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Abstrak

Desa Cirukem adalah instansi pemerintah di kabupaten Kuningan, dalam
mengelola administrasi dan inventarisasinya, Desa Cirukem masih menggunakan
konvensional yaitu pendataan masih dilakukan dengan penulisan pada buku besar,
yang mana sering terjadi kehilangan data, kerusakan pada arsip, dan pengulangan data
yang menyebabkan pembuatan laporan tidak sesuai. Sehingga pada pelaksanaannya,
pemerintah Desa Cirukem menghadapi beberapa kendala yang membuat masyarakat
keuslitan mendapatkan informasi tentang inventaris desa. Maka dari itu, penelitian ini
dilakukan untuk membuat sebuah aplikasi berbasis mobile yang dapat mempermudah
pemerintah desa Cirukem dalam mengelola data inventaris dengan QR-Code
menggunakan algoritma Base64 untuk enkripsi dan dekripsi suatu data mengguanakan
format ASCII. Sehingga aplikasi inventaris Desa Cirukem dapat berhasil dibangun
untuk mempermudah dalam mengelola data inventaris secara digital dengan rata-rata
nilai hasil presentasi UAT 85%.

Kata Kunci : Inventarisasi, Algoritma Base64, QR-Code. User Acceptance Testing
(UAT).

Abstract

Cirukem village is located in Kuningan. In managing its administration and
inventory, Cirukem village still uses conventional methods, for instan the data
collection is still done by writing in ledgers. This method is easy to lead data loss,
damage to archives and repetition of data often occur which causes reports to be
produce inappropriately. Therefore in its implementation, Cirukem village faced
several obstacles which made it difficult for the community to obtain information about
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the village inventory. Therefore, this research was carried out to create a mobile base
application that makes its easier for Cirukem village to manage inventory data with
QR-Code using the base64 algorithm foe encryption and decryption of data using
ASCII format. By using this app Cirukem village inventory application can be
successfully built to make it easier to manage inventory data with and average UAT
presentation value of 85%.

Keywords : Inventory, Base64 Algorithm, QR-Code, User Acceptance Testing (UAT)
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PENDAHULUAN

Desa merupakan Kkesatuan
masyarakat hukum yang memiliki
batas-batas wilayah yang
berwewenang untuk mengatur dan
mengurus kepentingan masyarakat
setempat. Berdasarkan asal-usul
dan adat istiadat setempat yang
diakui dan dihormati dalam sistem
pemerintahan NKRI  (Undang-
Undang Nomor 32 Tahun 2004
tentang Pemerintahan Daerah Pasal
1 ayat 12).

Desa Cirukem merupakan salah
satu Desa yang memiliki sebuah
instansi pemerintah yang berfungsi
melayani administarsi dan
inventarisasi bagi masyarakat desa
yang berhubungan dengan unsur-
unsur geografis, sosial, ekonomi,
politik dan kultural serta saling
berhubungan dengan daerah lain.
Perkembangan teknologi pada Desa
Cirukem sudah  menggunakan
aplikasi  perkantoran  semacam
Microsoft Word dan Microsoft
Excel, namun penggunaan aplikasi
tersebut hanya dipergunakan untuk
surat menyurat, dan pengelolaan
data penduduk, akan tetapi belum
memiliki program aplikasi khusus
inventarisasi untuk menunjang dan
meningkatkan mutu  pelayanan
kepada masyarakat.

Tujuan inventarisasi  Yyaitu
mencegah terjadinya kehilangan
pada jumlah barang inventaris dan

penyalahgunaan dalam
kepemilikan  barang inventaris
tersebut, serta mendukung

keamanan data pada barag
inventaris desa. Untuk itu perlu

uffer

pengaturan penggunaan, penyim-
panan, pendataan, dan pengamanan
peralatan.

Saat ini, inventarisasi di Desa
Cirukem masih dilakukan secara
manual yang belum terorganisir,
dengan  hanya  menggunakan
penulisan pada buku besar, yang
mana sering terjadi kehilangan data,
kerusakan pada arsip data, dan
pengulangan data yang
menyebabkan pembukuannya tidak
sesuai. Maka, perlu adanya aplikasi
untuk penyimpanan data
inventarisasi barang, segala
keterbatasan dari sistem ini, perlu
mencoba memanfatkan teknologi.
Salah satunya memanfaatkan QR
Code.

QR merupakan singkatan dari
quick response atau respons cepat,
yang sesuai dengan tujuannya
untuk menyampaikan informasi
dengan cepat dan mendapatkan
respons yang cepat pula. Berbeda
dengan kode batang, yang hanya
menyimpan  informasi  Secara
horizontal, QR Code mampu
menyimpan  informasi  Secara
horizontal dan vertical. (Bambang,
2019). Agar dapat membaca QR
Code diperlukan sebuah pembaca
atau pemindai berupa software
yaitu QR Code Reader atau QR
Code Scanner yang harus diinstal
pada perangkat telepon mobile.

Algoritma Base64 adalah salah
satu algoritma untuk Encoding dan
Decoding suatu data kedalam
format ASCILI. Encoding
merupakan proses penempatan
ukuran karakter, sedangkan
decoding merupakan  proses
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konversi  dari  format yang
disandikan kembali pada karakter
asli. Base64 menyediakan 6-bit
encoding 8-bit ASCII. Karakter
yang dihasilkan dari Base64 terdiri
dari A- Z, a-z dan 0-9, serta
ditambah dengan 2  karakter
terakhir yaitu / dan +, ditambah satu
karakter khusus untuk padding byte
yaitu simbol (=) dan langkah-
langkah enkripsi menggunakan
algoritma Base-64. (Wahyu, dkk

[7D).

Berdasarkan latar belakang
yang telah diuraikan diatas, penulis
mengambil topik pada penelitian ini
yaitu “Implementasi Algoritma
Base-64 Pada Aplikasi
Inventarisasi Desa  Berbasis
Mobile”.

Berdasarkan latar belakang di
atas, maka dapat di identifikasi
masalah yang akan dibahas pada
penelitian yaitu:

1. Pendataan inventaris di Desa
Cirukem  masih  dilakukan
dengan cara menulis manual di
buku besar sehingga
memungkinkan terjadinya
inkonsistensi data dan rentan
rusak atau hilang.

2. Akibat dari proses yang
dilakukan  secara  manual
pembuatan laporan inventaris
membutuhkan  waktu yang
lama.

Berdasarkan latar belakang dan
identifikasi masalah di atas, maka
dapat disusun rumusan masalah
dari segi penelitian sebagai berikut:
1. Bagaimana membangun

aplikasi inventarisasi berbasis

quick response code di Desa
Cirukem?

2. Bagaimana mengimple-
mentasikan proses encode dan
decode menggunakan algoritma
Base64 pada aplikasi
inventarisasi Desa Cirukem?

Agar penelitian ini lebih
terarah, maka penulis memberikan
batasan masalah pada penelitian ini.
Berikut ini adalah batasan masalah
dari  penelitian yang akan
dilakukan:

1. Penelitian ini dilakukan di Desa
Cirukem.

2. Informasi dari identifikasi QR
yaitu berupa informasi data
barang inventaris mencakup
nama barang, jumlah, dan
tanggal masuk barang yang
menjadi inventaris.

3. Aplikasi yang akan dibuat
difokuskan pada informasi data
barang inventarisasi.

4. QR Code di buat berdasarkan id
barang.

5. QR Code dicetak dalam bentuk
stiker plastik dan ditempel di
masing-masing barang.

6. Algoritma yang digunakan
merupakan algoritma Base64.

7. Banyak data barang yang di
buat hanya sebanyak 50 sebagai
sampel.

8. Bahasa pemrograman yang di
gunakan adalah PHP, Java dan
MySQL sebagai Database.

9. Metodologi penelitian yang di
gunakan merupakan metode
Rational ~ Unified  Process
(RUP).
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10.

11.

Pemodelan sistem menggu-
nakan Unified Modeling
Language (UML).

Aplikasi  ini  diperuntukkan
seluruh masyarakat dan
perangkat Desa Cirukem yang
dapat diakses berbasis mobile.

rangkat Desa Cirukem dalam
pendataan barang sehingga
dapat mengetahui sarana apa
saja yang menjadi inventaris di
Desa Cirukem.

Manfaat bagi penulis

Penulis dapat menerapkan ilmu

12. Aplikasi ini dapat diakses oleh yang telah diperoleh selama di
admin, yang mana pemegang Fakultas  Illmu  Komputer
data inventaris melalui aplikasi Universitas Kuningan,

13.

14.

15.

berbasis web.

Perangkat Desa sebagai admin
dapat menambahkan data,
mengubah, menghapus, men-
cari serta mengekspor data
inventaris.

QR Code ditempelkan pada
masing-masing barang tersebut.
Pengguna dapat melakukan
scan QR Code pada stiker yang
ditempel pada barang invent-
taris.

Berdasarkan rumusan masalah

yang telah diuraikan, maka tujuan
dari penelitian ini sebagai berikut:

menambah pe-ngetahuan dan
wawasan mengenai pembuatan
QR-Code serta mengetahui
penerapan mengenai algo-ritma
Base64.

Il. METODE PENELITIAN
A. METODE PENGUMPULAN

DATA

1. Studi Literatur
Studi literatur dilakukan
dengan cara mempelajari
teori-teori yang diperoleh
menggunakan sumber-
sumber seperti buku, jurnal
dan internet. Studi literatur

1. Membuat aplikasi yang dapat ini berguna untuk
memudahkan perangkat Desa mengetahui landasan teori,
Cirukem untuk melakukan pengetahuan dan informasi
pendataan dan pengelolaan data pada penelitian ini.
inventaris barang desa sebagai 2. Observasi
upaya meningkatkan keamanan Pada metode observasi ini
data barang. penulis melakukan

2. Untuk mengimplemen-tasikan pengamatan langsung dari
proses encode dan decode Desa  Cirukem, hasil
menggunakan algo-ritma observasi digunakan
Base64 pada aplikasi sebagai bahan untuk
inventarisasi Desa Cirukem. penyusunan penelitian ini.

3. Wawancara
Adapun manfaat dari penelitian Wawancara merupakan
ini antara lain: salah satu proses pengum-

1. Manfaat bagi Desa Cirukem pulan data dimana penulis

Dapat mempermudah pe-

mengajukan pertanyaan ke-
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pada narasumber untuk
memperoleh informasi yang
diperlukan. Pada metode
wawancara ini, penulis
melakukan wawancara
kepada Bapak Hidayat,
selaku Kepala Desa di Desa
Cirukem.

B. METODE PENYELESAIAN

MASALAH

Algoritma Base64 adalah
metode  untuk  melakukan
penyandian (encoding)
terhadap data binary menjadi
format 6-bit karakter. Base64
menggunakan karakter A-Z, a-z
dan 0-9 untuk 62 nilai pertama
dan 2 nilai terakhir digunakan
simbol (+ dan /). Ditambah satu
karakter khusus untuk padding
byte yaitu simbol (=) yang
digunakan untuk penyesuaian
dan penggenapan data binary.

Adapun  Flowchart dari
Algoritma Base64 dapat dilihat
pada gambar berikut:

Komversi index: ASCI ke Binary
X=n7 sisa,, (n/2)'2 sisa: ((0'2)'2)2 sisa

1

‘Hitmg Panjeng Einary
=l +nl+nd

i Diapat dibagi
alen 3 bte?

Penzmbanan Pedding | Byte
X =nl =2 = 00000000(p2d =)

Sudah dagat A
dibazi 3 byt sk -
Euat Pengelompokan mesing-masing 6 Eit
=X binary/ 4

Tidak Y

Konversi ke index Baset4 desimal
Xe=nalgpel =nel+nul=

Tampilan Hesil
Fonversi
4

Penambaban Padding 2 Eyte
M=l + 2 + D00000DKpad =)
+00000000(pad =)

Gambar 1.1 FlowChart Proses
Enkripsi
(Sumber: Nadila, 2021)
Dari  gambar  tersebut
diperoleh keterangan sebagai
berikut:

1. Carilah  ASCIl  masing-
masing teks.

2. Carilah bilangan biner 8 bit
dari kode ASCII yang ada.

3. Gabungkan biner 8 bit tadi
menjadi 24 bit.

4. Kemudian, pecah 24 bit
menjadi 6 bit. Maka, akan
menghasilkan 4 pecahan.

5. Masing-masing  pecahan
diubah  kedalam nilai
desimal.

6. Jadikan nilai-nilai desimal
tersebut menjadi indeks
untuk  memilih  karakter
penyususn dari Base64.

Earakter
Encode Bazef4

‘ Uhzh Ke MNilzi Bazads ‘
!
Konversi ks Binary 6 Bit
¥ =n?sizal, (2)2 sizad (0222 sizad, .
X

|
¥
Eelempokkan Kedalam Binary £ bit
M =Xbmary 6 bt/ &

|

Eonversi ke mdex ASCTI desimal,

= ol 9 a1 }
H=nxl,.nx2 nxd n=xl_ .

i

Uhzh Indsx ASCII Desimal

kadalam Karakter |

]
Tampilkan
Data

End
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Gambar 1.2 FlowChart Proses
Deskripsi
(Sumber: Nadila, 2021)

Dari gambar diatas diperoleh

keterangana sebagai berikut :

1. Tentukan index karakter-
karakter yang akan
dicodingkan.

2. Susun dan ubah dari bentuk
desimal menjadi biner 6 bit.

3. Dari 6 bit gabung menjadi
24 bit kemudian susun
menjadi 8 bit.

4. Konversikan nilai biner
kedalam nilai hexadesimal.

5. Konversikan nilai
hexadesimal kedalam
desimal.

6. Ubah nilai desiaml yang
merupakan nilai dari ASCII
menjadi karakter.

7. Rangkai menjadi satu.
Berikut  tahapan-tahapan

perhitungannya :

A. Proses Enkripsi

Di bawah ini  merupakan

sebuah contoh dari proses

enkripsi dengan perhitungan
manual pada algoritma base64 :

1. Plainteks ke kode ASCII
Plainteks : I-N-V-C-I-R-U-
K-E-M-0-0-1
ASCII : 73-78-86-67-
73-82-85-75-69-77-48-48-
49

2. Ubah kode ASCII
menjadi kode Biner
Plainteks :I-N-V-C-I-R-
U-K-E-M-0-0-1
ASCII : 73-78-86-67-
73-82-85-75-69-77-48-48-
49
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Binary : 01001001 —
0100111001010110—
01000011 - 01001001 —
01010010- 01010101 -
01001011 - 01000101 —
01001101 - 00110000 —
00110000 - 00110001-
00000000 - 00000000
Pecah 24 bit tadi menjadi
6 bit

6bit : 010010 — 010100 —
111001 — 010110 - 010000
110100 - 100101 - 010010
010101 - 010100 - 101101
000101 - 010011 - 010011
000000 - 110000 - 001100
010000 - 000000 - 000000
Konversi kedalam Index
Base64

Index : 18-20-57-22-16-52-
37-18-21-20-45-5-19-19-0-
48-12-16-0-0

Chipertext :
SUSWQOISVUtFTTAWM
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B. Proses Dekripsi

Di bawah ini merupakan

sebuah contoh dari proses

enkripsi dengan

perhitungan manual pada

algoritma base64 :

1. Chipertext
Sisipkan chipertext
yang akan di dekripsi
Chipertext :
SUSWQOISVULFTTA
WMO==

2. Konversi kedalam
Index Base64
Index :18-20-57-22-
16-52-37-18-21-20-45-
5-19-19-0-48-12-16-0-0
Chipertext
SUSWQOISVULFTTA
WMQ::

3. Konversikan ke index
binary base64
6bit : 010010 — 010100
111001 - 010110 -
010000 - 110100 -
100101 — 010010 -
010101 — 010100 —
101101 - 000101-
010011 - 010011 -
000000 — 110000 —
001100 - 010000-
000000 - 000000

4. Kelompokan menjadi
8 bit
8 bit :01001001 —
01001110 - 01010110
—01000011 - 01001001
- 01010010 —-
01010101 - 01001011 —
01000101 -01001101 —
00110000 — 00110000 —
00110001 -00000000 —
00000000

5. Konversikan kode
binary ke index ASCII
menjadi plainteks :
ASCII : 73-78-86-67-
73-82-85-75-69-77-48-
48-49
Plainteks : I-N-V-C-I-
R-U-K-E-M-0-0-1

C. METODE PENGEMBANGAN

SISTEM

Metode pengembangan
sistem yang digunakan dalam
perancangan aplikasi perangkat
lunak ini menggunakan
metodologi  kerja  Rational

Unified Process (RUP). RUP
adalah pendekatan pengem-
bangan perangkat lunak yang
dilakukan berulang-ulang
(iterative), fokus pada arsitektur
(architecture-centric), lebih
diarahkan berdasarkan peng-
gunaan kasus (use case driven).

RUP  merupakan proses
rekayasa  perangkat  lunak
dengan pendefinisian yang baik

(well defined) dan penstruk-
turan  yang  baik  (well
structured). RUP menyediakan
pendefinisian struktur yang baik
untuk alur hidup  proyek

perangkat lunak. RUP adalah
sebuah produk proses perangkat
lunak yang dikembangkan oleh
Ratinal Software yang
diakuisisi oleh IBM di bulan
Februari 2003.

Rational Unified Process
(RUP) merupalan suatu metode
rekayasa perangkat lunak yang
dikembangkan dengan
mengumpulkan berbagai best



JURNAL BUFFER |

NFORMATIKA

Volume 8 Nomor 1, Oktober 2022

practises yang terdapat dalam

industr

I pengembangan perang-

kat lunak. Ciri utama metode ini

adalah
driven
untuk

perangkat

menggunakan use-case
dan pendekatan iteratif
siklus  pengembangan
lunak. Proses

pengulangan/iteratif pada RUP

Secara

global dapat dilihat pada

gambar berikut:

Phases

Disciplines ‘Incepﬁun” Elaboration ” Construction "Trinsltiun‘

Business Model
Requirem

Analysis & Design

ling H H
ents | i !

Deployment

Configuration

& Change Mgmt
Project Management
Enviranment

Gam

RU
dalam

1
Test

\ "\
|
Y,
/
ik o
\ I
f
|

j—

2] Canst [ Const [ Const |[Tran |[Tron
| Initil ”Eluun |Euh z” o ” oo l'N o] e

Iterations

bar 1.1 RUP (Rational
Unified Process)
(Nadila, 2021)

P memiliki 4 tahap
pengembangan perang-

kat lunak yaitu:

1. Per

Pada

mulaan (Inception)

tahap ini  diwali

dengan memodelkan proses
bisnis yang sedang berjalan

unt
me

data dengan

uk dianalisis. Penulis
lakukan  pengumpulan
melakukan

wawancara, observasi, dan
studi pustaka yang berkaitan

dengan
Data-data yang

inventaris.
tersebut

data

kemudian dianalisis untuk

kebutuhan

sistem  yang

diinginkan dan diperlukan
oleh pengguna

2. Per

luasan / Perencanaan

p-1ISSN : 2527-4856, e-ISSN : 2614-5413
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(Elaboration)

Pada tahap ini penulis
melakukan perancangan
arsitektur sistem

berdasarkan hasil observasi
dan wawancara yang sudah

dilakukan  pada  tahap
sebelumnya. Tahap ini
mengubah kebutuhan

perangkat lunak ke desain

atau model untuk dapat
diterjemahkan ke dalam
program selanjutnya.

Aktivitas yang dilakukan
pada tahap ini antara lain
mencakup pembuatan
desain arsitektur subsistem
(architecture pattern),
desain komponen sistem,
desain format data, desain
database,  desain  user
interface dan pembuatan
dokumentasi

Konstruksi (Construction)
Pada tahap ini akan
dilakukan implementasi
perancangan perangkat luak
ke dalam kode program
dengan menggu-nakan PHP
dan Database MySQL.
Tahap ini dilakukan dengan

membangun perang-kat
lunak  dengan meng-
implementasikan algoritma
Base64  dalam  bahasa
pemrograman Java,
kemudian akan
menghasilkan produk
perangkat lunak berupa

aplikasi inventaris.

Transisi (Transition)

Pada tahap ini dilakukan
pengujian aplikasi dengan
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menjelaskan cara s, mata ey kon
penggunaan agar dapat pesan notfkasi * Login Gaga
dimengerti Oleh user' Kondisi Akhir I.likal validataat:\.'l data bei‘::h;\aka
Aktifitas yang dilakukan sistem  menampikan  notifkasi
pada tahap ini termasuk Tahell, Jook s s
pada pelatl han user, menampilkan dashboard. Jika salah,
pemeliharaan, dan  juga oo ootk * Logh
pengujian sistem apakah Gagal
sistem sudah sesuai dengan - L
kebutuhan dan keinginan
user. Kemudian dilakukan Tabel 3.2 Use Case Scenario Kelola
proses pengujian dengan Inventaris
menggunakan whitebox
testing, blackbox testing, L, _— |
dan UAT. Fama e ase———loa e
[Tujuan Aktor mengelola data barang
I1I.LHASIL DAN PEMBAHASAN e ok
A. PERANCANGAN
1. Use Case Diagram esipe

maka sistem akan menampilkan

barang inventaris

L S
|Aktor Kaur Umum
Skenario Utama
Kondisi Awal Halaman utama kaur umum
IAktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu 2. Sistem menampilkan list barand
inventaris

yang sebelumnya sudah ditambahkan

dan menampilkan menu tambah data

3. Aktor klik menu 4. Menampilkan form tambah data |
ftambah
Saang T " data
5. Mengisi form tambah 6. Menampilkan notifikasi
data “tambah

Gambar 3.1 Use Case Diagram —

berhasil ditambahkan”
[7. Memilih barang untuk 8. Menampilkan detail barang,

Tabel 3.1 Use Case Scenario Login andeai e —

barang inventaris update dan delete
Identifikasi |
9. Aktor memilih menu QR [10. Menampilkan QR Code dan
Id Use Case u1
[Code tombol download QR Code
Nama Use Case Login
_ 11. Aktor memilih tombol 12. Menyimpan QR Code dalam
Tujuan Aktor dapat mengakses sistem dengan
idownload QR Code bentuk gambar format PNG
dan p:
— Kondisi Akhir Jika  berhasil tambah barang
Deskripsi
inventaris, maka sistem
Aktor Kaur Umum dan Kepala Desa
mepinampilkan notifikasi “tambah
SEERD inventaris barang! inventaris berhasil
Kondisi Awal Aktor berada pada form login ditambahkan® dan data barang
Aktor Reaksi Sistem inventaris akan tersimpan  di

database.

1. Aktor memasukkan | 2. Sistem akan melakukan
username dan validasi terhadap data username dan
password password

3. Jika valid atau data benar, maka
sistem menampilkan notifikasi

“Berhasil login”

dan sistem menampilkan dashboard.
Jika
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Identifikaisi
- ID Use Case us
Tabel 3.3 Use Case Laporan Inventaris S TGt ST

Identifikasi
Id Use Case u3
Nama Use Case Kelola Laporan Inventaris
Tujuan ["Aktor membuat Laporan Inventaris,
Bulana
n
Deskripsi
Aktor Kaur Umum, Kepala Desa
Skenario Utama
Kondisi Awal Halaman utama kaur umum
Aktor Reaksi Sistem

1. Klik menu laporan

3. pilih bulan dan
tahun kemudian  klik
tombol

tampilkan
5. pilih tombol

laporan

| tahun, dan tombol tampilkan

1'6. Proses request dari actor

Export untuk mengunduh

2. menampilkan list untuk memilih
bulan,

4. menampilkan list barang

inventaris

Kondisi Akhir

Tabel 3.4 Use Case Kelola Transaksi

Laporan otomatis terunduh

Peminjaman

Identifikasi

Id Use Case

Nama Use Case

U4

Kelola Transaksi Peminjaman

1. Memilih menu

[Tujuan Aktor  mengelola data
transaksi peminjaman dan
pengembalian barang
inventaris dengan menambah,
menghapus

Deskripsi B

|Aktor Kaur Umum

Skenario Utama
Kondisi Awal Halaman utama kaur umum
IAktor Reaksi Sistem

2. Sistem menampilkan form

barang

3. Aktor melakukan input
\data peminjaman

4. Aktor klik button
submit

untuk  menyimpan

lata peminjaman

5. Sistem menyimpan data
jpeminjaman.

6. Memilih menu
ppeminjaman

8. Klik option id
jpeminjaman untuk
imenampilkan data
jpinjaman

10. Input kuantiti dan
kondisi barang yang akan

di

kembalikan.

Tabel 3.5 Use Case Scan QR-Code

_peminjaman _

[7. Sistem menampilkan
halaman

9. Sistem menampilkan data pinjamar|
berdasarkan id peminjam.
11. Sistem menyimpan data dan
menampilkan  notifikasi  “Barang

[Dikembalikan”

Tujuan Menampilkan informasi
barang
| inventaris
Deskripsi
Aktor Pengguna Umum

Kondisi Awal ”;Akvtor bera;ia di ‘halaman
scanner
Aktor Reaksi Sistem

1 Aktor membuka aplikasi
scanner Sistem Informasi
Inventaris Desa

|Cirukem

2. sistem mengaktifkan
kamera

3. Melakukan scan stiker QR

Code pada barang

Kondisi Akhir

4. sistem melakukan scan
dan dilakukan generate dari
QR Code menjadi chipertext
lalu melakukan dekripsi
dengan

algoritma Base64
Jika stiker pada barang

berhasil di scan, maka akan
muncul informasi barang
tersebut. Jika gagal di
deteksi maka akan muncul
pesan “"Data tidak

ditemukan !

2. Activity Diagram

? aur Umum

Sistem

ABC
Text Box

halaman login

ac-12N6 00

Gambar 3.2 Activity Diagram Login

Mengisi form
login

menampilkan
halaman login

dashboard
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%

AHC

=)

a

=]

@ menampilkan form
y tambeh data tambsh data
0

- / notifikasi berhasil tambah
! tambah data aris
<

L

Bilh barang untuk
detal barang

piih menu QR
Code

pilih tombol QR
code

tampi form detail tarang, download
QR menu update dan delete

download QR Code

 menyimpan QR Code
dalam format png

Gambar 3.3 Activity Diagram Kelola
Inventaris

Menampilkan list untuk )
memilih bulan dan tahun
menampilkan

list inventaris

Kklik tombol ) mengunduh )

port laporan . laporan

pilih bulan tahun
dan tampilkan

Gambar 3.4 Activity Diagram Laporan
Inventaris

Kaur Umum Sist
Rk
A
=]
Menampilkan form
S peminjaman peminjaman
e
* Melakukan input
@ data peminjam
7
n ik tombal Tata tersimpan
simpan pada sistem
|
W « menampikan halaman

o pemnijaman e
o

memilh id

peminjaman

menampilkan opsi
gty pengembalian

menyimpan data
engenmbalian

Gambar 3.5 Activity Diagram Peminjaman

input gty barang
ang diembalikan

=
i

i

o
=
&
Ve
8%
I
<>
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Pengguna Umum

Sistem

membuka aplikasi
scaner SIIDC
scan

kamera
dekripsi algoritma
basef4

Gambar 3.6 Activity Diagram Scan QR-

Code

Gambar 3.8 Activity Barang Inventaris

B. IMPLEMENTASI

1. Implementasi Sistem Web

Gambar 3.9 Halaman Login

' )

Gambar 3.10 Halaman Dashboard

nventaris
Kovs b
[~o=es ] O

Gambar 3.11 Halaman Kelola Inventaris
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«0
=0
«Q

e |
Gambar 3.17 Menu Laporan

Gambar 3.18 Menu Scan QR-Code

Gambar 3.15 Halaman Tambah
Peminjaman
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Ielemwekan
INVCIRUKEMOO! X Memampilkan

Tambas soenbal Sesuai
halarsan foren Walid
Peinjansan Fambas bampam
T
Finjeen
Daia
Ulser PeiBEjaEan
£ Sesuai
H mezgnoput inventans Walid
Pepirjansn barapas

pesninjavan | ersampesdas

Lenovo Ideapad $340 tampil
MPQQHes Wsex
! Pengewbali | memilih | Menaepéliand
Sesiai
a. .|| Mz atn Valid
o Fenpan
Description Isventais | pengembalia | pesgembalian
1 ventans
sax
Inpet Mgl Luta
Sesuai

| Pengmbalia Tzl pengembalio Walid

o S e
o pengembalia Temsingpan

Gambar 3.19 Tampilan Detail Barang e e

1L mezs halaman Walid

Inventaris Lspersa P—

logreciraam Liparan

C. PENGUJ IAN - Bhuait Menekan Mezampilkan Sasuial Valld

l_ Penguj ian Blackbox Laporam e sCan akses kamera Earapam
can LR Ml kan
Acrahikan
- e pada imfnrnasi Sesua
Tabel 3.7 Black Box TeStlng i3, th e Kamera pada ri Walid
aag arang barapas
QR Code

- ] Beaml Hazllvazg | Hazil vang i
No| Fumpri Kesinzpulsn el
pengujisn diharapkan didapat

pilian
Menekan Mezmampilioan Sesual ) Data laporas
! Login o ) ) valid Lot kondisi Sesiai
e login forn login barapas . herhasil Valid
L agpcrmm [T Earapas
Memckan teTsitnpan
. B Mezampilian Sl ) imveniars
r Mz Walid
Inveavaris data iventanis | barpas lalu sitisgan
Urresans
Moz
Mezmampilioan
Tamba senbal Sesual
halaman  feem Walid 11 1
lnyezvarnis lambak barapan 2- Penguj Ian Whltebox
isian M - -
D Tabel 3.8 Pengujian Whitebox
Llser Dt invesitans
gt Sesuai
4 menginput tesiznpan dan Walid
lnyezvarnis barapan
inveninris el
Uler
LUihah Dhata imventaris Sesual
. mesgabah Walid
Inveavaris benbah barpas
Hiveans
Uk
Higriss. menghapes | Datainventaris | Sesual
Walid
invenians dara erhapus barapan

inwemaris
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‘nublic Function sennanl |

$jnl hasang = past{jml_barng i

Menamhabikan dasa ivvercaris

Sjenl_hasang = count(postinana_harasg'));
Sid_inventaris = Sshis-m_inventaris-=createi|

il pegawail == post('id

“kategori_brg' == post( kategori b

‘jml_barang’ == Sjmi_barang,

Ic
2 ifi%id inventaris) |
3. Menyimnpan kode inventaris.
Simv_kode = imv_kode(Sid_invenaris);

Sthisan_inventaris-upratei $id_investaris [iny_kode'=
Siny_kode]c

Sddata_barang = aray

Menzenalikan harasg- barang teskait

‘ama bareng = post{nams bame);
Sth_snzzaran = post(th_anzearan’);
Stel beli = posa(l_bell);
Sdesivipai = post{deslmriper);
Skondisi_brg = post{kondisi_brg;
Skode_barang = post(kods_berang’):

4. for (3i=0; $1 < count(Jnama_barang); §+) {

Ssimpan_barang = amay(
‘nama_barang'=>fnama_baranz[H],
th_angzaran' = 3th_anzzzran[3],
“gl_helf => Stgl_heli[$i],

‘deskripsil = Sdeskripsi3i],

“omdisi_beg' =% Sieondisi_br[Si,

"eode_barang’ => Skode_baranz[$],

id_inventaris' = $id_fnvantaria ),
Sid_barang = $this->m_barang->creste(§simpan_barang);
if($id_barans) {

$qr_name = 3imv_kods "' _ 5id_harang;

3dsta = bazefd_encode ci(Sqr_name);

Nama file ik menyinpan QF code
<l 3filename = uploads/greod” . Jdeta . g
Pangzil fingsi enerate deri lorary Qreode_generaor

thiz->greode_generator->generats(3data, §filename)

i empey(s FLLES] immge | maee TS0 |

Spath = & FILES[ s pe’] mame 5]
Sext = pathindoiSpath. PATHINFC EXTENSION]:
Simage nase = $id barang . . Sext

Sim,

g path = ‘uplcadsibamng . Simage_name;
Mengupload gambar
Sihis-=uploadlib-=initialize|
*fike_name’ == Siage_nane, |k

§_PILES wserfile]['name] = §_FILES image|name|[$i):

& FILES]userfile T ype’] = £ FILES]

nage ) rype']
& FILES userfile)'smp_same’] =
§ FILES[image|hep same')[3i);
3 FILES userfile[emar] = £ FILES nage' ermc (5]
§ PILES wserfile['size] = §_FILES[moape')[ Size')[50];
Supload resalt = Sthis->uploadlib-suploadimege] useriile’
barangy;
il {Sapiload resaht["sttus") == tue) |

Simn,

T

path = ‘upleadsbarang” . Sim

Jika gagal upload, kion gaikar defalt

uffer

Simage path = ‘uploadsgambar/de
1
Mensperbarui path gambar pada barang
Sthism_bamng->update(id_baran, amnhar =
Simage pach, ‘inv_kode baeg' == Sinv kode .
Sid_barang]i;
EA belse |
Jika tidik sdi gavibar yaseg diuplosd, gosakes gamber defilt
Simage path = ‘uplnads gambar'defiultpog
Sthis=m_barang-=update(Sid_barang, [gambar ==
Simage_paihy 'inw_kode_hareg’ == Siny_kode
Sid berang]);
|
[ [ Mayuegan daa Parang das gambar poda harazg
array_push{Sdatn_harssg, ["date’ == Ssimpan_ haresg, ' pansbar’
== Supload rewdi]): }
T Tkt seanin-~5e ] ilaa] bemiasil, Hemiasil menabakas
daia inventaris das barasg 'l;
redirecif"dasbboard imventarnis'
12| Jelse |
Sthis-=session-=sei_flohdatal’eror, "Gagal menambahkes dota
inwentaris dan harang. ):
redirectfdasbiboand'inventanis
[EE
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Path2=1-2-3-4-5-6-7-
9-10-4-11-13
Path3=1-2-3-4-11-13
Path2=1-2-12-13

N
C.
o ;
3. Pengujian UAT
Tabel 3.9 Pengujian User Acceptance Test
oleh user
6 | ] N Fenilaian
B T Tida Tl
! | Apaiah edormasi dalas Aplikess 18 r 2
G Invesmins  Desa  mudah i
a I Apakah penggunaan neenu aan 14 i 0
fituir Aplikesd Isventaris Desa
mudah digunakan?
@ U] Apasal ke intdriace Aplikas 17 ] ET)
Inventaris Dess neenamli?
1 4 Apakaly Aplidas Investans Desa 17
a 0 il mnerpssdahkon anda dalam
melakukan pengelolaan invesdasis
a A Jupiakinh penstaan dan peny )i 0 4 £
imfrmsi memidatdon untik
membecs  das mencari
mlormasi
o | Apakah Aphikas Inventaris Desa 1 4] 2
ini dapai mempermudat dalam

melakiikan pengelolaan data das
Gambar 3.20 Notasi Flowgraph pelgucaa ?

DiketahUi . ||'A.'I|||:;-I||:ull Lr.nurpu.-.. dam
E = (jJumlah edge pada flowgraph) = 15 flmged s yang dibaraplan?
N = (jumlah node pada flowgrpah) = 13 | e s ————" T

memegiinkan anda weuk dapa

mnenigakises data invessaris divana

Maka, V(G) =E-N+2 R
=15-13+2 | A AR T e T8
= 4 musdah dioperasikan

Jadi, berdasarkan perhitungan T ey E y
Cyclomatic complexity diatas, dapat pessgeusn splasin
diketahui 2 path atau 2 jalur yang terdiri e
atas :

a Pathl=1-2-3-4-5_6_7— Setelah hasil pengujian didapatkan,

8 10-4-11-13 langkah selanjutnya adalah melakukan
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pembobotan serta menghitung hasil
pengujian. Berikut adalah tabel bobot
jawaban serta perhitungan hasil
pengujian teradap user acceptance test
oleh user

Tabel 3.10 Hasil pembobotan User
Acceptance Test oleh user

R Pemilsian
Pertaoyaan
Y Vidak Jiaulah
| Apasali inboro s dadan Aplias H
Invenians  Desa muwhh  di
engenti?
3| Apakahpenge: | T
Eitur Aplikes lventanis Desa
mssdah <ligunakan?
Apakal echar indarfzee Aplikasi H EE]
lmsventans Desa menank?
1| pakal Aplikas Ivvenians Desa 25 1 [T
ini mnespwsdahikan anda dalam
melakukanpenge lolaan nvendans
5| Aupakiah penstaan dan peny ajias B 4 54
imfoemasi memudatdan uniuk
mwembacs  das encari
mlermasi
| Apaxah Aplikas Envventans Desa kel
ini darpat menspermudal dalam
me lakukan pengelodaon daia das
pelaporas 7
T Apakah Aplikasd yventans Dea W
Eempuiyal kesnanpraan das
Pesmgsi sesuai yung diharaplan?
3 Apakah Aphke Invescans Diesa) [ i [IEY]
menegiinkan anda wriuk dapai
mengnkses dain invesdans durana)
dam kapas saja 7
B[ Apakah Aplikesi Invesdans Desa El
mudah disperasikan
it Sprarn keselunduan spakaly HY L} 83
peszpeaan aplikasi i
memnuaska!

Tabel 4.6 Hasil perhitungan persentase
pertanyaan

p-1ISSN : 2527-4856, e-ISSN : 2614-5413
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uffer
Pertanyaan Jumlzh Wilai Rata-rata Parzentase
ke
1 52 92/20=46 52%
2 6 T6/20=38 76 %
3 88 28720=44 B3 %
4 88 28720=44 B3 %
5 84 84/20=41 4%
[ 33 35/20=42 %
52 92/20=46 92 %
g 100 10020 =5 100 %
9 52 92/20=46 52%
10 88 28720=44 B3 %

Sehingga perhitungan keseluruhan
merupakan hasil perhitungan rata-rata
skor dari seluruh pertanyaan. Adapun
hasil perhitungan keseluruhn pada
user acceptance test oleh user ini
adalah sebagai berikut :

(92% + 76% + 88% + 88% + 84% +
55% + 92% + 100% + 92% + 88%) / 10
=85.5%

IV. KESIMPULAN

QR Code merupakan teknologi
menyimpan informasi dan
menyampaikan nya secara cepat. Saat
ini, penggunaan QR Code telah
banyak diimplementasikan dalam
berbagai aplikasi, karena
memudahkan pengguna untuk
membuat dan mendapatkan informasi.
Begitu juga dengan penelitian ini,
yang memanfaatkan konsep QR Code
pada aplikasi yang telah dibuat. Dari
penelitian ini dapat diambil beberapa
kesimpulan diantaranya :
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1. Aplikasi inventaris desa cirukem

dapat berhasil dibangun untuk
memudahkan admin desa Cirukem
dalam mengelola data inventaris
secara digital.

. Algoritma base64 dapat diterapkan
pada aplikasi inventaris desa
Cirukem berbasis QR Code.

Dari  hasil  presentasi UAT
menyatakan bahwa aplikasi ini
dapat diterima oleh pengguna
karena mendapatkan nilai
presentase rata-rata sebesar 85.5%

V. SARAN

Beberapa saran untuk melanjut-

kan maupun mengembangkan pene-
litian adalah sebagai berikut :

1. Perlu
aplikasi agar dapat dijalankan pada
platform lainnya.
2. Data detail
masih kurang lengkap, untuk kedepan
nya akan lebih baik jika data barang
inventaris dibuat lengkap.

adanya  pengembangan

barang inventaris
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