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ABSTRAK 

 

Penelitian ini membahas implementasi metode Personal Extreme Programming (PXP) dalam 

perancangan dan pengembangan sistem website penyewaan mobil di PT Rajawali Penanggungan. 

Metode PXP dipilih karena kemampuannya dalam mengakomodasi kebutuhan pengembangan 

sistem yang dinamis dan efisien. Proses pengembangan dimulai dengan pengumpulan kebutuhan 

melalui observasi dan wawancara dengan klien, di mana kebutuhan tersebut dirumuskan menjadi 

user story yang terperinci. Tahapan perencanaan mencakup estimasi waktu pengerjaan untuk setiap 

user story, penentuan prioritas berdasarkan urgensi dan kebutuhan, serta penetapan nilai velocity 

untuk memproyeksikan durasi pengerjaan setiap iterasi. Sistem dikembangkan menggunakan 

arsitektur Model View Controller (MVC) dengan framework Laravel, yang memungkinkan 

modularitas dan kemudahan dalam pengembangan serta pemeliharaan sistem. Setiap tahap 

implementasi diikuti oleh pengujian fungsionalitas untuk memastikan bahwa sistem bekerja sesuai 

dengan kebutuhan dan harapan klien. Integrasi third-party library seperti Midtrans untuk payment 

gateway dan library PDF dilakukan untuk meningkatkan fungsionalitas dan efisiensi sistem. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa metode PXP berhasil diterapkan dengan baik, menghasilkan sistem 

yang tidak hanya memenuhi kebutuhan pengguna tetapi juga diselesaikan lebih cepat dari estimasi 

awal. Proyek ini mampu menghemat waktu pengerjaan sebesar 28 hari dari total estimasi 62 hari 

berkat proses refactoring dan penggunaan library pihak ketiga. Penelitian ini membuktikan bahwa 

metode PXP efektif dalam pengembangan sistem yang membutuhkan fleksibilitas, efisiensi, dan 

kemampuan untuk beradaptasi dengan perubahan kebutuhan secara cepat. Hasil ini menunjukkan 

bahwa metode PXP dapat menjadi pilihan yang tepat untuk proyek pengembangan sistem serupa 

di masa mendatang.  

 

Kata Kunci : Penyewaan Mobil, Personal Extreme Programming, Model View Controller, 

Laravel,Third-Party Library.  
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