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Abstrak —Untuk mendata setiap buku yang ada di
perpustakaan, keanggotaan yang terdaftar dan setiap transaksi
peminjaman maupun pengembalian buku masih dilakukan
dengan cara manual yaitu dengan mencatat disebuah buku saja.
Dengan Teknologi Informasi (TI), pendataan perpustakaan yang
dikombinasikan dengan teknologi QR-Code dapat memberikan
solusi yang lebih efektif dan mempermudah dalam melakukan
pendataan  perpustakaan. Tujuan penelitian ini adalah
menghasilkan sebuah aplikasi website pendataan perpustakaan
dengan fitur QR-Code di Sekolah Tinggi llmu Ekonomi yang akan
mempermudah pendataan setiap buku yang dikumpulkan,
pinjamkan di kembalikan dan pendataan keanggotaan
perpustakaan. Ukuran QR-Code yang digunakan adalah 3x3cm
dengan Level Koreksi Sedang (Medium).

Kata kunci — Aplikasi Website; Perpustakaan; QR-Code;
Sekolah Tinggi Ilmu Ekonomi

Abstract —To record every book that is available, the
registered membership, each loan transaction and return of the
book are still done manually by recording a book. By Utilizing
Information Technology (IT), with QR-Code technology on
Institute of Economic Science can provide a more effective and
simplify library data collection. The purpose of this study was to
produce a website for data collection of the Library which would
facilitate the collection of each book collected, loan and return on
data collection of library membership. The QR-Code size used is
3x3cm with Medium Correction Level (Medium).

Keywords — Institute of Economic Science; Library; QR-Code;
Website Application

1. PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan Teknologi Informasi (TT)
yang semakin maju, kebutuhan akan suatu mekanisme kerja
berbasis TI menjadi tidak terelakkan lagi. Pekerjaan yang
dahulunya dikerjakan secara manual dan memerlukaan waktu
yang cukup lama, namun sekarang dengan perkembangan
teknologi yang semakin maju mampu membantu
mengefektifkan dan mengefesiensikan waktu kerja.

Perpustakaan merupakan tempat untuk mendapatkan dan
mengembangkan informasi maupun pengetahuan yang dikelola
oleh lembaga pendidikan, sekaligus sarana edukatif untuk
membantu memperlancar cakrawala pendidik dan peserta
didik dalam kegiatan belajar mengajar. Proses pendataan buku
perpustakaan adalah langkah awal yang harus dilakukan agar
supaya setiap buku yang dikumpulkan bisa terdata sesuai

dengan Kklasisfikasinya. Dengan memanfaatkan Teknologi
Informasi yang dikombinasikan dengan Teknologi QR-Code
ini dapat memudahkan proses pendataan buku yang lebih baik
dan terstruktur.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah penulis
uraikan diatas maka penulis dalam pembuatan aplikasi ini
penulis mengambil judul “Aplikasi Website Perpustakaan
STIE XYZ berbasis QR-Code”

Sekolah  Tinggi merupakan perguruan tinggi yag
menyelenggarakan Pendidikan ilmiah dan atau Pendidikan
professional dalam satu disiplin ilmu tertentu. Di Sekolah
Tinggi dpat terdiri dari 1 jurusan saja atau beberapa jurusan
tertentu yang masih dalam disiplin ilmu yang sama. Seperti
contoh Sekolah Tinnggi Ilmu Ekonomi (STIE) terdiri dari
jurusan akuntansi, manajemen dan program profesi akuntan.
Sekolah tinggi biasanya terdiri dari jenjang Pendidikan vokasi
hingga akademik atau dari diploma hingga doctor.

Pendidikan akademik adalah sistem Pendidikan tinggi yang
mengarah kepada penguasaan dan pengembangan disiplin ilmu
pengetahuan, teknolohi dan seni tertentu. Pendidikan
Akademik mencakup program Pendidikan Sarjana (SI)
Magister atau master (S2) dan Doktor (S3). Lulusan akademik
akan mendapat gelar sarjana, diikuti dengan bidang lainnya.
Pendidikan Vokasi adalah sistem Pendidikan tinggi yang
mengarah kepada penguasaan keahlian terapan tertentu.
Pendidikan Vokasi mencakup program Lulusan Diploma 1
(D1), Diploma 2 (D2), Diploma 3 (D3) dan Diploma 4 (D4).
Lulusan Vokasi akan mendapat gelar Vokasi.

A. Aplikasi Website

Pada awalnya aplikasi web dibangun dengan menggunakan
bahasa yang disebut HTML (HyperText Markup Langauge).
Kemudian dikembangkan berikutnya menjadi sejumlah skrip
dan objek untuk memperluas kemampuan HTML seperti PHP
dan ASP. Aplikasi web dapat dibagi menjadi dua jenis yaitu
aplikasi web statis dan dinamis. web statis dibentuk dengan
menggunakan HTML [1].

Aplikasi Website adalah sebuah aplikasi yang dapat diakses
melalui internet atau intranet, dan pada sekarang ini ternyata
lebih banyak dan lebih luas dalam pemakasiannya. Aplikasi ini
juga dapat dipergunakan untuk mengatur persediaan karena
fitur tersebut sangat berguna khususnya bagi mereka yang
berbisnis ritel [2].

HTML adalah bahasa pemrogaman standar yang digunakan
untuk membuat sebuah halaman web, yang kemudian dapat



diakses untuk menampilkan informasi dalam sebuah penjelah
web Internet. HTMLS merupakan hasil proyek dari World
Wide Web Consortium, (W3C) dan Web Hypertext
Aplplication Technology Working Group (WHATWG).
HTMLS adalah revisi kelima dari HTML (yang pertama kali
diciptakan pada tahun 1990 dan versi keempatnya, HTMLA4,
pada tahun 1997) dan hingga bulan juni 2011 masih dalam
pengembangan. Saat ini versi terakhir dari html ini adalah
HTMLS [3].

Javascript adalah bahasa pemrograman web yang bersifat
Client Side Programming Language. Client Side
Programming Language adalah tipe Bahasa perograman
yang pemrosesannya dilakukan oleh Client. JavaScript pada
awal perkembangannya berfungsi untuk membuat interaksi
natar user dengan situs web menjadi lebih cepat tanpa harus
menunggu pemrosesan di web server. Berbagai animasi
untuk mempercantik halama web, fitur chatting, efek-efek
modern, games, semuanya bias dibuat menggunakan
JavaScript [4].

CSS (Cascading Style Sheet) adalah adalahsalah satu dari
Bahasa desain web (style sheet language) dimana mampu
mengotrol format tampilan sebuah halaman web yang ditulis
dengan menggunakan penanda atau disebut dengan markup
language. Umumnya CSS ini digunakan untuk mendesain
sebuuag halaman HTML dan juga XTML, akan tetapi
sekarang CSS dapat diaplikasikan pula untukk segala
dokumenXML, termasuk juga didalamnya SVG dan juga XUL
bahkan sampai dengan sistem operasi Androit [5].

jQuery adalah library JavaScript multiplatform yang
dirancang untuk memudahkan client-side script pada file
HTML [6]. Dikembangkan pertama kali oleh John Resig di
tahun 2006. Sejak saat itu jQuery berkembang menjadi proyek
opensoure dan menjadi library JavaScript paling popular
didunia. Situs resmi jQuery beralamat di Jquery.com. karakter
llibarary JavaScript yang modular mendukung pengemangan
laman web  dinamis dengan berbagai fitur dan aplikasi
berbasis web (web app) [7].

Saat ini PHP adalah singkatan dari Hypertext Preprocessor,
sebuah kepanjangan rekursif, yakni permainan kata dimana
kepanjangannya  terdiri dari singkatan itu  sendiri,
PHP:Hypertext Preprocessor [T].

B. Web Statis dan Dinamis

Website statis pada umumnya merupakan informasi yang
disimpan di dalam server dengan format tertentu dan nantinya
akan tampil secara identik untuk semua pengguna. Website
jenis ini umumnya dikembangkan dengan menggunakan
bahasa pemrograman HTML ataupun Cascading Style Sheets
(CSS). Berbeda dengan website statis, website dinamis
mempunyai kemampuan untuk menyesuaikan dirinya sesuai
dengan keadaan saat pengguna mengakses website tersebut
dengan memanfaatkan database. Jika pada website statis
kebanyakan diatur menggunakan HTML dan CSS, maka pada
website dinamis ini penampilannya juga diatur menggunakan
bahasa pemrograman seperti Perl, PHP, Javascript, Phyton
dan lain sebagainya.
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C.Database

Database atau basis data adalah kumpulan data yang
disimpan sistematis di dalam komputer yang dapat diolah atau
dimanipulasi menggunakan perangkat lunak (program aplikasi)
untuk menghasilkan informasi. Basis data menjadi penting
karena dapat mengorganisasikan data, menghindari duplikat
data, menghindari hubungan antar data yang tidak jelas dan
juga update yang rumit [8].

D.MySQL

MySQL merupakan database engine atau server database
yang mendukung bahasa database pencarian SQL. MySQL
adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data
SQL atau DBMS yang multithread, multi-user. MySQL AB
membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis
dibawah lisensi GNU General Public License (GPL), tetapi
mereka juga menjual dibawah lisensi komersial untuk kasus-

kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan penggunaan
GPL [9].

E. Xampp

XAMPP ialah perangkat lunak bebas yang mendukung
banyak sistem operasi, merupakan campuran dari beberapa
program. Yang mempunyai fungsi sebagai server yang berdiri
sendiri (localhost), yang terdiri dari program MySQL
database, Apache HTTP Server, dan penerjemah ditulis dalam
bahasa pemrograman PHP dan Perl.

F. Bootstrap

Bootstrap adalah library (pustaka / kumpulan fungsi-fungsi)
dari Framework CSS yang dibuat khusus untuk bagian
pengembangan fontend dari suatu website. Didalam library
tersebut terdapat berbagai jenis file yang diantaranya HTML,
CSS, dan Javascript.

G.Quick Response Code (QR Code)

Quick Response Code atau yang sering disingkat dengan OR
Code merupakan sebuah barcode dua dimensi yang

o

Gambar 1. Quick Response Code (QR Code)
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Gambar 2. Struktur QR Code

diperkenalkan oleh Perusahaan Jepang Denso Wave pada
tahun 1994. Jenis barcode ini awalnya digunakan untuk
melacak persediaan di bagian manufaktur kendaraan dan
sekarang sudah digunakan dalam berbagai industri
perdagangan dan jasa.

Pada dasarnya bahwa QR Code dikembangkan sebagai
suatu  kode yang memungkinkan isinya untuk dapat
diterjemahkan dengan kecepatan tinggi(Rouillard, 2008). QR
Code terdiri dari sebuah untaian kotak persegi yang disusun
dalam suatu pola persegi yang lebih besar, yang disebut
sebagai modul [10].

Terdapat 8 struktur Quick Response Code (QR Code),
seperti pada Gambar 2. Penjelasan dari istilah- istilah yang
berkenaan dengan gambar 2 :

1) Finding Pattern merupakan pola untuk mendeteksi posisi
dari QR Code.

2) Timing pattern merupakan pola yang digunakan untuk
identifikasi koordinat pusat dari QR Code, dibuat dalam
bentuk modul hitam putih bergantian.

3) Version Information merupakan Versi dari sebuah QR
Code, versi terkecil adalah 1 (21 x 21) modul dan versi
terbesar adalah 40 (177 x 177) modul.

4) Quiet Zone merupakan daerah kosong dibagian terluar QR
Code yang mempermudah mengenali pengenal OR oleh
sensor CCD.

5) OR Code version merupakan versi QR Code. Pada contoh
gambar, versi yang digunakan adalah versi 3 (29 x 29
modul).

6) Data merupakan daerah tempat data tersimpan atau data
dikodekan.

7) Alignment Pattern merupakan pola yang digunakan untuk
memperbaiki penyimpangan QR Code terutama distorsi
non linier.

8) Format information merupakan informasi tentang error
correction level dan mask pattern. [10].

Karakteristik dari QR Code yaitu dapat menampung jumlah
data yang besar. Secara teori sebanyak 7089 karakter numerik
maksimum data dapat tersimpan di dalamnya, kerapatan tinggi
(100 kali lebih tinggi dari kode simbol linier) dan pembacaan
kode dengan cepat. R Code juga memiliki kelebihan lain

TABELI
LEVEL KOREKSI QR-CODE
Level Restorable Codewords Parameter
Low/Rendah 7% L
Medium/Sedang 15% M
Quartile/Kuartil 25% Q
High/Tinggi 30% H

baik dalam hal unjuk kerja dan fungsi (Ariadi, 2011). Berikut
ini merupakan kelebihan unjuk kerja dan fungsi yang dimiliki
oleh OR Code [10].

1) Pembacaan Data dari Segala Arah (360 derajat)

2) Ketahanan terhadap Penyimpangan Simbol

3) Fungsi Pemulihan Data (ketahanan terhadap kotor

maupun kerusakan)

4) Kemampuan enkode karakter kanji dan kana Jepang

5) Fungsi Linking pada Simbol

6) Proses Masking

OR-Code mampu mengoreksi kesalahan dan pengembalian
data dalam pembacaan kode apabila QR-Code kotor atau
rusak. Menurut Denso (2011), Ada 4 tingkatan koreksi
kesalahan dalam QR-Code yang tertera pada Tabel 1.

Berdasarkan pada Tabel I, semakin tinggi tingkat koreksi
kesalahan maka semakin besar juga versi QR-Code. Faktor
lokasi dan lingkungan operasi perlu dipertimbangkan dalam
menentukan level QR-Code. Level Q dan H baik digunakan di
pabrik yang kotor, sedangkan L untuk tempat yang bersih.
Level yang sering digunakan adalah level M dengan perkiraan
koreksi mencapai 15% (qrcode.com, 2013) [11].

II. METODE PENELITIAN

A. Kerangka Pikir

Kerangka Pemikiran pada bagian ini merupakan hal yang
menguraikan tahapan-tahapan atau proses dari pembuatan
Rancang Bangun Perpustakaan STIE XYZ Berbasis QR Code
dapat dilihat pada gambar 4.

B. Identifikasi Masalah

Seiring dengan perkembangan Teknologi Informasi (TT)
yang semakin maju, kebutuhan akan suatu mekanisme kerja
berbasis TI menjadi tidak terelakkan lagi. Termasuk juga
dalam mempermudah pendataan suatu pekerjaan yang sering
kali menyulitkan dengan cara manual yaitu dengan cara
pencatatan atau pembukuan. Seperti halnya pada zaman
sekarang ini dimana perkembangan internet yang begitu pesat,
sehingga banyak orang dengan mudahnya mengakses dan
membutuhkan informasi yang cepat dan akurat. Dengan
adanya perkembangan TI ini juga bisa membantu suatu
pekerjaan menjadi mudah, termasuk pada perpustakaan.
Dengan adanya masalah ini, penulis melakukan pengumpulan
data menggunakan metode observasi, wawancara dan studi
literatur :
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Gambar 4. Kerangka Pikir
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Gambar 5. Use Case Diagram Admin

1) Observasi
Pada tahap observasi ini penulis melakukan survey secara
langsung dan mengamati semua kebutuhan yang dibutuhkan
pada objek penelitian (Perpustakaan).

2) Wawancara
Pada tahap wawancara ini penulis mencari informasi yang
berkaitan dengan aplikasi yang akan dibuat ini. Penulis
melalukan wawancara dengan kepala sekolah dan guru yang
ada di objek penelitian (Perpustakaan)

3) Studi Literatur
Pada tahap studi literatur ini penulis mengambil tolak ukur
dan mencari serta mengumpulkan beberapa referensi dari
berbagai buku, paper dan e-book sesuai dengan masalah
yang diteliti.

Tewuh Clivan — Rancang Bangun Aplikasi Perpustakaan
Berbasis QR-Code

@ pespusiakaan. thuku
& no_urut - int{10)

induk - varchar{100)
ul_buku - varchar(250)
ngarang - varchar(100)
nerbit - varchar(100)

9 tahun - varchar(100)

& sumber : varchar(100)

fl&  pepusiskasn tanggota

‘@ no_unt - int(10)

5 id_anggota - varchar(10)

w mim - int(25)

5 nama_lengkap - varchar(150)
+ semester - int(10)

& jurusan - varchar(100)

@ jenis_kelamin - varchar(15)

2 alamat - varchar(250)

Bl @ pemustakaan tiogin
 no_unut - int(10)

5 usemame - varchar(10)
g password - varchar(10)

# eksemplar : int(25)
# stok_buku - int(25)

5 keterangan - varchar(100)
@ Klasifikasi : varchar(100)

[ % perp transaksi
# no_urut
@ no_induk - varchar(100)

& judul_buku : varchar(250)

= id_anggota : varchar(10)

# rim - int(25)

7 nama_lengkap - varchar(150)
@ tol_pinjam - varchar(10)

i tol_kembali - varchar(10)

@ denda - varchar(50)

1 Keterangan - varchar(50)

@ petugas : varchar(25)

Gambar 6. Class Diagram

C. Perancangan Aplikasi Website

Perancang aplikasi website digunakan untuk kebutuhan
identifikasi dan difokuskan pada sistem yang akan dibangun
meliputi identifikasi informasi, tingkah laku sistem, untuk
kerja dan antar muka sistem. Kebutuhan untuk sistem
didokumentasikan dan dikonsultasikan bagi pengguna. Oleh
karena itu dengan menggunakkan UML (Unified Modelling
Languange) sebagai alat bantu dalam pendekatan analisis
berorientasi objek. Pada umumnya dalam bentuk use case dan
diagram aktivitas. Pemodelan Perangkat Lunak

Perangkat lunak ini digunakan untuk kebutuhan identifikasi
dan difokuskan pada sistem yang akan dibangun meliputi
identifikasi informasi, tingkah laku sistem, untuk kerja dan
antar muka sistem. Kebutuhan untuk sistem didokumentasikan
dan dikonsultasikan bagi pengguna.

Desain sistem merupakan tahapan yang mengambarkan
rancang bangun sistem yang akan di buat. Adapun desain
sistem ini dapat di lihat dalam bentuk diagram UML.

1) Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan sebuah sarana bantu untuk

mendefinisikan apa yang ada di luar sistem (Aktor) dan apa

yang harus dilakukan oleh sistem yang sedang

dikembangkan seperti pada Gambar 5.

2) Class Diagram

Class Diagram merupakan suatu diagram yang

memperlihatkan atau menampilkan struktur dari sebuah,

sistem tersebut. Diagram kelas mendeskripsikan jenis-jenis
objek dalam sistem dan berbagai hubungan statis yang
terdapat di antara mereka. Diagram kelas juga menunjukkan
properti dan operasi sebuah kelas dan batasan-batasan yang
terdapat dalam hubungan-hubungan objek tersebut. Seperti
pada Gambar 6 merupakan proses di mana suatu sistem atau
database yang saling berhubungsn satu sama lain. Databases
perpustakaan yang ditampilkan yaitu pada tabel admin, data,
dan laporan.

3) Activity Diagram

Activity Diagram UML akan memberikan representasi
tindakan dan keputusan yang akan terjadi saat beberapa
fungsi dilakukan. Seperti pada Gambar 7 menjelasan
aktivitas diagram admin dimana langkah awal adalah
mengakses halaman login website kemudian memasukkan
username dan password, ketika admin berhasil login maka
sistem akan membawa masuk ke halaman utama. Di halaman
utama admin dapat melihat data buku, data anggota dan data
transaksi.
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Gambar 7. Activity Diagram Admin

Aplikasi Perpustakaan
STIE Eben Haezar

Masukkan Username dan Password

Gambear 8. Tampilan Halaman Login Admin

III.  HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi Antarmuka

Implementasi merupakan suatu tindakan atau pelaksana
rencana yang telah disusun secara cermat dan rinci (matang).
Berikut adalah hasil implementasi dari perencanaan
(storyboard) yang telah dibuat. Di tahap ini, saya mengajarkan
kepada Kepala Perpustakaan untuk penggunaan aplikasi
website yang nantinya akan mereka di gunakaan setelah
aplikasi ini telah siap.

1) Gambar 8 merupakan tampilan halaman login, admin
harus terlebih dahulu memasukkan Username dan

Password untuk masuk ke dalam aplikasi website.

@®

g Data Buku

YASAN EBEN HAEZAR MANADC

Selamat Datang P
Aplikasi Perpustakaan
Sekolah Tinggi limu Ekonomi
Yayasan Eben Haezar Manado

Lihal Selonghapnya ©

Gambar 9. Tampilan Halaman Utama

APLIKAS| PERPUSTAKAAN SEKOLAH TINGGI ILMU EKONOMI YAYASAN EBEN HAEZAR MANAD(

Gambar 10. Tampilan Halaman Data Buku

2) Gambar 9 merupakan tampilan halaman utama website
perpustakaan STIE XYZ yang menampilkan beberapa
menu yaitu data buku, data anggota, data transaksi dan
logout..

3) Gambar 10 merupakan tampilan halaman data buku untuk
menampilkan buku-buku yang terdata dan terdapat
beberapa pilihan untuk melakukan proses data buku
seperti tambah data buku, salin ke excel, cetak laporan,
ubah dan hapus.

4) Gambar 11 merupakan tampilan form cetak laporan data
buku untuk mencetak langsung setiap buku perpustakaan
yang terdata.

5) Gambar 12 merupakan tampilan halaman tambah data
buku untuk menambah data buku yang baru dan ketika
admin menekan tombol simpan maka QR-Code akan
tersimpan otomatis pada folder yang sudah di tetukan.

6) Gambar 13 merupakan tampilan halaman untuk
mengubah data buku dan seligus mengubah gambar QR-

Code yang sudah tersimpan sebelumnya.

7) Gambar 14 merupakan tampilan halaman data anggota
untuk menampilkan keanggotaan yang terdata pada
persutakaan STIE XYZ dan terdapat beberapa pilihan
untuk melakukan proses data anggota seperti tambah
data anggota, salin ke excel, cetak laporan, ubah dan
hapus.

8) Gambar 15 merupakan tampilan form cetak laporan data
anggota untuk mencetak langsung setiap keanggotaan
yang terdata.

9) Gambar 16 merupakan tampilan halaman tambah data
anggota untuk menambah data keanggotaan perpustakaan
STIE XYZ yang baru.



Gambar 13. Tampilan Tambah Data Buku

APLIKASI PERPUSTAKAAN SEKOLAH TINGG ILM

=F
Gambar 14. Tampilan Halaman Ubah Data Buku

APLIKASI PERPUSTAK

[~ ]

Gambar 15. Tampilan Halaman Data Anggota

10) Gambar 17 merupakan tampilan halaman ubah data

anggota untuk mengubah data keanggotaan perpustakaan
STIE XYZ.

11) Gambar 18 merupakan tampilan halaman data transaksi

12)

untuk menampilkan data transaksi peminjaman buku di
perpustakaan STIE XYZ dan terdapat beberapa pilihan
untuk melakukan proses data transaksi seperti tambah
data transaksi, salin ke excel, cetak laporan, kembali dan
perpanjang.

Gambar 19 merupakan merupakan tampilan form cetak
laporan data transaksi untuk mencetak langsung setiap
transaksi peminjaman yang terdata.
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Gambar 18. Tampilan Halaman Tambah Data Anggota

APLIKASI PERPUSTAKAAN SEKOLAH TINGGI ILMU

Gambar 20. Tampilan Halaman Data Transaksi

13) Gambar 20 merupakan tampilan tambah data transaksi

14)

yang sudah dilengkapi dengan fitur scan QR-Code,
dengan menggukan fitur scan QR-Code dan menekan
tombol Cari No. Induk Buku maka data buku (no. induk,
judul buku dan pengarang) yang terdata akan terisi
otomatis ke dalam form tambah transaksi.

Gambar 21 merupakan tampilan form tambah data
transaksi untuk melanjutkan mengisi tambah transaksi
dari fitur scan QR-Code dengan mengisi id anggota dan
menekan tombol Cari ID. Angoota maka data anggota
(nim dan nama lengkap) akan terisi otomatis.
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Gambar 22. Tampiiéﬁ Fitur Scan QR-Code Untuk Tambah Transaksi
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Gambar 23. Tampilan Form Tambah Data Transaksi

B. Pengujian QR-Code
Pengujian ukuran QR-Code dilakukan untuk mengoreksi

kesalahan dan pengembalian data dalam pembacaan QR-Code.

Pengujian dilakukan dengan 5 macam ukuran QR-Code yaitu

5x5 cm, 4x4 cm, 3x3 cm, 2x2 cm dan 1x1 cm. Untuk Level

Koreksi QR-Code terdiri dari 4 Level yaitu rendah (low),

sedang (medium), kuartil (quartile) dan tinggi (hight). OR-

Code dicetak pada kertas berbahan HVS, kondisi pencahayaan

yang baik, kedekatan kamera (zoom) 2x pada aplikasi

(normal), dan isi data terbanyak. Perangkat keras yang

digunakan adalah :

Brica B-Pro5 Alpha Edition /Mark IIs (Action Camera)
1) Sensor 16 megapixel SONY Exmor-R image sensor
2) Foto JPEG Format 16M / 12M / 8M /5M / 2M
3) Lensa Fixed Focus F2.8 f=3mm , 1700] wide angle
lens
Berikut merupakan hasil uji QR-Code berdasarkan Level

Koreksi dan ukuran:

1) Tabel II merupakan hasil QR-Code yang dicetak pada
ukuran 1x1 cm dan 2x2 cm pada Level Koreksi Rendah
(Low), tidak dapat dibaca oleh scanner disebabkan karena
ukuran yang terlalu kecil dan Level Koreksi terlalu rendah

7
TABEL I
PENGUIJIAN QR-CODE BERDASARKAN LEVEL KOREKSI RENDAH
(LOW)
Hasil Uji (Level Koreksi Rendah / Low)
Ukuran QR-Code Hasil Uji
5x5 cm Berhasil
4x4 cm Berhasil
3x3 cm Berhasil
2x2 cm Gagal
1x1 cm Gagal
TABEL 11
PENGUIJIAN QR-CODE BERDASARKAN LEVEL KOREKSI SEDANG
(MEDIUM)
Hasil Uji (Level Koreksi Sedang / Medium)
Ukuran QR-Code Hasil Uji
5x5 cm Berhasil
4x4 cm Berhasil
3x3 cm Berhasil
2x2 cm Gagal
1x1 cm Gagal
TABEL IV
PENGUIJIAN QR-CODE BERDASARKAN LEVEL KOREKSI KUARTIL
(QUARTILE)
Hasil Uji (Level Koreksi Kuartil / Quartile)
Ukuran QR-Code Hasil Uji
5x5 cm Berhasil
4x4 cm Berhasil
3x3 cm Berhasil
2x2 cm Gagal
1x1 cm Gagal

sehingga data pada QR-Code tidak dapat tertangkap oleh
kamera. Sedangkan QR-Code yang dicetak pada ukuran
3x3 cm sampai ukuran 5x5 cm dapat dibaca oleh scanner
dengan baik.

2) Tabel III merupakan hasil yang sama seperti pada Level
Koreksi Rendah (Low), di mana QR-Code yang dicetak
pada ukuran 1x1 cm dan 2x2 cm pada Level Koreksi
Sedang (Medium), tidak dapat dibaca oleh scanner
disebabkan karena ukuran yang terlalu kecil dan Level
Koreksi rendah sehingga data pada QR-Code tidak dapat
tertangkap oleh kamera. Sedangkan QR-Code yang dicetak
pada ukuran 3x3 cm sampai ukuran 5x5 cm dapat dibaca
oleh scanner dengan baik.

3) Tabel IV merupakan hasil yang sama seperti pada Level
Koreksi Sedang (Medium), di mana QR-Code yang dicetak
pada ukuran 1x1 cm dan 2x2 cm pada Level Koreksi
Kuartil (Quartile), tidak dapat dibaca oleh scanner
disebabkan karena ukuran yang terlalu kecil dan Level
Koreksi rendah sehingga data pada QR-Code tidak dapat
tertangkap oleh kamera. Sedangkan QR-Code yang dicetak
pada ukuran 3x3 cm sampai ukuran 5x5 cm dapat dibaca
oleh scanner dengan baik.



TABEL V
PENGUIJIAN QR-CODE BERDASARKAN LEVEL KOREKSI TINGGI
(HIGH)
Hasil Uji (Level Koreksi Tinggi / High)

Ukuran QR-Code Hasil Uji
5x5 cm Berhasil
4x4 cm Berhasil
3x3 cm Berhasil
2x2 cm Berhasil
1x1 cm Gagal

4)Tabel V merupakan hasil QR-Code yang dicetak pada
ukuran 1x1 cm pada Level Koreksi Tinggi (High), tidak
dapat dibaca oleh scanner disebabkan karena ukuran yang
terlalu kecil dan Level Koreksi terlalu rendah sehingga data
pada QR-Code tidak dapat tertangkap oleh kamera.
Sedangkan QR-Code pada Level Koreksi Tinggi (High),
berbeda dengan Level Koreksi rendah, sedang, dan kuartil
di karenakan pada saat scan harus di ganti dengan
kedekatan kamera (zoom) 3x pada aplikasi sehingga QR-
Code yang dicetak pada ukuran 2x2 cm sampai ukuran 5x5
cm dapat dibaca oleh scanner dengan baik.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Aplikasi Website Perpustakaan STIE XYZ berbasis OR-
Code, telah selesai dibangun merupakan aplikasi website
yang akan digunakan untuk mempermudah pekerjaan
petugas perpustakaan untuk pendataan data buku, pendataan
keanggotaan perpustakaan dan pendataan transaksi
peminjam dan pengembalian buku. Ditambah dengan
adanya fitur QR-Code ini petugas menjadi lebih mudah
untuk mencari informasi data buku.

Sesuai dengan hasil implementasi dan dengan pengujian
kotak hitam yang sudah dilakukan, maka penggunaan
aplikasi website pendataan perpustakaan dan dengan fitur
OR-Code yang menggunakkan ukuran 3x3cm dan dengan
Level Koreksi Sedang (Medium) berhasil berjalan sesuai
dengan yang diharapkan untuk memenuhi kebutuhan
pendataan perpustakaan.

Dengan adanya aplikasi ini juga dapat membantu
meningkatkan sistem teknologi informasi di perpustakaan
Sekolah Tinggi Ilmu Ekonomi (STIE) XYZ sesuai dengan
kebutuhan.

B. Saran

Dengan berkembangan Teknologi Informasi, maka aplikasi
tersebut perlu dikembangakan lagi sesuai perkembangan
teknologi dan sesuai kebutuhan.

Penulis menyadari masih ada kekurangan yang terdapat
dalam pembuatan aplikasi dan laporan ini, maka perlu adanya
bantuan dari beberapa pihak untuk pengembangan aplikasi
ini.
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