faskes_id *
Faskes_nama

Jenisfaskes_id **
N

Kabupaten_id **

=4
-

Kelurahan

Kelurahan_id *
N |Kelurahan_nama 1
Kecamatan_id **

RiwayatLab

Riwayatlab_id *
Kasus_id **
Jenisperiksalab_id **
Tgl_periksa

Tgl_hasil

=z

JenisPeriksalLab

Jenisperiksalab_id *
Jenisperiksalab_nama

Gambar 7. Relasi antar tabel

Gambar 7 menunjukkan relasi antar tabel yang dirancang
berdasarkan user stories yang telah dikumpulkan sebelumnya.
Implementasi dari relasi tersebut dapat dilihat contohnya pada
Gambar 5 dan Gambar 6.

C. Productionizing Phase

Pada tahapan ini aplikasi sudah di-release dan
disosialisasikan oleh Kepala Dinas Kesehatan Provinsi NTT
diikuti oleh seluruh Kepala Dinas Kabupaten di wilayah NTT.
Panduan penggunaan aplikasi juga dibuat dalam bentuk video
dan diunggah di platform youtube
(https://lwww.youtube.com/watch?v=pi-sMTUqQAU)  agar
memudahkan para operator tiap kabupaten dalam mempelajari
cara mengisi hasil tracing pendataan covid di kabupaten
masing-masing menggunakan aplikasi ini.

Perbaikan yang masih harus dikerjakan terhadap aplikasi
akan tetap dicatat untuk dikerjakan pada fase selanjutnya,
yaitu maintenance phase. Gambar 8 berikut ini adalah
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tangkapan layar saat penjelasan aplikasi bersama dengan
Dinas Kesehatan Provinsi NTT, dimana aplikasi sudah dirilis
untuk siap digunakan.

Gambar 8. Demo release pertama aplikasi

D. Maintenance Phase

Tahapan ini merupakan tahapan terpanjang dalam proses
pengembangan aplikasi ini, dimana semua perubahan datang
dari perubahan pedoman kesiapsiagaan menghadapi novel
corona virus (COVID-19), termasuk di dalamnya istilah-
istilah yang mempengaruhi penghitungan jumlah Kkasus
berdasarkan jenis dalam panduan yang baru. Salah satu istilah
yang berubah yang mengakibatkan perubahan major pada
aplikasi adalah istilah ODP, PDP, OTG dan POSITIF berubah
menjadi KONTAK ERAT, PROBABLE, SUSPEK dan
KONFIRMASI dimana masing-masing istilah memiliki
pemahaman yang tidak sama dengan istilah sebelumnya
sehingga harus dilakukan perubahan terhadap struktur data.
Gambar 9 berikut ini menunjukkan grafik perkembangan
kasus harian COVID-19 di seluruh wilayah Provinsi NTT,
sedangkan Gambar 10 menunjukkan agregat kasus SUSPEK,
PROBABLE dan KONFIRMASI yang dibagi berdasarkan
jenis kelamin dan umur.

Gambar 9. Tampilan output perkembangan kasus harian

R
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Gambar 10. Tampilan agregat kasus suspek, probable dan konfirmasi

Perubahan-perubahan selalu di-update ke live server tiap
minggu, mulai dari yang minor sampai dengan yang mayor
seperti yang sudah dicontohkan di atas. Dalam tahapan ini,
perubahan yang terjadi bukan hanya pada aplikasi saja,
melainkan arsitektur sistem secara keseluruhan. Pada release
awal, arsitektur sistem dibuat sederhana karena pengguna
hanya sedikit dan data yang di-input-kan juga belum bayak.
Namun setelah setahun berjalan dan data yang masuk sudah di
mencapai 50 ribu record, arsitektur sistem sudah harus
berubah karena akses data yang melambat, sampai akhirnya
harus diganti ke mesin yang baru.

Setelah berganti ke mesin yang baru dengan arsitektur
yang baru, aplikasi masih melambat terutama saat akan
menampilkan laporan harian untuk masyarakat. Pada titik
inilah perubahan major lainnya harus dilakukan yaitu dengan
memisahkan database untuk menampilkan laporan dan grafik
ke masyarakat dengan database yang selalu diupdate oleh
operator tiap kabupaten. Proses generate laporan pun
dilakukan secara terjadwal untuk mempertahankan Kinerja
aplikasi. Gambar 11 berikut ini merupakan arsitektur aplikasi
setelah pindah ke mesin yang baru dan dilakukan perbaikan
arsitektur agar performa aplikasi bisa selalu baik.

SERVER live
CLIENT bB

=Ny
[
? — _ Scheduled
W sync
= N
view report

— =) e

Stok Barang

Gambar 12. Fitur pendataan barang (obat dan alat kesehatan) yang juga
ditambahkan kemudian saat maintenance phase
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Gambar 12 di atas menunjukkan fitur pendataan obat dan
alat kesehatan yang bari ditambahkan pada fase maintenance.
Fitur  tersebut dibuat karena kebutuhan pencatatan
pendistribusian obat dan alat kesehatan oleh Dinas Kesehatan
Provinsi NTT kepada Dinas Kesehatan Kabupaten/Kota.

E. Death Phase

Tahapan ini terjadi setelah tidak ada lagi perubahan yang
dilakukan terhadap aplikasi. Selain itu sudah ada aplikasi
AllRecord oleh Kementerian Kesehatan Republik Indonesia
yang mengakibatkan operator harus mengisi data 2(dua) kali.
Akhirnya diputuskan apikasi pendataan COVID-19 Provinsi
NTT diistirahatkan dan setiap operator hanya menggunakan
aplikasi AllRecord yang sudah disebutkan sebelumnya.

1V.KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa proses pengembangan
sistem yang fleksibel sangat cocok jika menggunakan model
pengembangan extreme programming atau bahkan model
agile lainnya. Setiap perubahan yang perlu dilakukan selalu
di-update dalam user stories dan didokumentasikan agar bisa
diikutsertakan dalam iterasi selanjutnya. Kelebihan model
extreme programming adalah bahwa model ini sangat
fleksibel dan cocok untuk tim pengembang yang terdiri dari
maksimal 6 orang, selain itu project yang dikembangkan bisa
lebih cepat di-deliver ke pengguna sehingga dapat segera
digunakan.

V. SARAN

Penggunaan model extreme programming dalam
pengembangan sebuah perangkat lunak oleh sebuah tim perlu
mengutamakan komunikasi dengan tatap muka dalam tiap
iterasi dan tidak hanya mengandalkan komunikasi via
teknologi video call dan sebagainya saja. Hal ini penting agar
bisa lebih membuat ikatan yang kuat baik dalam tim maupun
antara tim dan pengguna. Pada penelitian ini, tim dan klien
benar-benar dibatasi oleh jarak karena proses ini dilakukan di
masa pandemi dan larangan untuk keluar rumah (PSBB)
masih digaungkan oleh pemerintah saat itu, sehingga
komunikasi benar-benar hanya bisa dilakukan via video call,
dan sebagainya.
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