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INTISARI 

 

Di era teknologi saat ini sudah sangat berkembang dengan berbagai macam 

teknologi yang telah diciptakan untuk mempermudah dalam aktivitas maupun 

dalam sebuah pekerjaan. Kedai Kopi Lepas Rindu merupakan sebuah kedai kopi 

yang berfokus untuk menjual berbagai jenis olahan kopi dan non-kopi, Dalam 

pengelolaan penjualan Kedai Kopi Lepas Rindu masih menggunakan cara manual 

yang dimana memiliki beberapa masalah dalam proses memasukkan data serta juga 

keterlambatan membuat laporan. Maka dari itu dibutuhkan sebuah sistem penjualan 

yang di mana diharapkan dapat mempermudah dan meningkatkan kinerja pegawai 

di Kedai Kopi Lepas Rindu. Dalam penelitian ini, Metode yang dipilih dalam 

pengembangan sistem penjualan menggunakan Personal Extreme Programming 

salah satu kerangka kerja Agile. Metode Personal Extreme Programming sangat 

cocok digunakan pada pengembang tunggal dan kondisi kebutuhan klien yang 

belum jelas berpotensi memunculkan banyak perubahan kebutuhan selama proses 

pengembangan. Pada metode Personal Extreme Programming mengedepankan 

komunikasi secara langsung dengan klien. Untuk melakukan penelitian ini aplikasi 

yang digunakan adalah Visual Studio Code, Database MySQL dan Framework 

Laravel. Penulis memilih Framework Laravel untuk membangun aplikasi ini 

dikarenakan Laravel memiliki library yang sangat banyak sehingga dapat 

mempercepat proses pembuatan sebuah aplikasi. Pada pengembangan sistem 

informasi ini berhasil dilakukan untuk memenuhi kebutuhan klien. Hasil penelitian 

didasarkan pada sistem yang sudah berjalan sesuai requirements. Dan pada 

perbandingan antara waktu estimasi dan waktu sebenarnya, tingkat efisiensi 

mencapai 90.91%. Namun, terdapat kendala yang tidak diantisipasi pada iterasi 

ketiga yang menyebabkan perbedaan antara estimasi dan waktu sebenarnya. 

 

Kata kunci: Sistem Informasi, Personal Extreme Programming, Kedai Kopi, 

Laravel, Website 
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ABSTRACT 

 

In the current technological era, it has been very developed with various 

kinds of technology that have been created to make it easier in activities and in a 

job. Kedai Kopi Lepas Rindu is a coffee shop that focuses on selling various types 

of processed coffee and non-coffee. In managing sales, Kedai Kopi Lepas Rindu 

still uses the manual method which has several problems in the process of entering 

data and also delays in making reports. Therefore a sales system is needed which 

is expected to simplify and improve the performance of employees at the Lepas 

Rindu Coffee Shop. In this study, the method chosen in developing the sales system 

uses Personal Extreme Programming, one of the Agile frameworks. The Personal 

Extreme method is very suitable for use on a single developer and conditions of 

unclear client requirements have the potential to cause many changes in 

requirements during the development process. The Personal Extreme method 

emphasizes direct communication with clients. To conduct this research the 

applications used are Visual Studio Code, MySQL Database and Laravel 

Framework. The author chose the Laravel Framework to build this application 

because Laravel has a lot of libraries so that it can speed up the process of making 

an application. The development of this information system was successfully 

carried out to meet client needs. The research results are based on a system that is 

already running according to the requirements. And in the comparison between 

estimated time and actual time, the efficiency level reaches 90.91%. However, there 

was an unanticipated obstacle in the third iteration that caused a discrepancy 

between the estimate and the actual time. 

 

Keyword: Information System, Personal Extreme Programming, Coffee Shop, 

Laravel, Website


