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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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I. PENDAHULUAN 

Desa merupakan kesatuan 

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 yaitu 

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 

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 ASCII. 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 

[7]). 

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. Pemodelan sistem menggu- 

nakan Unified Modeling 

Language (UML). 

11. Aplikasi ini diperuntukkan 

seluruh masyarakat dan 

perangkat Desa Cirukem yang 

dapat diakses berbasis mobile. 

12. Aplikasi ini dapat diakses oleh 

admin, yang mana pemegang 

data inventaris melalui aplikasi 

berbasis web. 

13. Perangkat Desa sebagai admin 

dapat menambahkan data, 

mengubah, menghapus, men- 

cari serta mengekspor data 

inventaris. 

14. QR Code ditempelkan pada 

masing-masing barang tersebut. 

15. 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: 

1. Membuat aplikasi yang dapat 

memudahkan perangkat Desa 

Cirukem untuk melakukan 

pendataan dan pengelolaan data 

inventaris barang desa sebagai 

upaya meningkatkan keamanan 

data barang. 

2. Untuk mengimplemen-tasikan 

proses encode dan decode 

menggunakan algo-ritma 

Base64 pada aplikasi 

inventarisasi Desa Cirukem. 

 

Adapun manfaat dari penelitian 
ini antara lain: 

1. Manfaat bagi Desa Cirukem 

Dapat  mempermudah  pe- 

rangkat Desa Cirukem dalam 

pendataan barang sehingga 

dapat mengetahui sarana apa 

saja yang menjadi inventaris di 

Desa Cirukem. 

2. Manfaat bagi penulis 

Penulis dapat menerapkan ilmu 

yang telah diperoleh selama di 

Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Kuningan, 

menambah pe-ngetahuan dan 

wawasan mengenai pembuatan 

QR-Code serta mengetahui 

penerapan mengenai algo-ritma 

Base64. 

 

II. 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 

ini berguna untuk 

mengetahui landasan teori, 

pengetahuan dan informasi 

pada penelitian ini. 

2. Observasi 

Pada metode observasi ini 

penulis melakukan 

pengamatan langsung dari 

Desa Cirukem, hasil 

observasi  digunakan 

sebagai bahan untuk 

penyusunan penelitian ini. 
3. Wawancara 

Wawancara merupakan 

salah satu proses pengum- 

pulan data dimana penulis 

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: 

Gambar 1.1 FlowChart Proses 

Enkripsi 
(Sumber: Nadila, 2021) 

Dari gambar tersebut 

diperoleh keterangan sebagai 

berikut: 

1. Carilah ASCII 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. 
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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 

Binary : 01001001 – 

01001110 01010110 – 
01000011 - 01001001 – 

01010010 - 01010101 - 

01001011 - 01000101 – 

01001101 - 00110000 – 

00110000 - 00110001- 

00000000 - 00000000 

3. 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 

4. 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 : 

SU5WQ0lSVUtFTTAWM 

Q== 
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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 : 

SU5WQ0lSVUtFTTA 

WMQ== 

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 : 

SU5WQ0lSVUtFTTA 

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 
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practises yang terdapat dalam 

industri pengembangan perang- 

kat lunak. Ciri utama metode ini 

adalah menggunakan use-case 

driven dan pendekatan iteratif 

untuk siklus pengembangan 

perangkat lunak. Proses 

pengulangan/iteratif pada RUP 

secara global dapat dilihat pada 

gambar berikut: 
 

Gambar 1.1 RUP (Rational 

Unified Process) 

(Nadila, 2021) 

 

RUP memiliki 4 tahap 

dalam pengembangan perang- 

kat lunak yaitu: 

1. Permulaan (Inception) 

Pada tahap ini diwali 

dengan memodelkan proses 

bisnis yang sedang berjalan 

untuk dianalisis. Penulis 

melakukan pengumpulan 

data dengan melakukan 

wawancara, observasi, dan 

studi pustaka yang berkaitan 

dengan data inventaris. 

Data-data yang tersebut 

kemudian dianalisis untuk 

kebutuhan sistem yang 

diinginkan dan diperlukan 

oleh pengguna 

2. Perluasan  /  Perencanaan 

(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 

3. 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. 

4. Transisi (Transition) 

Pada tahap ini dilakukan 

pengujian aplikasi dengan 
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menjelaskan           cara 

penggunaan    agar  dapat 

dimengerti    oleh     user. 

Aktifitas   yang  dilakukan 

pada tahap  ini termasuk 

pada  pelatihan    user, 

pemeliharaan,    dan    juga 

pengujian  sistem   apakah 

sistem sudah sesuai dengan 

kebutuhan dan keinginan 

user. Kemudian dilakukan 

proses pengujian   dengan 

menggunakan      whitebox 

testing,   blackbox  testing, 

dan UAT. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. PERANCANGAN 

1. Use Case Diagram 

 

 

Tabel 3.2 Use Case Scenario Kelola 
Inventaris 

 

 
Barang Inventaris 

 
 
 

Gambar 3.1 Use Case Diagram 

Tabel 3.1 Use Case Scenario Login 
 

Login 

 
<<include>> 

 

 
Kelola Inventaris  Enkripsi Algoritma Base64 

 
<<include>> 

Kaur Umum 

Transaksi Peminjaman Transaksi Pengembalian 

Kepala Desa 

Kelola Laporan Inventaris 

 

 
<<include>> 

Scan QR Code Dekripsi Algoritma Base64 

Pengguna Umum 



 

JURNAL BUFFER INFORMATIKA p-ISSN : 2527-4856, e-ISSN : 2614-5413 

Volume 8 Nomor 1, Oktober  2022 https://journal.fkom.uniku.ac.id/index.php/b

uffer 

 
 

 

Tabel 3.3 Use Case Laporan Inventaris 

 
Tabel 3.4 Use Case Kelola Transaksi 

Peminjaman 

 

Tabel 3.5 Use Case Scan QR-Code 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Activity Diagram 
 

 

Gambar 3.2 Activity Diagram Login 
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Gambar 3.3 Activity Diagram Kelola 

Inventaris 

 
Gambar 3.4 Activity Diagram Laporan 

Inventaris 
 

Gambar 3.5 Activity Diagram Peminjaman 

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 
 

Gambar 3.11 Halaman Kelola Inventaris 

Klik menu 

laporan 

Menampilkan list untuk 

memilih bulan dan tahun 

pilih bulan tahun 

dan tampilkan 

menampilkan 

list inventaris 

klik tombol 

export laporan 

mengunduh 

laporan 
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Gambar 3.12 Halaman Tambah Inventaris 
 

Gambar 3.12 Halaman Detail Inventaris 
 

Gambar 3.13 Halaman Detail Barang 
 

Gambar 3.14 Halaman Peminjaman 
 

Gambar 3.15 Halaman Tambah 
Peminjaman 

Gambar 3.16 Halaman Pengembalian 
 

Gambar 3.17 Menu Laporan 
 

Gambar 3.18 Menu Scan QR-Code 
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Gambar 3.19 Tampilan Detail Barang 

Inventaris 

C. PENGUJIAN 

1. Pengujian Blackbox 

 

Tabel 3.7 Black Box Testing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Pengujian Whitebox 

Tabel 3.8 Pengujian Whitebox 
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Gambar 3.20 Notasi Flowgraph 

Diketahui : 

E = (jumlah edge pada flowgraph) = 15 

N = (jumlah node pada flowgrpah) = 13 

Maka, V(G) = E - N + 2 

= 15 – 13 + 2 

= 4 

Jadi, berdasarkan perhitungan 

Cyclomatic complexity diatas, dapat 

diketahui 2 path atau 2 jalur yang terdiri 

atas : 

a. Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 

8 10 – 4 – 11 – 13 

b. Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 

9 – 10 – 4 – 11 – 13 

c. Path 3 = 1 – 2 – 3 – 4 – 11 – 13 

d. Path 2 = 1 – 2 – 12 – 13 

 
3. Pengujian UAT 

Tabel 3.9 Pengujian User Acceptance Test 

oleh user 
 

Setelah hasil pengujian didapatkan, 

langkah selanjutnya adalah melakukan 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

1 

9 

1 

1 

1 
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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 
 

Tabel 4.6 Hasil perhitungan persentase 

pertanyaan 

 

 

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. 

2. Algoritma base64 dapat diterapkan 

pada aplikasi inventaris desa 
Cirukem berbasis QR Code. 

3. 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 adanya pengembangan 

aplikasi agar dapat dijalankan pada 

platform lainnya. 

2. Data detail barang inventaris 

masih kurang lengkap, untuk kedepan 

nya akan lebih baik jika data barang 

inventaris dibuat lengkap. 
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