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ABSTRAK 

 

 

Toko bangunan material TB Indah Murni di Bekasi menghadapi masalah dalam 

mengelola inventarisnya karena catatan manual yang tidak akurat menyebabkan data 

tidak akurat tentang ketersediaan barang. Aplikasi ini dibuat untuk membantu pemilik 

toko bahan bangunan mengelola inventaris mereka dengan lebih mudah. Metode 

pemrograman ekstrim (XP) digunakan untuk menangani perubahan yang mungkin terjadi 

selama proses pengembangan aplikasi. Metode pengembangan sistem Extreme 

Programming digunakan dalam penelitian ini untuk menghasilkan sistem informasi 

inventory yang terkontrol. Hasil pengujian Blackbox berdasarkan aspek fungsionalitas 

dari sistem yang dibuat berbasis web menunjukkan bahwa sistem dapat melakukan 

fungsinya dengan benar. Hasil analisis data menggunakan metode PIECES menunjukkan 

hasil persentase sebesar 71% dari pengujian terhadap penerimaan pengguna, yang 

menunjukkan bahwa sistem bisa dan layak digunakan. 

 

Kata kunci: Inventory, Metode Extreme Programming, Website 
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ABSTRACT 

 

 

 The building materials store TB Indah Murni in Bekasi is facing issues in 

managing its inventory due to inaccurate manual records, which result in unreliable data 

regarding the availability of goods. This application was created to help hardware store 

owners manage their inventory more efficiently. Extreme Programming (XP) is used to 

handle changes that may occur during the application development process. To make 

access easier and more widespread, this application is installed in a web environment. 

The Extreme Programming system development methods are employed in this study to 

produce a controlled inventory information system. The findings of the Blackbox 

investigation based on the functionality aspect of the web-based system demonstrate the 

system's ability to perform its planned functions. The data analysis's conclusions using 

the PIECES method show a percentage of 71% from the user acceptance testing, 

indicating that the system is feasible for use. 

 

Keyword : Inventory, Metode Extreme Programming, Website 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Toko-toko bahan bangunan menghadapi tekanan untuk meningkatkan 

efisiensi operasional mereka. Salah satu aspek krusial dalam menjaga daya 

saing adalah manajemen inventaris yang efektif. Toko bangunan Indah 

Murni ini di wariskan secara turun menurun sejak tahun 1979 sampai dengan 

saat ini sudah 2 generasi yang menghandle toko bangunan Indah Murni 

dengan menggunakan sistem manual inventory. Toko bangunan Indah 

Murni yang luas bangunannya mencapai 3,800 meter dan mempunyai stok 

barang yang bervariasi dan juga banyaknya quantity barang memerlukan 

penggunaan aplikasi Inventory Control Extreme Programming (XP) agar 

lebih memudahkan pegawai toko untuk mengelola inventory toko bangunan 

Indah Murni. 

Menurut (Vannia Martinetta, 2023) toko dengan produk yang 

bervariasi, kebanyakan memiliki kesulitan atau kendala dalam menjaga 

keakuratan stok, agar terkendali Pencatatan administrasi yang berisi data 

dapat membantu manajemen gudang yang efektif dan jelas. Mereka juga 

dapat digunakan untuk memantau persediaan, mengontrol stok, dan 

melaporkan kepada pihak terkait. Pencatatan inventaris secara manual 

sering kali menyebabkan masalah seperti ketidaksesuaian data, kesulitan 

dalam pelacakan stok barang, dan keterlambatan dalam pembaruan 

informasi inventaris. Hal ini dapat mengakibatkan penundaan dalam 

pelayanan pelanggan, kesalahan pengiriman barang, dan peningkatan biaya 

operasional. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Ardiansah, 2022) untuk 

mengetahui berapa banyak persediaan yang harus disimpan, serangkaian 

aturan dikenal sebagai sistem pengelolaan persediaan. Jumlah dari 

persediaan yang terlalu banyak (overstock) mengakibatkan dana menumpuk 

yang besar dan juga mengakibatkan biaya penyimpanan yang tinggi dan 

kerusakan barang yang jauh lebih besar. Sebaliknya, jika persediaan barang 

terlalu sedikit, ada kemungkinan kekurangan persediaan atau stockout, 
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karena barang seringkali tidak dapat dibawa dengan cepat sebesar yang 

diperlukan, yang dapat menghentikan proses produksi, menunda penjualan, 

atau bahkan hilangnya minat pelanggan. 

Toko bangunan Indah Murni memiliki kendala dalam inventory 

seperti Overstock atau kelebihan persediaan terlalu banyak barang di 

gudang, permasalahan ini bisa menyebabkan penumpukan barang yang 

tidak terjual. Kemudian understock atau kekurangan persediaan 

Sebaliknya, tidak memiliki cukup persediaan barang yang dibutuhkan 

pelanggan, ini dapat menyebabkan kehilangan penjualan dan kekecewaan 

pelanggan. Dan juga manajemen persediaan yang tidak rapih jika proses 

manajemen persediaan tidak efisien, seperti perhitungan yang tidak akurat 

atau kurangnya pemantauan terhadap pergerakan barang, kesulitan dalam 

memprediksi permintaan pelanggan dan memenuhi kebutuhan mereka 

dengan tepat waktu. Dengan ini kami menggunakan metode XP yang sangat 

responsif terhadap perubahan.  

Extreme Programming (XP) ialah pendekatan untuk pengembangan 

rekayasa software yang menargetkan tim yang akan dibentuk dalam skala kecil 

hingga medium. Selain itu, pendekatan ini juga dapat diterapkan untuk 

pengembangan sistem dengan persyaratan yang tidak terikat dan perubahan yang 

terjadi dengan cepat. XP tidak hanya memperhatikan koding, tetapi juga setiap 

aspek pengembangan perangkat lunak (Septiani & Habibie, 2022). 

Aplikasi ini bertujuan untuk membantu pemilik toko dalam 

memantau dan mengendalikan tingkat inventaris mereka secara lebih 

mudah, memastikan informasi yang tepat dan terkini mengenai ketersediaan 

barang. Dengan adanya aplikasi inventory berbasis web ini akan 

memudahkan pemilik toko dan juga staff toko membuat rekap daftar belanja 

barang yang sudah understock dan tidak membeli lagi barang yang masih 

overstock. Dengan mengintegrasikan prinsip Pemrograman ekstrim dengan 

teknologi berbasis web, aplikasi ini bertujuan untuk merevolusi praktik 

manajemen inventaris di sektor ritel bahan bangunan, membuka jalan bagi 

peningkatan efisiensi dan profitabilitas. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Ini merupakan rumusan masalah pada penelitian berikut: 

1. Bagaimana pemilik toko bisa melacak stok barang dengan cepat dan 

akurat? 

2. Bagaimana melakukan pengembangan aplikasi manajemen inventory 

dengan menggunakan pendekatan Extereme Programming (XP)? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Membangun aplikasi inventory berbasis web yang bisa membuat 

pemilik toko untuk melacak stok barang dengan cepat dan akurat. 

2. Melakukan pengembangan aplikasi dengan menggunakan metode 

Extreme Programming (XP) untuk mengakomodasi perubahan 

permintaan pengguna dan kebutuhan bisnis yang mungkin terjadi 

selama pengembangan aplikasi. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut, keuntungan yang dihasilkan 

dari aplikasi tersebut adalah seperti berikut: 

1. Manfaat penelitian ini pada toko bahan bangunan yaitu peningkatan 

efisiensi operasional, Penelitian ini akan menjelaskan jauh lebih baik 

tentang bagaimana aplikasi inventory berbasis web yang dikembangkan 

menggunakan Metode Extreme Programming (XP) dapat membantu 

toko bahan bangunan meningkatkan efisiensi dalam manajemen 

inventaris. Dengan implementasi aplikasi ini, diharapkan waktu yang 

diperlukan untuk mencatat dan melacak inventaris akan berkurang, 

sehingga memungkinkan pengalokasian sumber daya yang lebih 

efisien. 

2. Manfaat penelitian ini bagi pelanggan maupun masyarakat adalah 

ketepatan data dan ketersediaan barang yang ditingkatkan melalui 

aplikasi ini, kesalahan pencatatan dan ketidaksesuaian data inventaris 

dapat diminimalkan, sehingga pemilik toko dapat mengandalkan 
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informasi yang lebih akurat tentang ketersediaan barang. Hal ini akan 

dapat mengurangi resiko dari kelebihan atau kekurangan stok yang tidak 

diinginkan, serta meningkatkan kepuasan pelanggan dengan menjamin 

ketersediaan barang yang tepat waktu. 

3. Manfaat penelitian ini bagi kampus yaitu kontribusi terhadap 

pengetahuan dan teknologi. skripsi ini dapat menjadi sumbangan penting 

terhadap pengetahuan dan teknologi dalam bidang pengembangan 

perangkat lunak berbasis web dan manajemen inventaris. Hal ini dapat 

meningkatkan reputasi kampus sebagai lembaga akademis yang 

berkontribusi pada perkembangan ilmu pengetahuan dan juga teknologi. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Tidak diragukan lagi bahwa laporan akhir ini harus dibatasi pada 

kemampuan, situasi, kondisi, biaya, dan waktu. Oleh karena itu, penulis 

membatasi ruang lingkup laporan ini, yang diharapkan akan menghasilkan 

hasil yang diinginkan: 

1. Biaya yang terkait dengan pemeliharaan aplikasi, seperti biaya hosting, 

dan pembaruan perangkat lunak. 

2. Penelitian ini terbatas pada toko bangunan Indah Murni 

3. Bahasa pemrograman yang digunakan hanya PHP 

4. Keterbatasan aksesibilitas yang mana koneksi internet mungkin lambat 

atau tidak stabil, menyebabkan masalah aksesibilitas terhadap aplikasi. 
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