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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi di era digital membawa dampak signifikan dalam 
berbagai aspek kehidupan, termasuk pada sektor bisnis restoran. Penggunaan sistem 
informasi yang tepat dapat membantu meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan 
kualitas layanan yang diberikan kepada pelanggan. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan aplikasi real-time Point of Sales (POS) berbasis website dengan 
pendekatan Personal Extreme Programming (PXP). Penerapan metode PXP 
diharapkan dapat memfasilitasi pengembangan sistem yang lebih fleksibel dan 
sesuai dengan kebutuhan pengguna, serta meningkatkan kinerja operasional bisnis.  

Metode PXP dipilih karena fleksibilitasnya dalam menghadapi perubahan 
kebutuhan pelanggan dan kemampuannya untuk diimplementasikan secara 
individu dalam proyek berskala kecil. Dalam penelitian ini, sistem POS 
dikembangkan dengan fitur-fitur seperti pengelolaan menu, transaksi, manajemen 
meja, stok, dan notifikasi real-time. Pengujian sistem dilakukan dengan metode 
black-box testing, yang menekankan pada evaluasi fungsi sistem untuk memastikan 
kesesuaiannya dengan kebutuhan pengguna.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi real-time POS ini mampu 
mengurangi waktu pemrosesan transaksi dan meningkatkan efisiensi operasional 
restoran. Implementasi websocket sebagai penghubung real-time antara pengguna 
dan sistem mampu mempercepat proses pemesanan dan pelacakan status pesanan. 
Penggunaan teknologi berbasis website juga memudahkan akses bagi pengguna 
tanpa perlu menginstal aplikasi tambahan. Dengan demikian, aplikasi ini dapat 
menjadi solusi bagi bisnis restoran dalam menghadapi tantangan industri yang 
semakin kompetitif.  

Kata Kunci: Point of Sales, Personal Extreme Programming, Websocket, Real-
Time.   
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ABSTRACT 

The rapid advancement of technology in the digital era has significantly 
impacted various sectors of life, including the restaurant business. Implementing 
the right information system can enhance efficiency, effectiveness, and the quality 
of services provided to customers. This study aims to develop a real-time Point of 
Sales (POS) application based on a website using the Personal Extreme 
Programming (PXP) approach. The application of the PXP method is expected to 
facilitate the development of a more flexible system that meets users' needs and 
improves business operational performance. 

PXP was chosen for its flexibility in addressing changing customer needs 
and its ability to be implemented individually for small-scale projects. In this study, 
the POS system was developed with features such as menu management, 
transaction processing, table management, stock control, and real-time 
notifications. System testing was conducted using the black-box testing method, 
which focuses on evaluating the system's functionality to ensure it aligns with user 
requirements. 

The results indicate that the real-time POS application effectively reduces 
transaction processing time and enhances restaurant operational efficiency. The 
implementation of websockets as a real-time connector between users and the 
system significantly sped up the order processing and status tracking. Additionally, 
the web-based platform allows users easy access without the need to install 
additional applications. Hence, this application provides a practical solution for 
restaurants facing the increasingly competitive industry challenges. 
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