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ABSTRACT 

 

This day, communication devices has advance into a smart device called smartphone 

which can do fast calculation that help human activities. The computational abilities of 

the device can help a library to increase its quality of services which will enabling 

librarian to give information easier and quicker for library visitor. UPT Library Unila 

need innovation to help send out information to visitor. One of the technology which 

can be use is QR code. QR code can give address or, in general, information about a 

website or product code. QR code is a pattern marker which evolve from barcode, used 

as an item identity number. By using smartphone camera combine with QR code, 

information can be accessed easily and librarian can provide the context without 

needing a lot of effort to assist visitor physically.  Design and development of QR code 

based Web AR (Augmented Reality) for UPT Library Unila is done to achieve that. 

Software prototyping is used as development method. Software prototyping reduce 

development time by iterating the process in design process until agreement between 

developer and client (in this case, library) achieved. Let's QR is the result of the 

research and it help librarian give information to visitor using QR code technology. 

 

Keyword: Let's QR, QR Code, library, librarian, smartphone. 

 

ABSTRAK 

 

Perangkat telekomunikasi saat ini sudah berkembang hingga menjadi sebuah perangkat 

pintar yang disebut dengan smartphone dimana ponsel tersebut cukup dapat mewakili 

sebuah perhitungan dengan cepat sehingga memenuhi kebutuhan manusia saat ini. 

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi tersebut sebuah perpustakaan dapat 

meningkatkan mutu pelayanan yang tentu saja memudahkan pustakawan memberi 

informasi untuk pengguna perpustakaan dalam kegiatan membaca. UPT perpustakaan 

membutuhkan sebuah inovasi seperti penyampaian informasi yang banyak 

dikembangkan saat ini. Salah satu teknologi yang cukup berkembang saat ini adalah 

penggunaan QR code untuk memberikan address ataupun infomasi umum dalam sebuah 

alamat website ataupun code barang. QR code merupakan sebuah marker pola dari 

pengembangan barcode yang dulu hanya digunakan biasanya sebagai penanda nomor. 

Dengan memanfaatkan kamera smartphone QR code akan diakses dan diberi informasi 

untuk memenuhi kebutuhan para pustakawan. Penelitian ini melakukan perancangan 

dan pembangunan Web AR (Augmented Reality) berbasis QR Code untuk pengunjung 

di UPT Perpustakaan. Metode pengembangan yang digunakan adalah metode 

pengembangan software prototyping karena metode ini memudahkan dalam proses 

perancangan dan pembuatan aplikasi sebab metode ini akan melakukan siklus memutar 
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hingga mencapai titik kesepakatan untuk tahap penelitian selanjutnya. Hasil dari 

penelitian adalah terbangun aplikasi yang diberi nama Let’s QR dan dapat memudahkan 

pustakawan dalam memberikan informasi kepada pengunjung perpustakaan dengan 

memanfaatkan teknologi QR code. 

 

Kata kunci: Let’s QR, QR code, perpustakaan, pustakawan, smartphone. 

 

 

PENDAHULUAN 

Pengembangan teknologi sistem informasi saat ini sudah cukup luas baik dalam 

penggunaan perangkat telekomunikasi, jaringan, dan lain-lain. Tidak terbatas dalam 

halnya sebuah perpustakaan untuk mengembangkan dan memajukan sistem 

pelayanannya menjadi era digital dan mengikuti alur perkembangan teknologi saat ini. 

Sebagai contoh perangkat telekomunikasi saat ini sudah berkembang hingga menjadi 

sebuah perangkat pintar yang disebut dengan smartphone dimana ponsel tersebut cukup 

dapat mewakili sebuah perhitungan dengan cepat sehingga memenuhi kebutuhan 

manusia saat ini. Seperti melakukan social media, browsing, maupun untuk kegiatan 

seperti menghitung, mengetik, dan lain-lain. 

Dengan kemajuan perangkat tersebut sepertinya sudah menjadi salah satu 

kebutuhan primer masyarakat saat ini dalam melakukan kegiatan harian, hal tersebut 

membawa UPT perpustakaan Universitas Lampung untuk mengikuti tren teknologi saat 

ini dimana untuk menyampaikan sebuah informasi pengguna perpustakaan saat ini lebih 

gemar untuk melakukan sesuatu dengan sebuah perangkat ponsel, salah satu cara 

memanfaatkan pola kebiasaan tersebut UPT perpustakaan membutuhkan sebuah inovasi 

seperti penyampaian informasi yang banyak dikembangkan saat ini yaitu menggunakan 

QR code. 

Menurut Masashiro QR code merupakan sebuah marker pola dari 

pengembangan barcode yang dulu hanya digunakan biasanya sebagai penanda nomor, 
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dengan QR code masyarakat diharapkan bisa mendapatkan informasi cukup dengan 

mengarahkan ponsel pintar berkamera untuk mengakses informasi yang dipasang ditiap 

marker atau pola QR sehingga para pengguna perpustakaan tidak hanya mudah dalam 

mendapatkan infomasi namun justru ini menambah nilai mutu atau penilaian lebih 

untuk perpustakaan sendiri. Pada aplikasi ini QR code  dijadikan marker untuk sebuah 

Augmented Reality. 

Informasi-informasi yang akan diberikan berupa update berkala seperti sistem 

peminjaman, informasi lokasi atau jadwal-jadwal yang sedang terlaksana di UPT 

perpustakaan Universitas Lampung. QR code dapat dikembangkan melalui web 

application sehingga pengguna tidak perlu memasang atau menginstall apapun cukup 

mengakses laman yang telah diberikan perintah membaca melalui kamera ponsel pintar 

lalu membaca apapun informasi yang ada ditiap marker berbagai lokasi. 

 

BAHAN DAN METODE 

Augmented Reality atau dalam bahasa Indonesia penambahan realitas dan 

dikenal dengan singkatan bahasa Inggrisnya AR (augmented reality), adalah teknologi 

yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam 

sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut 

dalam waktu nyata. Tidak seperti realitas maya / virtual reality (VR) yang sepenuhnya 

menggantikan kenyataan, realitas tertambah sekedar menambahkan atau melengkapi 

kenyataan baik berupa text, suara, video, gambar, ataupun object 3d. (Augmented 

Reality Media Indonesia, 2015) 

Berbagai penelitian yang diajukan untuk mendukung pengembangan berbasis 

QR Code saat ini agar lebih sempurna, penelitian terkait yang menggunakan QR Code 
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adalah aplikasi ticketing berbasis QR Code dengan data terenkripsi untuk stadion utama 

untuk Glora Bung Karno, hal ini digunakan agar tidak terjadi pemalsuan tiket dan 

membantu PSSI dalam menjual tiket. Kemudian penilitan berikutnya adalah 

Pemanfaatan Quick Response Code (QR-Code) pada Museum Negeri Ronggowarsito 

Sebagai Media Visualisasi Detil informasi Benda Koleksi (Purnamasari, 2008). 

Penelitian ini memanfaatkan QR Code untuk penginputan koleksi museum serta 

pengalamatan URL masing-masing portal pada museum tersebut untuk menunjang 

digitalisasi museum tersebut. 

 

Bahan 

Software dan Alat 

Perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan untuk pengembangan dalam tugas 

akhir ini terbagi dalam dua lingkup yaitu yang dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Lingkup pengembangan sistem 

 
No Perangkat Spesifikasi Kegunaan Jumlah 

1 PC / Laptop 
Intel core I7, RAM 

4 GB 

Perangkat 

Pembuatan dan 

pengujian aplikasi  

1 

2 Bracket Portable  
Release 1.1 build 

1.1.0-15558 

Software 

pengeksekusi dan 

pembangun 

program 

1 

3 Mysql Mysql 5.5 Database server 1 

4 CSS CSS 3 

Rancangan 

Tampilan 

Mediawall 

1 

5 HTML HTML 5 

Bahasa 

pemrograman 

pembangun 

aplikasi 

1 

6 PHP PHP 

Script yang di 

masukan kedalam 

bahasa 

pemrograman html 

1 

7 Web server APACHE Cukup jelas 1 
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Tabel 2. Lingkup pengujian sistem. 

No Perangkat Spesifikasi Kegunaan Jumlah 

1 Smartphone 

Mendukung 

browser terbaru 

yang di release di 

dalam store yang 

tersedia 

Perangkat yang di 

uji untuk 

mendeteksi code 

dalam QR Code 

1 

2 Internet access connection Minimum 32kbps 

Jaringan yang 

digunakan untuk 

penghubung antara 

ponsel dan sistem 

QR code pada 

website 

1 

3 Web server APACHE Cukup jelas 1 

 

Rancangan Pengembangan 

Pada rancangan dan pengembangan yang dilakukan ada pada dua tahap yaitu : 

1. Rancangan 

Pada tahap perancangan adalah mendefinisikan hasil analisis pada tahap sebelumnya 

menjadi bentuk karakteristik yang dimengerti oleh programmer sebelum melakukan 

tahap coding. Dalam tahap design ini digunakan juga sebuah metode prototyping untuk 

pengembangan design software QR code seperti pada gambar berikut ini: 

 

Gambar 1. Metode Prototyping 

 

2. Diskusi

3. Revisi
1. Rancangan / 

Membangun 
ulang Mock-up
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Metode prototyping ini digunakan karena metode ini memudahkan dalam proses 

perancangan dan pembuatan aplikasi, metode ini adalah desain fitur awal yang dapat 

diperlihatkan dan didiskusikan untuk kebutuhan perpustakaan dan pengguna 

perpustakaan. Diskusi juga dilakukan pada pengguna dan pegawai perpustakaan melalui 

kuesioner dan merevisi software kembali untuk menghasilkan desain baru yang dapat 

memenuhi jika ada permintaan ataupun perbaikan kebutuhan sebelumnya. Metode ini 

akan melakukan siklus memutar hingga mencapai titik kesepakatan untuk tahap 

penelitian selanjutnya (Roger, 2002). 

Pada Tahap ini dilakukan perancangan menggunakan UML (Unified Modeling 

Language) merupakan metode pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan 

metode grafis serta merupakan bahasa untuk visualisasi, spesifikasi, konstruksi serta 

dokumentasi. Desain UML (Unified Modeling Language) dari QR code ini adalah 

sebagai berikut : 

a. Use Case Diagram 

Use Case diagram merupakan model diagram UML yang digunakan untuk 

menggambarkan requirement fungsional yang diharapkan dari sebuah sistem. Use-case 

diagram menekankan pada “siapa” melakukan “apa” dalam lingkungan sistem 

perangkat lunak akan dibangun. Berikut ini adalah Use Case Diagram untuk System QR 

code : 
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Gambar 2. Use Case Diagram QR Code 

 

b. Deployment Diagram 

Deployment diagram adalah diagram yang menggambarkan detail bagaimana 

komponen disebar ke dalam infrastruktur sistem, dimana komponen akan terletak pada 

mesin, node, server atau piranti keras, serta hal-hal lain yang bersifat fisikal. Berikut ini 

adalah deployment diagram dari QR code : 

 

Gambar 3. Deployment Diagram 
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Mock-up Aplikasi Mobile 

Mock-Up merupakan bagian dari metode prototyping yang menunjukkan tampilan 

visual sebelum mengerjakan logika dari aplikasi. Mock-Up ditujukan untuk 

mendapatkan feedback di tahap awal dari pengembangan aplikasi.  

Development 

Setelah melakukan rancangan software  sesuai dengan kuesioner yang telah diberikan 

kepada pengguna dan pegawai perpustakaan maka tahap selanjutnya adalah 

development. Pada tahap ini akan dilakukan coding dan pembangunan sebuah software 

yang dapat menjawab semua kebutuhan perpustakaan berupa informasi lokasi tiap 

marker yang diletakkan pada titik-titik yang telah ditentukan. Pada tahap pembangunan 

ini software  akan disesuaikan berdasarkan rancangan yang telah direvisi dan ditinjau 

dengan menggunakan metode prototyping yang dilakukan pada tahap rancangan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada use case yang dibuat terlihat 2 orang sebagai subjek yaitu admin dan user 

(pengguna perpustakaan) yang memiliki masing-masing fitur yang berbeda. Admin 

bertugas sebagai pemberi informasi baik berupa fitur-fitur yang disediakan, maupun 

menghapus atau mengedit informasi yang sudah ada. Sedangkan pengguna 

perpustakaan hanya mengarahkan kamera ponsel ke arah marker yang dibuat untuk 

mendapatkan informasi yang mereka inginkan. Hasil yang telah dibuat sudah dirancang 

sebelumnya melalui mockup yang ditujukan untuk memberikan gambaran lebih tentang 

aplikasi yang dibuat kepada seluruh pengguna bagaimana program itu terbentuk. 

Dengan adanya mockup maka pengguna aplikasi mengetahui gambaran singkat 
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penjelasan tentang aplikasi yang sedang dikembangkan. Ini adalah tampilan yang 

berkaitan langsung dengan pengguna dan akan digambarkan sebagai berikut : 

     

(a) (b) (c) (d) 

Gambar 4. mock-up (a) laman awal, (b) hasil informasi, (c) peta perpustakaan, (d) QR 

code sebagai marker 

Data di bawah ini diperoleh dari jumlah pengisi kuesioner sebanyak 30 orang, sesuai 

dengan standard minimum penelitian eksperimental, serta akan dipilih 4 konten teratas 

dengan point minimum 40% dari total lembar kuesioner yang dibagikan yaitu 30 

lembar. Data tersebut adalah sebagai berikut : 

Tabel 3. Hasil kuesioner. 

No. Nama Fitur Jumlah point 

1. Informasi rak buku 23 

2. Daftar buku-buku terbaru 22 

3. Peta perpustakaan 15 

4. Fitur pencarian pada halaman 15 

5. Informasi ruangan 14 

6. Informasi perangkat yang disediakan di UPT Perpustakaan 9 

7. Informasi cara peminjaman 8 

8. Jadwal dan waktu operasi (kerja) perpustakaan 8 

9. Berita seputar kampus 5 

10. Informasi denda buku 5 

11. Peraturan dalam penggunaan perpustakaan 3 

12. Profil UPT Perpustakaan 2 

Jumlah 129 
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Terlihat jumlah yang diharapkan adalah maksimum 120 namun hasil yang 

didapat adalah 129 dikarenakan objek yang mengisi tidak memilih sesuai aturan yang 

dibuat karena tidak terawasi dengan tepat. 

Grafik dan pie chart diberikut ini adalah hasil dari kuesioner kebutuhan 

pelanggan berdasarkan hasil kuesioner yang telah di peroleh : 

 

Gambar 5. Grafik Kebutuhan Pengguna Perpustakaan 

 

 

Gambar 6. Pie Chart Kebutuhan Pengguna Perpustakaan 

Dari data yang telah diperoleh, maka QR code akan dibangun berdasarkan 

konten kebutuhan yang telah dipilih oleh pengguna perpustakaan dari kuesioner yang 
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telah disebarkan. Fitur yang diambil adalah pilihan-pilihan diatas 40% dari maksimum 

(30 poin) dan  sesuai dengan pengembangan dari web AR yang akan dibuat. 

Berdasarkan dari fitur yang dirancangkan dilakukan pengujian dan telah dibuatl 

tabel pengujian untuk menentukan sesuai atau tidak dari permintaan oleh pengguna 

perpustakaan : 

Tabel 4. Hasil aplikasi berdasarkan fitur 

Nama fitur Berhasil 

Informasi rak buku Ya 

Daftar buku-buku terbaru Ya 

Peta perpustakaan Ya 

Fitur pencarian pada halaman Tidak 

Informasi ruangan Ya 

Informasi perangkat yang disediakan di 

UPT Perpustakaan 

Ya 

 

Berdasarkan tabel di atas aplikasi dinyatakan sukses karena dari 4 konten teratas 

dari hasil survey 3 diantaranya dapat dibuat menjadi fitur, dan 1 konten tidak sukses 

karena setelah dibuatnya aplikasi fitur tersebut tidak banyak menambah keadaan yang 

ada, dan dapat diwakilkan dengan scanner yang langsung diarahkan ke marker yang 

ada. Fitur juga dapat dipilih melalui kategori induk di dalam aplikasi Let’s QR. 

Ini merupakan hasil demonstrasi dari aplikasi pembaca marker yang dibuat dan 

diimplementasikan untuk perangkat mobile. Cukup sesuai dengan mockup sebagai 

rancangan awal aplikasi. 
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Gambar 7. Aplikasi Let’s QR 

 

SIMPULAN  

Dapat disimpulkan dengan dikembangkanya aplikasi berbasis QR code. 

Penambahan realita informasi (Augmented Reality) pada perpustakaan sangat membantu 

pustakawan dalam memberikan informasi kepada pengguna, dan pengguna 

perpustakaan dapat lebih mudah mencari apa yang mereka inginkan. Dengan teknologi 

yang cukup berkembang seperti smartphone saat ini maka perpustakaan dapat 

mengikuti era digitalisasi sebagai kemajuan dan peningkatan mutu pelayanan kepada 

pengguna perpustakaan. 
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