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ABSTRAK Dengan dukungan teknologi yang berkembang saat ini, memungkinkan untuk menerapkan QR-
Code ke dalam sistem informasi berbasis web. Apalagi untuk pengenalan detail koleksi 
museum, peranan sistem informasi ini sangat di perlukan. Dalam penelitian ini objek yang 
digunakan adalah UPT MUSEUM MPU TANTULAR, untuk melakukan pengenalan dari 
beberapa koleksi yang ada di dalam museum. Museum tersebut beralamatkan di jalan Raya 
Buduran – Jembatan Layang, kecamatan Sidoarjo. Aktivitas oprasional museum ini masih 
menggunakan sistem manual. Hal ini menyebabkan kegiatan pengenalan koleksi museum 
kurang efisien. Dengan adanya penerapan QR-Code pada sistem informasi museum Mpu 
Tantular ini diharapkan agar aktivitas operasional maupun pengenalan koleksi museum dapat 
menghasilkan data yang akurat dan efisien. Sistem informasi berbasis web dimaksudkan untuk 
membantu penanganan operasional museum sedangkan aplikasi berbasis android untuk 
pengenalan koleksi museum secara audio visual. Metode penelitian dilaksanakan dengan 
tahapan-tahapan observasi, studi kelayakan, analisa kebutuhan sistem, desain sistem, 
pembuatan aplikasi, uji coba dan evaluasi.  

 
Kata Kunci: Sistem informasi, Museum, QR-Code, SDLC, Audio visual. 
1. Pendahuluan Museum Mpu Tantular secara rutin 
melakukan kegiatan tahunan promosi atau 
pengenalan benda – benda koleksinya dengan 
cara berkunjung ke luar kota, di mana cara 
tersebut sedikit kurang efektif mengingat 
memerlukan biaya yang cukup banyak. Dan 
pengenalan koleksi yang ada di museum juga 
masih sangat sedikit informasinya. Saat ada 
pengunjung datang ada beberapa pemandu 
wisata yang memberikan informasi yang 
lebih jeles tentang detail koleksi yang ada di 
museum. 

Mengingat permasalahan tersebut saya 
mencoba untuk menawarkan solusi yang bisa 
sedikit  membantu kegiatan promosi maupun 
kegiatan rutin Museum Mpu Tantular 
menjadi lebih efektif dan mudah. Yaitu 
dengan cara membuat sistem informasi 
dengan menerapkan sistem QR Code untuk 
menampilkan detail informasi koleksi yang 

ada di museum mpu tantular  dalam bentuk 
audio visual. 

 
2. Tinjauan Pustaka 
2.1. Deskripsi Teoritik Museum Mpu Tantular, dengan benda-
benda koleksinya merupakan salah satu 
media pembelajaran untuk mengenalkan 
sejarah dan budaya bangsa. Benda-benda 
koleksi yang ada dalam museum ditampilkan 
pada lokasi tertentu dengan tambahan 
deskripsi yang menjelaskan sejarah benda 
koleksi tersebut. Tentu saja pengunjung 
harus membaca setiap deskipsi yang ada 
untuk mendapatkan penjelasan yang lebih 
detil. Akan lebih menarik apabila sejarah 
terkait benda koleksi tersebut bisa 
ditampilkan dalam bentuk audio visual. 

QR Code merupakan singkatan dari 
Quick Response Code. QR-Code merupakan 
pengembangan dari barcode satu dimensi, 
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QR-Code salah satu tipe dari barcode yang 
dapat dibaca menggunakan kamera 
handphone [1]–[5].  

Saat ini, penggunaan QR code dua dimensi 
ini sudah sangat luas, namun umumnya di pakai 
untuk mengkodekan alamat website, nomor 
contact, alamat email, nomor telepon atau 
sekedar teks biasa. Alat yang digunakan untuk 
membaca QRCode disebut QR Code Scanner. 
Umumnya alat ini bukanlah alat terpisah, namun 
tersedia dalam bentuk aplikasi  di smartphone 
seperti Android atau iPhone. Tujuan utama QR 
Code saat ini digunakan untuk memudahkan 
pengguna Smartphone mengakses informasi 
dengan dua  langkah mudah, 1. scan QR code,  2 
lakukan Aksi. aksi disini bisa berupa membuka 
browser, menyimpan informasi kontak, atau 
mendial nomor yang ada di QR code tersebut. 
 
2.2. Penelitian Terdahulu Penelitian yang dilakukan oleh 
Sugiantoro dan Hasan [6] mengembangkan  
QR Code Scanner berbasis android untuk 
sistem informasi Museum Sonobudoyo 
Yogyakarta. Dalam penelitian ini fokus pada 
menampilkan benda koleksi museum dalam 
bentuk foto 3D. 

Sedangkan Hadinata dan Supratman [7] 
membuat sebuah sistem informasi Museum 
Negeri Provinsi Sumatera Selatan dengan 
fokus penelitian menampilkan benda koleksi 
museum dalam bentuk foto dan teks. 

Darmawiguna dkk [8] juga 
mengembangkan sistem informasi museum 
berbasis web dan digital display dengan 
teknologi Augmented Reality. Dalam 
penelitian ini fokus pada menampilkan benda 
koleksi dengan teknologi Augmented 
Reality. 
  
3. Metode Berdasarkan teori yang mendukung, 
sistem informasi museum mpu tantular ini 
dapat disusun dalam bentuk data flow 
diagram, entity relationship diagram, dan 

mapping data. Sedangkan untuk tabel yang 
digunakan untuk menyimpan data 
digambarkan dalam database sistem. 

Sebelum merancang susunan yang 
telah disebutkan, hal yang pertama dilakukan 
adalah membuat gambaran umum tentang 
input, proses yang terjadi dan output pada 
aplikasi analisis kepuasan pelanggan yang 
akan dibangun. 

Diagram konteks untuk 
menggambarkan proses bisnis yang ada di 
museum Mpu Tantular seperti pada Gambar 
1.  
 

 Gambar 1. Diagram Kontek museum 
 

Diagam ini menggambarkan interaksi 
sistem dengan entitas luar yaitu pengunjung, 
pemandu wisata, kepala museum dan 
administrator. Administrator memiliki hak 
penuh terhadap sistem dan manajemen data, 
seperti insert, update, delete. sedangkan 
kepala museum memiliki hak untuk melihat 
laporan kunjungan dan dapat mencetaknya. 

Penurunan proses dari konteks diagram 
Sistem Informasi museum mpu tantular ke 
DFD level 1 terbagi atas beberapa proses, 
yaitu proses data koleksi, proses input , 
proses input QR-Code, proses registrasi 
pengunjung, proses booking, laporan 
kunjungan dan koleksi. DFD level 1 
digambarkan seperti Gambar 2. 
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 Gambar 2. DFD level 1 
 

Entity relationsip diagram dari sistem 
museum digunakan untuk menggambarkan 
data-data dengan semua atributnya. Diagram 
ER juga dapat memperlihatkan bagaimana 
hubungan antara data yang satu dengan data 
yang lainnya, seperti terlihat pada Gambar 3. 

 
 

 

Gambar 3. Entity Relationship Diagram  

Form menu tambah koleksi didesain 
untuk menambahkan data koleksi yang 
dilakukan oleh admin. Gambar 4 adalah  
tampilan form Menu tambah Koleksi. 

 
 
  
 

 
 
 
 

Gambar 4. Form input data koleksi 
 

Form menu tambah data QR-Code 
didesain untuk menambahkan data QR-Code 
dengan mengisikan id koleksi, nama koleksi, 
dan url link yang akan dimasukkan ke QR-
Code yang dilakukan oleh admin. Gambar 5 
merupakan tampilan form Menu tambah QR-
Code. 

 
 

 Gambar 5. Form input data QR-Code 
 

Form menu Harga Tiket didesain untuk 
menambahkan ataupun mengubah daftar 
harga tiket masuk. Disini dikelompokkan 
menjadi 2 kategori, yaitu (dewasa dan anak-
anak) yang dilakukan oleh admin. Gambar 6 
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merupakan tampilan form Menu Harga Tiket. 
 

 Gambar 6. Form input data harga tiket 
 

Form menu jam operasional didesain 
untuk mengatur jam operasional museum 
dari hari senin sampai dengan hari minggu 
yang dilakukan oleh admin. Gambar 7 adalah  
tampilan form menu jam operasional. 

 

 Gambar 7. Form input jam operasional 
 
 
4. Hasil dan Pembahasan  Pada bagian ini akan menjabarkan dari 
analisis bagian sebelumnya untuk di 
implementasikan ke dalam pembuatan 
program serta tidak lupa penggunaan 
hardware yang menunjang aplikasi yang akan 
di bangun. 

 
4.1. Identifikasi Kebutuhan Hardware Kebutuhan perangkat keras (hardware) 
yang diperlukan untuk dapat menjalankan 
aplikasi dengan baik membutuhkan 
spesifikasi sebagai berikut : 
1. Processor : Kecepatan Minimum 2.0 GHZ 
2. Memory / RAM : Minimum 2 GB 
3. Hardisk : Minimum Kapasitas 20 GB 
4. VGA : Kecepatan Minimum 32 MB 
 

4.2 Identifikasi Kebutuhan Software Perangkat lunak yang digunakan pada 
sistem komputer yang digunakan untuk 
membangun Aplikasi adalah sebagai berikut: 
1. Sistem Operasi Windows 10. 
2. XAMPP  
3. Visual Studio Code untuk penulisan kode  
4. Google chrome, Browser Firefox. 
 
4.3. Tahap Pembuatan QR-Code Untuk membuat QR-Code dari masing-
masing benda koleksi museum, dilakukan 
dengan lagkah-langkah sebagai berikut : 
a. Dari link url yang diinputkan akan 

dikonversi ke dalam bentuk QR-Code 
menggunakan QR-Code Generator. 

b. Untuk menghasilkan QR-Code yang 
benar-benar valid, dilakukan testing 
dengan cara membuat QR-Code untuk 
data yang sama pada aplikasi yang 
berbeda, dengan menggunakan aplikasi 
online, http: //goqr.me dan http://www.qr-
code-generator.com. Hasil validasi 
menampilkan informasi yang sama. 
Dengan demikian informasi dalam QR-
Code telah memenuhi persyaratan yakni 
menghasilkan informasi yang sama pada 
QR-Code generator yang berbeda. 

c. Hasil generate QR-Code yang diperoleh 
dari aplikasi kemudian divalidasi 
menggunakan program scan dari android. 
Hasil validasi menampilkan informasi 
yang sama. 

 
4.4 Implementasi Antar Muka Implementasi antarmuka dilakukan 
pada setiap halaman yang dibuat untuk login 
admin, pimpinan, gudang dan cabang untuk 
melakukan pengisian data barang. Serta 
dipisahkan dengan hak akses yang sudah di 
atur oleh admin. Gambar 8 merupakan 
beberapa tampilan antar  muka yang telah di 
implementasikan. 
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Gambar 8. Tampilan berita & event 

 
Halaman koleksi merupakan halaman 

yang digunakan pengunjung untuk melihat 
daftar koleksi. Berikut ini tampilan hasil 
implementasi dari halaman koleksi admin 
museum yang digambarkan oleh gambar 
dibawah ini. 

Jika pengunjung memilih salah satu 
koleksi, pengunjung akan diarahkan ke 
halaman detail koleksi yang menampilkan 
beberapa informasi berupa video, gambar, 
dan text mengenai koleksi tersebut. jika 
pengunjung menggunakan fitur scanner maka 
pengunjung setelah menscan QR-Code yang 
ada pada koleksi maka pengunjung juga 
langsung diarahkan ke halaman ini. Gambar 
9 adalah tampilan hasil implementasi dari 
halaman detail koleksi yang diperoleh pada 
Gambar 10. 

 

 Gambar 9. Tampilan detail koleksi 

Gambar 10.  Tampilan halaman koleksi 
 

Antar muka halaman scanner 
merupakan halaman  yang dimana nantinya 
akan digunakan pengunjung untuk menscan 
QR-Code yang ada pada koleksi musium, 
yang di mana jika pengunjung telah menscan 
QR-Code maka akan langusung ditampilkan 
informasi mengenai koleksi tersebut. 
Tampilan hasil implementasi dari halaman 
scanner yang digambarkan Gambar 11. 
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 Gambar 11. Tampilan scanner 
 

Antar muka data pembelian tiket 
masuk museum terdapat form input data 
pengunjung yang di inputkan oleh petugas 
museum saat pengunjung datang ke gedung 
pameran koleksi. Setelah data pengunjung di 
proses maka akan ditampilkan total harga 
tiket yang perlu dibayar untuk pengunjung. 
Gambar 12 merupakan tampilan halaman 
input data pembelian tiket. 

 

 Gambar 12. Input data pembelian tiket 
 

Terdapat histori pembelian tiket, 
seperti pada Gambar 13. Yang nantinya 
digunakan untuk laporan kepada kepala 
museum sesuai tanggal yang ditentukan. 

  
Gambar 13. Tampilan data pembelian tiket 

Halaman generate QR-Code terdapat 
form input data QR-Code seperti pada 
Gambar 14, yang di mana form tersebut 
terdapat url link dari detail koleksi museum 
untuk pengunjung (front end). Dan ada table 
list data yang telah diinputkan yang terdapat 
dua aksi yaitu edit dan delete. Ada juga fitur 
untuk cetak/print hasil dari generate QR-
Codetersebut. Gambar 15 adalah gambar dari 
halaman generate QR-code. 

 

 Gambar 14. Input data QR-Code 
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 Gambar 15. Popup edit data QR-code 
 
Gambar 16 merupakan tampilan hasil 
implementasi dari popup list edit kategori. 
 

 Gambar 16. Menu edit data kategori 
 

Halaman menu laporan merupakan 
halaman yang dimana data laporan dari 
inputan system seperti data koleksi, data QR-
Code, data pembelian tiket, data kunjungan 
museum dicetak sesuai kebutuhan petugas 
atau kepala museum. Gambar 17 adalah hasil 
gambar menu laporan. 

 

 Gambar 17. Tampilan laporan 
 

4.5. Pengujian QR-Code Pengujian QR-Code dilakukan untuk 
mengetahui apakah QR-Code dapat dipindai 
atau tidak. Pengujian dilakukan dengan 2 
faktor yaitu : pencahayaan, dan jarak. 

Adapun hasil pengujiannya adalah sebagai 
terlihat pada Tabel 1 dan Tabel 2. 
 

 Tabel 1. Hasil Pengujian Pencahayaan 
Pencahayaan Hasil 
Sangat Gelap Tidak Berhasil 

Gelap Tidak Berhasil 
Remang Berhasil 
Terang Berhasil 

Sangat Terang Berhasil 
 Tabel 2. Hasil Pengujian Jarak 

Jarak Hasil 
10 cm Berhasil 
20 cm Berhasil 
30 cm Berhasil 
40 cm Tidak Berhasil 
50 cm Tidak Berhasil 

 
5. Penutup Kesimpulan yang dapat diambil dari 
pembuatan Sistem Informasi Museum Mpu 
Tantular adalah sebagai berikut : 
1. Aplikasi dapat membantu para petugas 

dan pemandu wisata dalam mengolah data 
koleksi museum dan proses pesan tiket 
atau booking tempat. 

2. Aplikasi dapat mempermudah pengunjung 
dalam melihat informasi audio visual 
detail koleksi yang ada di museum dengan 
aplikasi QR-Code. 

3. Aplikasi dapat membantu Kepala museum 
dalam melihat jumlah pengunjung yang 
dating berdasarkan tanggal yang telah 
ditentukan. 

4. Pembacaan QR-Code akan berhasil dalam 
kondisi pencahayaan remang-remang, 
terang dan sangat terang dan berada pada 
kisaran jarak tidak lebih dari 40 cm.  

Berdasarkan kesimpulan yang sudah 
dibuat, ada beberapa saran untuk 
pengembangan sistem selanjutnya : 
1. Aplikasi ini bisa dikembangkan dengan 

berbasis mobile seperti Android maupun 
IOS. 

2. Menambahkan fitur Pembayaran tiket 
secara online untuk pengunjung museum. 
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3. Menambahkan Augmented reality 
kedalam QR-Codeuntuk detail koleksi 
museum. 
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