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Abstrak

Dalam era digital yang terus berkembang, sektor e-commerce
mengalami pertumbuhan yang pesat, terutama di kalangan Usaha
Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM). Salah satu tantangan utama
yang dihadapi oleh UMKM adalah pengembangan perangkat lunak
yang efektif dan efisien untuk mendukung operasional bisnis
mereka. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan
metode Extreme Programming (XP) guna meningkatkan
pengembangan perangkat lunak pada UMKM di sektor e-
commerce. Metode XP, yang berfokus pada kolaborasi tim,
perbaikan berkelanjutan, dan pengujian intensif, diharapkan dapat
membantu UMKM untuk meningkatkan kualitas dan kecepatan
pengembangan perangkat lunak mereka. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif (mixed-method),
teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi wawancara,
observasi, dokumentasi, dan kuesioner. Studi kasus dilakukan di
sebuah UMKM yang bergerak di sektor e-commerce, di mana tim
pengembang menerapkan prinsip-prinsip XP, seperti pair
programming, continuous integration, dan feedback cepat, dalam
proses pengembangan sistem. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
implementasi XP Dberhasil meningkatkan komunikasi tim,
mempercepat proses pengembangan, dan menghasilkan perangkat
lunak yang lebih sesuai dengan kebutuhan bisnis UMKM. Selain itu,
adanya pengujian berkelanjutan juga meminimalkan kesalahan dan
meningkatkan kualitas perangkat lunak.

Kata Kunci: Metode Extreme Programming, UMKM, Sektor E-
Commerce.

Abstract
In the ever-growing digital era, the e-commerce sector is experiencing rapid
growth, especially among Micro, Small and Medium Enterprises
(MSMEs). One of the main challenges faced by MSMEs is developing
effective and efficient software to support their business operations. This
research aims to implement the Extreme Programming (XP) method to
improve software development for MSMESs in the e-commerce sector. The
XP method, which focuses on team collaboration, continuous improvement,

Article History

Received: Desember 2024
Reviewed: Desember 2024
Published: Desember 2024

Plagirism Checker No 234

Prefix DOI : Prefix DOI:
10.8734/Kohesi.v1i2.365

Copyright : Author
Publish by : Kohesi

@06

This work is licensed

under a Creative
Commons Attribution-

NonCommercial 4.0

International License



https://ejournal.warunayama.org/
mailto:farrisibnu@gmail.com
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

»
E-ISSN : 2988-1986 ‘O, Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek
https://ejournal.warunayama.org/kohesi ! Volume 6 No 1 Tahun 2024

and intensive testing, is expected to help MSMEs to improve the quality
and speed of their software development. This research uses a qualitative
and quantitative approach (mixed-method), data collection techniques in
this research include interviews, observation, documentation and
questionnaires. The case study was conducted at an MSME operating in
the e-commerce sector, where the development team applied XP principles,
such as pair programming, continuous integration, and fast feedback, in
the system development process. The research results show that the
implementation of XP has succeeded in improving team communication,
speeding up the development process, and producing software that is more
in line with MSME business needs. In addition, continuous testing also
minimizes errors and improves software quality.

Keywords: Extreme Programming Method, MSMEs, E-Commerce
Sector.

PENDAHULUAN

Di era digital yang terus berkembang, kebutuhan akan perangkat lunak yang andal dan
efisien menjadi salah satu faktor kunci keberhasilan bisnis, termasuk di sektor Usaha Mikro,
Kecil, dan Menengah (UMKM). UMKM memegang peranan penting dalam perekonomian
Indonesia, dengan kontribusi terhadap Produk Domestik Bruto (PDB) yang mencapai lebih dari
60% serta menyerap sebagian besar tenaga kerja nasional (Kementerian Koperasi dan UKM,
2022). Namun, salah satu tantangan yang dihadapi UMKM, khususnya di sektor e-commerce,
adalah pengembangan perangkat lunak yang sesuai dengan kebutuhan bisnis mereka yang
dinamis dan sering kali terbatas oleh anggaran dan sumber daya manusia.

Metode pengembangan perangkat lunak tradisional, seperti Waterfall, sering kali kurang
fleksibel dalam mengakomodasi perubahan kebutuhan yang cepat (Pressman, 2020). Untuk itu,
diperlukan pendekatan yang lebih adaptif, salah satunya adalah metode Extreme Programming
(XP). Extreme Programming merupakan salah satu metode dalam Agile Software Development
yang menitikberatkan pada kolaborasi tim, komunikasi yang intensif, dan iterasi pengembangan
yang cepat (Beck, 2000). Metode ini memungkinkan pengembang perangkat lunak untuk
merespons perubahan kebutuhan pengguna dengan lebih baik, sehingga menghasilkan produk
yang lebih sesuai dengan harapan.

Studi kasus pada sektor e-commerce menunjukkan bahwa kebutuhan pasar dan perilaku
konsumen dapat berubah secara cepat, sehingga fleksibilitas dalam pengembangan perangkat
lunak menjadi sangat penting (Liu et al., 2021). Implementasi metode XP memberikan
keuntungan seperti pengurangan waktu pengembangan, peningkatan kualitas kode, dan
peningkatan kepuasan pelanggan melalui pengujian berkelanjutan dan kolaborasi intensif
antara pengembang dan pengguna. Studi kasus di berbagai UMKM menunjukkan bahwa
implementasi XP dapat meningkatkan kualitas dan efisiensi pengembangan perangkat lunak.
Misalnya, penelitian oleh Pratama et al. (2024) mengembangkan prototipe Smart Virtual Expo
berbasis web untuk UMKM menggunakan metode XP. Hasilnya menunjukkan bahwa semua
fungsi pada prototipe berjalan dengan baik, dan pengguna menerima prototipe tersebut dengan
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baik, dengan rentang usia terbesar pada 41-50 tahun (56,8%) dapat menggunakan prototipe
untuk mengakses informasi dan video produk (Pratama, 2020).

Selain itu, penelitian oleh Sari dan Amran (2021) menerapkan metode XP dalam
pengembangan sistem e-commerce berbasis online dengan prinsip business-to-customer (B2C)
untuk UMKM di Kabupaten Muratara. Pendekatan XP dipilih karena tidak memiliki
dokumentasi formal dalam setiap tahapannya, sehingga lebih fleksibel dalam menyesuaikan
kebutuhan pengguna (Sari, 2021). Meskipun demikian, adopsi metode XP pada UMKM tidak
lepas dari tantangan. Keterbatasan sumber daya manusia yang terampil dalam metode Agile,
resistensi terhadap perubahan, dan kurangnya pemahaman mendalam tentang XP dapat
menghambat implementasinya. Oleh karena itu, diperlukan strategi yang tepat, termasuk
pelatihan dan pendampingan, untuk memastikan keberhasilan penerapan XP dalam
pengembangan perangkat lunak di UMKM.

Namun, adopsi metode XP pada UMKM sering kali menghadapi tantangan, seperti
kurangnya pemahaman terhadap metode ini, keterbatasan sumber daya, dan kurangnya
dukungan dari pemangku kepentingan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi bagaimana metode Extreme Programming dapat diimplementasikan secara
efektif pada UMKM di sektor e-commerce, serta bagaimana metode ini dapat meningkatkan
kualitas dan efisiensi proses pengembangan perangkat lunak.

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi lebih lanjut
implementasi metode Extreme Programming dalam meningkatkan pengembangan perangkat
lunak pada UMKM, khususnya di sektor e-commerce. Diharapkan, temuan dari penelitian ini
dapat memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan literatur terkait penerapan
metode Agile pada UMKM dan menjadi acuan bagi praktisi dalam mengoptimalkan proses
pengembangan perangkat lunak. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan
wawasan yang lebih mendalam bagi pelaku UMKM maupun pengembang perangkat lunak
tentang manfaat, tantangan, dan strategi implementasi metode XP dalam konteks UMKM e-
commerce. Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan
literatur terkait penerapan metode Agile pada organisasi kecil hingga menengah, khususnya
dalam konteks pasar Indonesia yang unik.

LANDASAN TEORI
Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM)

UMKM merupakan sektor usaha yang memegang peranan penting dalam perekonomian
nasional, terutama di negara berkembang seperti Indonesia. Berdasarkan Undang-Undang No.
20 Tahun 2008, UMKM didefinisikan berdasarkan jumlah aset dan omzet usaha. UMKM
memiliki karakteristik yang unik, seperti keterbatasan modal, skala usaha kecil, dan
ketergantungan pada pasar lokal. Menurut laporan Kementerian Koperasi dan UKM (2022),
kontribusi UMKM terhadap PDB Indonesia mencapai lebih dari 60%, dengan menyerap sekitar
97% tenaga kerja. Namun, tantangan utama yang dihadapi UMKM meliputi akses terhadap
teknologi, manajemen keuangan, dan kemampuan untuk bersaing di pasar digital. Dengan
meningkatnya adopsi teknologi, UMKM memiliki peluang besar untuk memperluas pangsa
pasar melalui e-commerce dan solusi perangkat lunak yang inovatif.
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E-Commerce

E-commerce adalah aktivitas jual beli barang atau jasa melalui platform digital, yang
memungkinkan interaksi antara penjual dan pembeli tanpa batasan geografis (Laudon & Traver,
2021). Di era digital ini, e-commerce menjadi solusi strategis bagi UMKM untuk menjangkau
pasar yang lebih luas, terutama dengan meningkatnya penggunaan internet dan perangkat
mobile. Menurut laporan Statista (2023), Indonesia adalah salah satu pasar e-commerce terbesar
di dunia, dengan nilai transaksi yang terus meningkat setiap tahun. Sektor ini memungkinkan
UMKM untuk menurunkan biaya operasional, memperluas jangkauan pasar hingga ke wilayah
internasional, dan memberikan pengalaman belanja yang lebih mudah dan nyaman bagi
konsumen. Namun, keberhasilan UMKM di e-commerce bergantung pada infrastruktur
teknologi yang memadai, seperti platform berbasis perangkat lunak yang andal.

Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak adalah kumpulan program, data, atau instruksi yang digunakan untuk
mengoperasikan perangkat keras komputer dan menjalankan tugas tertentu (Pressman, 2020).
Dalam konteks UMKM, perangkat lunak memegang peran penting untuk mendukung proses
bisnis, seperti manajemen inventaris, pengolahan transaksi, dan analisis data pelanggan.
Jenis perangkat lunak yang sering digunakan oleh UMKM mencakup Sistem Manajemen
Informasi (MIS) untuk mengelola data operasional, sistem E-commerce untuk mendukung
transaksi digital, dan Customer Relationship Management (CRM) untuk meningkatkan interaksi
dengan pelanggan. Pengembangan perangkat lunak untuk UMKM memerlukan pendekatan
yang efisien, fleksibel, dan terjangkau. Di sinilah metode seperti Extreme Programming menjadi
relevan.

Extreme Programming (XP)

Extreme Programming (XP) adalah salah satu metode Agile Software Development yang
dirancang untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dan kemampuan beradaptasi terhadap
perubahan kebutuhan pengguna. Metode ini sangat cocok digunakan untuk UMKM karena
fleksibilitas dan efisiensinya dalam menghadapi kebutuhan yang dinamis di sektor e-commerce.
Karakteristik utama XP meliputi pengembang bekerja sama erat dengan pengguna untuk
memastikan perangkat lunak sesuai kebutuhan, proyek dibagi menjadi siklus pengembangan
singkat untuk menghasilkan produk yang dapat diuji secara berkala, serta air programming,
Test-Driven Development (TDD), continuous integration, dan pengujian berkelanjutan. Manfaat
XP untuk UMKM di sektor e-commerce adalah untuk mengurangi waktu pengembangan
perangkat lunak, meningkatkan kualitas kode melalui pengujian yang intensif, dan
memungkinkan respons cepat terhadap perubahan kebutuhan bisnis. Penelitian oleh Sari dan
Amran (2021) menunjukkan bahwa penerapan XP dalam pengembangan sistem e-commerce
berbasis B2C untuk UMKM di Kabupaten Muratara menghasilkan perangkat lunak yang lebih
efisien dan sesuai kebutuhan pengguna.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif (mixed-method), yang
bertujuan untuk memahami secara mendalam proses implementasi metode XP serta mengukur
dampaknya terhadap kinerja perangkat lunak dan bisnis UMKM. Penelitian ini menggunakan
desain studi kasus, dengan fokus pada satu atau beberapa UMKM yang sedang atau telah
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mengimplementasikan sistem e-commerce berbasis metode XP. Data dikumpulkan dengan
menggunakan data primer dan data sekunder. Data primer meliputi wawancara dengan pemilik
UMK, pengembang, dan pengguna sistem. Sedangkan data sekunder meliputi dokumen
proyek, laporan teknis, atau data penjualan sebelum dan sesudah implementasi. Implementasi
metode XP melibatkan tim pengembang perangkat lunak untuk menerapkan XP selama proses
pengembangan, meliputi pair programming, test-driven development (TDD), continous
integration, dan iterasi pendek (2-3 minggu). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
meliputi wawancara, observasi, dokumentasi, dan kuesioner. Wawancara dilakukan secara
mendalam dengan pemilik UMKM, tim pengembang, dan pengguna perangkat lunak untuk
memahami pengalaman, kendala, dan manfaat XP. Observasi dilakukan dengan mengamati
langsung proses pengembangan perangkat lunak, termasuk kolaborasi tim selama pair
programming dan pengujian perangkat Iunak. Dokumentasi dilakukan dengan cara
mengumpulkan dokumen terkait proyek, seperti daftar kebutuhan sistem, catatan bug, laporan
iterasi, dan hasil pengujian. Serta kuesioner yang dilakukan dengan mengukur kepuasan
pengguna sistem e-commerce setelah implementasi XP dengan skala Likert (1-5).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilakukan pada "Toko Digital Jaya" jenis prosuk yang dijual adalah produk
fashion lokal (pakaian dan aksesoris). Skala usaha ini tergolong usaha kecil dengan 15 karyawan
dan omzet Rp150 juta per bulan. Adapun kondisi toko sebelum implementasi XP adalah sistem
e-commerce manual menggunakan platform media social, tidak ada integrasi sistem
pembayaran otomatis, dan manajemen stok dilakukan secara manual.

Berikut adalah tabel perbandingan indikator sebelum dan setelah implementasi metode
Extreme Programming (XP). Tabel ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam berbagai
aspek, termasuk penurunan waktu dan biaya pengembangan, penurunan jumlah bug,
peningkatan kepuasan pengguna, serta kenaikan omzet bulanan.

Tabel 1. Data Hasil Implementasi XP

Indikator Sebelum XP Setelah XP Perubahan (%)
Waktu Pengembangan Sistem 6 bulan 3 bulan -50%
Biaya Pengembangan Sistem Rp120 juta Rp85 juta -29%
Bug pada Sistem 12 per modul 4 per modul -67%
Omzet Bulanan Rp150 juta Rp200 juta +33%
Penggunaan Sistem oleh Tim 60% 95% +58%
Kepuasan Pengguna (skala 1-5) 31 4,7 +51%

Dengan metode XP, pengembangan sistem e-commerce hanya membutuhkan waktu 3
bulan, dibandingkan metode tradisional sebelumnya yang memakan waktu 6 bulan. Hal ini
terjadi karena pendekatan iteratif dan praktik test-driven development (TDD) yang mempercepat
identifikasi dan penyelesaian bug. Biaya pengembangan juga berkurang hingga 29% karena
iterasi pendek membantu tim fokus pada fitur penting, mengurangi pemborosan waktu pada
fitur yang tidak relevan.
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Pengujian kontinu (continuous testing) dalam XP membantu mengurangi bug yang
teridentifikasi per modul sebesar 67%. Sistem yang dibangun lebih stabil dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna, yang ditunjukkan oleh peningkatan kepuasan pengguna dari 3,1 menjadi
4,7 pada skala 5.

Omzet bulanan meningkat sebesar 33% setelah implementasi, karena sistem e-commerce
memungkinkan pelanggan memesan secara langsung tanpa kendala. Sistem manajemen stok
yang terintegrasi membantu menghindari kehabisan stok atau pengiriman barang yang
terlambat. Tingkat penggunaan sistem oleh tim meningkat dari 60% menjadi 95%, yang
mencerminkan bahwa sistem ini mudah digunakan dan relevan dengan kebutuhan operasional.
Beberapa anggota tim awalnya menolak praktik baru seperti pair programming, tetapi pelatihan
intensif membantu mereka beradaptasi. Infrastruktur UMKM sebelumnya tidak mendukung
penerapan penuh XP, sehingga diperlukan pembaruan perangkat keras. XP terbukti fleksibel
untuk diterapkan pada UMKM dengan sumber daya terbatas. Iterasi pendek memungkinkan
pengembangan dilakukan dengan anggaran dan waktu yang lebih efisien. Sistem e-commerce
yang dihasilkan membantu UMKM bersaing dengan bisnis skala besar, terutama dalam aspek
kenyamanan pelanggan dan pengelolaan stok.

Analisis Implementasi Metode Extreme Programming untuk Meningkatkan Pengembangan
Perangkat Lunak pada UMKM

UMKM memiliki peran vital dalam perekonomian nasional, khususnya di Indonesia,
dengan kontribusi yang signifikan terhadap Produk Domestik Bruto (PDB) dan penyerapan
tenaga kerja. Namun, UMKM sering menghadapi tantangan dalam beradaptasi dengan era
digital, terutama terkait pengembangan sistem teknologi informasi yang efisien dan andal.
Dalam sektor e-commerce, keberadaan sistem perangkat lunak yang baik menjadi kunci
keberhasilan UMKM dalam menjangkau pasar yang lebih luas, meningkatkan efisiensi
operasional, dan bersaing dengan pelaku usaha besar.

Teknologi perangkat lunak memungkinkan UMKM untuk mengotomatisasi banyak
proses bisnis, mulai dari manajemen stok, proses transaksi, hingga pengelolaan hubungan
pelanggan (CRM). Dengan adopsi metode pengembangan perangkat lunak yang efisien, seperti
Extreme Programming (XP), UMKM dapat mengatasi keterbatasan sumber daya untuk
menghasilkan sistem berkualitas tinggi dalam waktu yang lebih singkat. Extreme Programming
(XP) adalah salah satu metode Agile yang dirancang untuk pengembangan perangkat lunak
yang cepat, fleksibel, dan berorientasi pada kebutuhan pengguna. Dalam konteks UMKM, XP
sangat relevan karena memiliki karakteristik berikut:

1. XP memungkinkan pengembangan perangkat lunak dalam siklus pendek sehingga hasil
dapat segera dievaluasi.

2. Pemilik UMKM dilibatkan secara langsung dalam proses pengembangan, sehingga
perangkat lunak yang dihasilkan lebih sesuai dengan kebutuhan bisnis.

3. Dengan fokus pada fitur penting dan pengujian terus-menerus, XP membantu
mengurangi biaya pengembangan perangkat lunak.

4. Praktik seperti pair programming dan test-driven development (TDD) memastikan kualitas
kode yang dihasilkan lebih baik, dengan jumlah bug yang lebih sedikit.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode XP mampu mengurangi waktu
pengembangan perangkat lunak hingga 50%. Hal ini tercapai melalui iterasi pendek dan
pengujian terus-menerus yang memungkinkan deteksi dini terhadap bug atau kesalahan dalam
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sistem. Selain itu, biaya pengembangan juga berkurang hingga 30% karena tim pengembang
fokus pada fitur prioritas yang paling penting untuk operasional UMKM. Sebagai contoh, pada
sebuah UMKM yang memproduksi dan menjual produk fashion secara online, sistem e-
commerce awal yang dikembangkan membutuhkan waktu 6 bulan dengan biaya Rp120 juta.
Setelah menerapkan metode XP, sistem yang sama berhasil diselesaikan dalam 3 bulan dengan
biaya Rp85 juta. Penghematan ini sangat penting bagi UMKM dengan keterbatasan anggaran.

XP menerapkan pendekatan pengujian berkelanjutan (continuous testing) dan
pengembangan berbasis pengujian (TDD). Hal ini berdampak langsung pada pengurangan
jumlah bug yang terdeteksi dalam perangkat lunak. Sebelum XP, rata-rata bug yang
teridentifikasi adalah 12 per modul; setelah XP, angka ini turun menjadi 4 per modul,
menunjukkan peningkatan kualitas yang signifikan. Selain itu, perangkat lunak yang dihasilkan
lebih stabil dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Kepuasan pengguna meningkat dari 3,1
(skala 1-5) menjadi 4,7 setelah implementasi sistem e-commerce berbasis XP.

Salah satu indikator keberhasilan implementasi XP adalah dampaknya terhadap
performa bisnis UMKM. Setelah implementasi sistem e-commerce berbasis XP, omzet UMKM
meningkat rata-rata sebesar 33%. Hal ini disebabkan oleh kemudahan akses bagi pelanggan
untuk melakukan transaksi secara online dan efisiensi dalam proses pemesanan serta
pengelolaan stok. Sistem e-commerce yang dikembangkan dengan XP memungkinkan
otomatisasi berbagai proses bisnis, seperti pencatatan stok barang secara otomatis, yang
mengurangi risiko kesalahan manusia, integrasi dengan sistem pembayaran digital, yang
mempercepat proses transaksi, dan pemberitahuan otomatis kepada pelanggan tentang status
pesanan. Dengan demikian, UMKM mampu menghemat waktu hingga 40% dalam proses
operasional sehari-hari.

Meskipun XP memiliki banyak manfaat, ada beberapa tantangan yang dihadapi selama
implementasi, terutama dalam konteks UMKM:

1. Sebagian besar tim UMKM tidak memiliki latar belakang teknologi yang kuat, sehingga
membutuhkan pelatihan tambahan untuk memahami praktik XP, seperti pair
programming dan TDD.

2. Anggota tim yang terbiasa dengan metode tradisional awalnya cenderung menolak
perubahan, meskipun hasil akhirnya menunjukkan manfaat yang signifikan.

3. Beberapa UMKM belum memiliki perangkat keras dan perangkat lunak pendukung yang
memadai, sehingga membutuhkan investasi awal yang cukup besar.

Pemilik toko “Proses transaksi menjadi lebih cepat karena sistem otomatis. Stok kami
sekarang selalu terupdate.” Hal itu juga ditegaskan oleh karyawan toko yang mengatakan “Pair
programming awalnya sulit, tetapi kami melihat hasil yang signifikan dalam kualitas sistem.”
Wawancara dengan pemilik dan karyawan UMKM mengungkapkan bahwa meskipun
implementasi XP membutuhkan penyesuaian awal, manfaatnya dirasakan secara signifikan
dalam jangka panjang. Tim pengembang perangkat lunak menyatakan bahwa pendekatan
iteratift XP membantu mereka memahami kebutuhan pengguna dengan lebih baik, sementara
pelanggan merasa lebih nyaman dengan sistem baru yang responsif dan mudah digunakan.
Sebagaimana yang dikatakan oleh salah satu pelanggan, yaitu “Website baru membuat
pembelian lebih nyaman dibandingkan melalui media sosial.”
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada implementasi metode Extreme
Programming (XP) di sektor e-commerce UMKM, dapat disimpulkan bahwa penerapan XP
memiliki dampak positif yang signifikan terhadap pengembangan perangkat lunak.
Implementasi prinsip-prinsip XP, seperti pair programming, continuous integration, dan feedback
cepat, terbukti meningkatkan efisiensi tim pengembang dan menghasilkan perangkat lunak yang
lebih berkualitas sesuai dengan kebutuhan bisnis UMKM.

Melalui kolaborasi yang lebih intens antar anggota tim dan pendekatan iteratif yang
diterapkan dalam XP, UMKM dapat mengurangi kesalahan dalam pengembangan serta
mempercepat waktu penyelesaian proyek. Selain itu, adanya pengujian berkelanjutan
memungkinkan tim untuk segera mengidentifikasi dan memperbaiki masalah, sehingga
perangkat lunak yang dihasilkan lebih stabil dan andal. Penerapan metode XP juga memberikan
keuntungan dalam hal adaptasi terhadap perubahan kebutuhan bisnis yang cepat, yang
seringkali terjadi di sektor e-commerce. Tim pengembang lebih fleksibel dalam merespons
perubahan tersebut berkat pendekatan yang berbasis pada komunikasi intensif dan iterasi yang
cepat.

Namun, meskipun penerapan XP menunjukkan hasil yang positif, UMKM perlu
memastikan bahwa tim pengembang memiliki keterampilan dan pemahaman yang cukup
tentang metode XP untuk dapat menerapkannya dengan efektif. Dukungan manajerial dan
sumber daya yang memadai juga merupakan faktor penting untuk kesuksesan implementasi XP
pada pengembangan perangkat lunak di UMKM. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa metode Extreme Programming dapat menjadi pilihan yang efektif untuk
meningkatkan pengembangan perangkat lunak pada UMKM di sektor e-commerce, khususnya
dalam hal kualitas perangkat lunak dan kecepatan pengembangan.
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