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ABSTRAK 

 

Nama Mahasiswa / NPM  : Maulana Bryan Syahputra / 21082010038 

Judul Skripsi                     : Rancang Bangun Website Sistem Informasi 

Penjualan Dan Pemesanan Servis Komputer 

Dengan Metode Personal Extreme Programming 

Di Toko Tecomp’99 

Dosen Pembimbing          : 1. Nur Cahyo Wibowo, S.Kom., M.Kom. 

 2. Rizka Hadiwiyanti, S.Kom, M.Kom, MBA. 

 

 

Perkembangan teknologi mendorong meningkatnya kebutuhan akan perangkat 

komputer, yang diikuti dengan permintaan layanan penjualan dan servis komputer. 

Toko Tecomp’99 di Surabaya merupakan penyedia jasa penjualan dan perbaikan 

perangkat komputer, namun masih menerapkan metode konvensional melalui 

media sosial dan pencatatan manual yang menimbulkan keterlambatan proses, 

risiko kehilangan data, dan kurangnya integrasi antara admin, teknisi, serta 

pelanggan. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya sistem informasi berbasis 

website yang mampu mengintegrasikan penjualan produk dan pemesanan jasa 

servis agar lebih efisien dan akurat. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

membangun website sistem informasi penjualan dan pemesanan servis komputer 

dengan menggunakan metode Personal Extreme Programming (PXP). Metode ini 

diterapkan secara iteratif selama empat bulan yang terbagi dalam empat siklus 

pengembangan. Tahapannya meliputi requirement, planning game dengan 

menghasilkan 38 user story, kemudian dilanjutkan dengan iteration initialization, 

design, implementation, system testing, dan retrospective. Sistem dirancang 

menggunakan Unified Modelling Language (UML), Entity Relationship Diagram 

(ERD), serta wireframe antarmuka, dan diimplementasikan menggunakan 

framework Laravel, Tailwind CSS, dan MySQL. 

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa website berhasil menyediakan fitur 

utama berupa manajemen data produk, pengelolaan pesanan servis, transaksi 

penjualan, status pembayaran, pelacakan pesanan, serta manajemen peran 

pengguna (admin, teknisi, dan pelanggan). Berdasarkan pengujian black-box, 

seluruh fungsionalitas yang dibangun dari 38 user story berhasil berjalan dengan 

baik tanpa kesalahan, yang menunjukkan bahwa sistem telah memenuhi kebutuhan 

fungsional dan beroperasi sebagaimana mestinya. 

 

Kata kunci :  Rancang bangun, sistem informasi, pemesanan, servis komputer, 

Personal Extreme Programming (PXP) 
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ABSTRACT 

 

Student Name / NPM       : Maulana Bryan Syahputra / 21082010038 

Thesis Title                       : Design and Development of a Web-Based 

Information System for Computer Sales and 

Service Orders Using the Personal Extreme 

Programming Method at Tecomp’99 Store 

Advisor                             : 1. Nur Cahyo Wibowo, S.Kom., M.Kom. 

 2. Rizka Hadiwiyanti, S.Kom, M.Kom, MBA. 

 

ABSTRACT 

 

The rapid development of technology has increased the demand for computer 

devices and services. This condition has also led to a rise in the need for computer 

sales and repair services. Toko Tecomp’99, a computer sales and service provider 

in Surabaya, still relied on a conventional system for service orders and product 

sales, which caused inefficiencies such as delayed communication between 

customers, technicians, and administrators. Therefore, this study aimed to design 

and develop a web-based information system for computer sales and service orders 

at Toko Tecomp’99. The system was developed using the Personal Extreme 

Programming (PXP) method, which emphasizes iterative and adaptive processes. 

The development process began with requirements analysis and planning game, 

which produced 38 user stories as the foundation of system development. The 

implementation was carried out through four iterations, each consisting of iteration 

initialization, design, implementation, system testing, and retrospective. The 

system design employed Unified Modeling Language (UML), Entity Relationship 

Diagram (ERD), and user interface wireframes. The implementation utilized the 

Laravel framework, Tailwind CSS, and MySQL. The resulting website provided 

core features such as product management, service order processing, sales 

transactions, payment status monitoring, service tracking, and user role 

management (admin, technician, and customer). Based on black-box testing, all 

functionalities derived from the 38 user stories worked successfully without errors, 

demonstrating that the system met the functional requirements and operated as 

intended. 

 

Keywords: Development, system information, order, computer service, Personal 

Extreme Programming (PXP) 
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 ARTI DAN KETERANGAN 

Agile : Agile Development, pendekatan pengembangan 

perangkat lunak secara iteratif dan adaptif. 

XP : Extreme Programming, salah satu metode Agile 

yang menekankan iterasi pendek dan umpan 

balik cepat. 

PXP : Personal Software Process, metode 
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ERD : Entity Relationship Diagram, diagram untuk 

memodelkan relasi antar entitas dalam basis data 
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MySQL : Relational Database Management System 

berbasis SQL untuk pengelolaan data. 

Laravel : Framework PHP berbasis Model-View-

Controller (MVC). 

Tailwind CSS : Framework CSS berbasis utility-first untuk 

membangun antarmuka web.  

PHPUnit  : Framework pengujian unit untuk bahasa PHP.  

Unit Testing : Pengujian perangkat lunak pada level terkecil. 

API : Application Programming Interface, mekanisme 

yang memungkinkan aplikasi berkomunikasi 

satu sama lain.  
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HTTP : Hypertext Transfer Protocol, protokol 

komunikasi untuk pertukaran data di web. 

Iterasi : Satu siklus pengembangan dalam metode Agile 

atau PXP. 

Retrospective : Tahap evaluasi pada akhir iterasi untuk menilai 

hasil, kendala, dan perbaikan selanjutnya. 

User Story : Deskripsi singkat kebutuhan atau fitur sistem 

yang ditulis dari sudut pandang pengguna. 

Planning Game : Teknik perencanaan dalam XP untuk 

menentukan prioritas dan estimasi waktu 
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untuk memvisualisasikan tata letak halaman 
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Back-end : Bagian sistem yang berjalan di server, 

bertanggung jawab pada logika, basis data, dan 

pemrosesan. 
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