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ABSTRACT 
 

 
 

Nanang Aprianto. 201710225219. Web-based housekeeping warehouse 

management information system with extreme programming (xp) method using 

constant method approach at PT Telkom Landmark Tower 
 

This research is about the application of extreme programming (XP) methods. 

Because the housekeeping warehouse at PT Telkom Landmark Tower is still 

manual, so the author feels the need for a system to manage the warehouse. Often 

there is a discrepancy in the data of goods contained between procurement staff so 

that the availability of goods is not updated properly. In this warehouse 

management information system, the author tried to conduct research and create a 

Housekeeping warehouse management information system for PT Telkom 

Landmark Tower. The method of data collection used by the author is by methods 

of observation, interview and literature studies. The purpose of this system is so that 

procurement staff can input data on outgoing goods and incoming goods in the 

Warehouse. The purpose of using this constant method approach is for the system 

to be able to convey the forecasting of any goods or materials that must be added 

quantity, with reference to previous historical data. By inputting the goods data out, 

the system is able to predict how many goods must be added. Another goal is so that 

the data of goods contained in the warehouse can be stored and updated properly 

on the system so that there will be no data discrepancy. Then it can be concluded 

that this system will help to store all the data of goods / materials contained in the 

warehouse. In addition to this system will be very helpful in efficiency in terms of 

time, and data can also be updated more optimally. 
 
 
 

Keywords: Warehouse Management info system, PT. Telkom Landmark Tower, 

Extreme Programming Methodology, Website 
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ABSTRAK 
 

Nanang Aprianto. 201710225219. Sistem informasi pengelolaan gudang 

housekeeping berbasis web dengan metode extreme programming (xp) 

menggunakan pendekatan constant method di PT Telkom Landmark Tower 

Penelitian ini adalah perihal penerapan metode Extreme Programming (XP). 

Karena pengeloaan gudang housekeeping di PT Telkom Landmark Tower ini masih 

manual, jadi penulis merasa perlu sistem untuk mengelola gudang tersebut. Sering 

terjadi ketidak sesuaian data barang yang terdapat antar staff procurement sehingga 

ketersediaan barang tidak terupdate dengan baik. Pada sistem informasi 

pengelolaan gudang ini penulis berusaha melakukan penelitian dan membuat sistem 

informasi pengeolaan gudang Housekeeping untuk PT Telkom Landmark Tower. 

Metode pengumpulan data yang dipergunakan sang penulis yaitu dengan metode 

observasi,wawancara dan studi pustaka. Tujuan dari adanya sistem ini adalah agar 

staff procurement bisa menginput data barang keluar dan barang masuk yang ada 

di Gudang. Tujuan dengan menggunakan pendekatan constant method ini ialah agar 

sistem mampu menyampaikan peramalan barang-barang atau material apa saja yg 

harus di tambah quantitynya, dengan mengacu di data historis sebelumnya. Dengan 

meng input data barang keluar, sistem ini mampu meramalkan berapa barang yang 

harus di tambah. Tujuan lainnya ialah supaya data barang yang terdapat pada 

gudang bisa tersimpan serta terupdate dengan baik pada sistem sehingga tidak akan 

terjadi ketidaksesuaian data. Maka bisa disimpulkan bahwa sistem ini akan 

membantu untuk menyimpan seluruh data barang/material yang terdapat pada 

gudang. Selain sistem ini akan sangat membantu dalam efisiensi dari segi waktu, 

dan data juga dapat diperbarui dengan lebih optimal. 

 

kata Kunci: Sistem informasi Pengelolaan Gudang, PT. Telkom Landmark Tower, 

Metodologi Extreme Programming, Website 
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