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RANCANG BANGUN 

MOVEMENT AND TRACKING SYSTEM 

MENGGUNAKAN METODE EXTREME PROGRAMMING 

 

GAYUH RIDHO 

NIM. 16650077 

 

INTISARI 

 

Pada zaman digital seperti sekarang, manusia tidak bisa terlepas dari 

teknologi informasi dan komunikasi. Manusia membutuhkan teknologi untuk 

membantu dan meringankan beban pekerjaan yang sedang dijalankan, sehingga 

pekerjaan akan menjadi lebih efisien dan efektif. Begitu juga yang terjadi pada 

pelayanan tempat umum untuk mengatur jumlah pengunjung, menganalisis 

perkembangan pengunjung setiap bulan dan mengetahui siapa saja yang sedang 

berada di dalam tempat umum. Pengelola membutuhkan sistem yang canggih untuk 

melakukan pekerjaan tersebut, karena apabila pendataan dikerjakan secara manual 

maka akan merepotkan pekerja dan membuat pengunjung merasa tidak nyaman. 

Oleh karena itu, untuk mempermudah pendataan pengunjung secara 

sistematis maka dalam penelitian ini penulis membuat solusi dengan cara 

merancang dan membangun Movement and Tracking System. Data setiap 

pengunjung akan disimpan di database terpusat sehingga dapat digunakan untuk 

kepentingan pengelola tempat umum dalam berbagai keperluan. Pengelola tempat 

umum akan merasa terbantu dengan sistem ini dan dapat menggunakan data yang 

telah tersimpan untuk keamaan, ketertiban dan kenyamanan. 

Sistem ini dirancang dan dibangun menggunakan metode Extreme 

Programming. Proses pengembangan ini meliputi berbagai tahapan yaitu 

perencanaan, perancangan, pengkodean dan pengujian. Sistem ini nantinya berbasis 

website, sehingga pengguna hanya mengakses melalui alamat internet di browser 

tanpa menginstall aplikasi native 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Extreme Programming, Movement and Tracking 

System 
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DESIGN AND DEVELOPMENT 

MOVEMENT AND TRACKING SYSTEM 

USING EXTREME PROGRAMMING METHOD 

 

GAYUH RIDHO 

NIM. 16650077 

 

ABSTRACT 

 

In digital era, humans cannot be separated from information and 

communication technology. Humans need technology to help and lighten the 

workload that is being carried out, so that work will be more efficient and effective. 

Likewise, what happens to public place services to regulate the number of visitors, 

analyze the development of visitors every month and find out who is in public 

places. Managers need a sophisticated system to do this work, because if data 

collection is done manually it will be troublesome for workers and make visitors 

feel uncomfortable. 

Therefore, in order to facilitate systematic visitor data collection, in this 

study the authors made a solution by designing and building a Movement and 

Tracking System. Each visitor's data will be stored in a centralized database so that 

it can be used for the benefit of public place managers for various purposes. Public 

place managers will feel helped by this system and can use the data that has been 

stored for security, order and comfort. 

This system is designed and built using the Extreme 

Programming method. This development process includes various 

stages, namely planning, designing, coding and testing. This system 

will be based on a website, so that users can only access via the internet 

address in the browser without installing native applications. 

 

Keywords : Information Systems, Extreme Programming, Movement and Tracking 

System 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Tempat umum selalu menjadi pusat keramaian masyarakat di zaman 

sekarang, sebagai contoh dari tempat umum yang dimaksud adalah pusat 

perbelanjaan, pasar, tempat wisata, tempat hiburan dan sebagainya. 

Masyarakat tidak akan terlepas dari tempat-tempat tersebut, mereka selalu 

membutuhkan apapun dan mencari keperluan apapun di tempat umum. 

Penyedia layanan tempat umum seharusnya bisa memantau jumlah 

pengunjung dan siapa saja yang berkunjung di tempat tersebut. Sehingga 

data yang didapatkan bisa digunakan untuk sistem keamanan, kenyamanan 

dan ketertiban. 

Melihat di tahun 2020 ini, kita dihadapkan oleh pandemi besar yaitu 

virus corona (covid-19), dimana virus ini telah memakan ribuan korban 

meninggal dunia. Virus corona menyebar dari satu orang ke orang lain 

dalam jarak dekat dan waktu yang sangat cepat. Penyebarannya serupa 

dengan penyakit pernapasan lain, seperti flu. Karena itu, menjaga jarak dari 

orang lain sangat diperlukan untuk masa seperti saat ini. Berhubungan 

dengan itu tempat umum menjadi salah satu media penyebaran virus 

corona, sehinga dibutuhkan protokol kesehatan dan sistem yang dapat 

mengontrol jumlah setiap pengunjung dan siapa saja yang berkunjung di 

waktu tertentu. Guna melacak penyebaran virus dan membatasi kapasitas 

maksimum untuk tempat umum. 

Dalam kasus permasalahan tersebut penulis ingin membuat 

penyelesaian dengan cara merancang dan membangun sebuah Movement 

and Tracking System yang digunakan juga sebagai penelitian skripsi. 

Dimana sistem ini berguna sebagai  alat untuk mengontrol jumlah 

pengunjung dan melacak perpindahan setiap pengunung yang masuk di 

tempat umum tersebut, sehinga dapat membantu penyedia layanan umum 
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untuk mengatur sistem keamanan, kenyamanan dan ketertiban, tidak hanya 

untuk kasus covid-19 tepapi dapat digunakan untuk keperluan dan 

kebutuhan lain. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalah 

dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang sistem menggunakan metode pengembangan 

Extreme Programming pada Movement and Tracking Sytem? 

2. Bagaimana membangun sistem menggunakan metode pengembangan 

Extreme Programming pada Movement and Tracking Sytem? 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk memudahkan penelitian serta membatasi pekerjaan yang 

akan diselesaikan, maka perlu adanya suatu batasan masalah sebagai 

berikut: 

1. Sistem ini dibuat berbasis Web Service. 

2. Sistem ini dirancang menggunakan metode Extreme Programming. 

3. Sistem ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman HTML, CSS, 

JavaScript, PHP, MySQL (Database Management System) dan 

menggunakan Framework CodeIgniter. 

4. User untuk sistem ini ada dua, yaitu administrator untuk public space 

dan user untuk visitor. 

1.4 Tujuan Masalah 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang Movement and Tracking System dengan menggunakan 

metode Extreme Programming. 

2. Membangun Movement and Tracking System dengan menggunakan 

metode Extreme Programming. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini antara lain: 
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1. Mempermudah pengelola tempat umum dalam melihat jumlah 

pengunjung yang masuk. 

2. Mempermudah pengelola tempat umum untuk mengetahui siapa saja 

yang sedang berada di dalam tempat diwaktu tertentu. 

3. Membuat keamanan, kenyamanan dan ketertiban di tempat umum lebih 

maksimal. 

1.6 Keaslian Penelitian 

Penelitian yang berkaitan dengan pengembangan Movement and 

Tracking System menggunakan metode Extreme Programming sejauh 

pengetahuan penulis, penelitian ini belum pernah dilakukan sebelumnya. 
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BAB VII 

PENUTUP 

7.1 Kesimpulan 

Dalam penelitian ini yang berjudul “Rancang Bangun Movement 

and Tracking System” penulis menggunakan metode Extreme Programming 

dalam pengembangannya. Metode ini dipilih karena mudah untuk 

diimplementasikan dan memiliki alur yang burutuan sehingga memudahkan 

bagi pihak pengembang. Tujuan dari dibuatnya sistem ini  adalah sebagai 

media untuk membantu pengelola tempat umum dalam memonitoring 

pengunjung yang keluar masuk. 

Berdasrkan hasil pengembangan Movement and Tracking System 

yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa penulis telah berhasil 

dalam merancang dan membangun Movement and Tracking System. Sistem 

ini nantinya diharapkan untuk digunakan oleh semua pengelola tempat 

umum yang membutuhkan, karena dengan adanya sistem ini akan 

membantu pengelola umum dalam menamajemen pengunjung. 

Kesimpulan ini didasarkan pada hasil pengujian sistem yang melalui 

proses yaitu pengujian fungsional dan usabilitas. Hasil dari pengujian 

fungsionalitas menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan dapat 

berfungsi 100%. Dan pada pengujian usabilitas menghasilkan nilai 4% 

netral, 24% setuju, dan 72% sangat setuju. 

7.2 Saran 

Penulis menyadari bahwa penelitian ini yang berjudul “Rancang Bangun 

Movement and Tracking System” masih jauh dari kata sempurna, banyak 

kekurangan dan kelemahan didalam sistem ini. Oleh karena itu, penulis 

memberikan saran pengembangan yang dapat dipertimbangkan sehingga 

sistem ini memberikan manfaat yang lebih maksimal. Adapun saran dalam 

penelitian ini antara lain: 

1. Meningkatkan user interface yang lebih baik dan menarik. 
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2. Membuat fitur yang dapat memeriksa nomor ponsel secara otomatis, 

sehingga user tidak perlu menginputkan nomor ponsel. 

3. Menambahkan fitur-fitur yang kedepannya mungkin dibutuhkan. 

4. Pada fitur print qr-code diperlukan design yang lebih menarik untuk 

file pdfnya. Karena nantinya hasil print akan di tempel di setiap pintu 

keluar dan pintu masuk. 
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