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MOTTO 

 
“Apa Yang Kita Pikirkan Menentukan Apa Yang Akan Terjadi Pada Kita. Jadi Jika Kita Ingin 

Mengubah Hidup, Kita Perlu Sedikit Mengubah Pikiran Kita.” 

 

- WAYNE DYER.
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INTISARI 

 

 

Bisnis sayur seringkali menghadapi tantangan dalam manajemen stok, penjualan, dan 

pengelolaan keuangan. Proses manual dalam pencatatan transaksi seringkali tidak efisien dan 

rentan terhadap kesalahan. Oleh karena itu, diperlukan solusi yang dapat membantu 

meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam proses manajemen penjualan sayur.  Atas dasar 

tersebut dibuatlah sebuah aplikasi penjualan sayur berbasis website dengan menerapakan 

metode Extreme Programming pada tahap pengembangannya.  

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi yang dapat melakukan 

transaksi penjualan sayur berbasis online terintegrasi dengan aplikasi website dimana 

pengguna dari sistem terdapat 3 jenis user yaitu: admin, penjual, dan pembeli.  

Setelah dilakukan ujicoba fungsional terhadap 13 Responden yang diantaranya: 2 

admin Penjual dan 11 Pembeli menunjukkan persentase sebesar 100% Responden setuju jika 

aplikasi sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan fungsi-fungsinya.  

Kata Kunci:  Aplikasi, Toko Sayur, Extreme Programming 
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ABSTRACT 

 

 

 

The vegetable business often faces challenges in stock management, sales, and financial 

management. Manual transaction recording processes are often inefficient and prone to 

errors. Therefore, a solution is needed to enhance efficiency and accuracy in vegetable sales 

management. Based on this need, a web-based vegetable sales application was developed using 

the Extreme Programming method during its development phase. 

This research aims to create an application that can conduct online vegetable sales 

transactions integrated with a website. The application has three types of users: admin, seller, 

and buyer. 

After conducting functional testing on 13 respondents, including 2 seller admins and 11 

buyers, the results showed that 100% of the respondents agreed that the application runs well 

and meets the expected functions. 

 

Keyword:  Application, Vegetable Store, Extreme Programming 

 


