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I. Pendahuluan  

Barang Milik Daerah (BMD) adalah semua barang yang dibeli atau diperoleh atas beban Anggaran 

Pendapatan dan Belanja Daerah atau berasal dari perolehan lainnya yang sah. Barang Milik Daerah sebagai 

salah satu unsur penting dalam rangka penyelenggaraan pemerintahan, pembangunan, pemberdayaan dan 

pelayanan kepada masyarakat harus dikelola dengan baik dan benar dengan memperhatikan asas fungsional, 

kepastian hukum, transparansi, efisiensi, akuntabilitas dan kepastian [1]. Inventaris barang milik daerah 

(BMD) merupakan bagian penting dalam pengelolaan asset atau barang milik daerah dimana dalam tahapan 

ini kepala Perangkat Daerah berperan penting didalamnya dan pemerintah daerah harus memberikan 

perhatian khusus terhadap pengelolaan aset. Bappeda Kota Pekanbaru merupakan salah satu perangkat 

daerah yang melaksanakan pengelolaan dan penatausahaan Barang Milik Daerah (BMD) berusaha untuk 

melaksanakan kegiatan tersebut secara baik dan benar. Dalam rangka kegiatan Penatausahaan Barang Milik 

Daerah (BMD) tersebut maka dilakukan inventaris Barang Milik Daerah (BMD) yang terdapat pada Bappeda 

Kota Pekanbaru.  

Pada saat ini kegiatan inventaris yang meliputi pencatatan pada saat pembelian ke dalam Kartu Inventaris 

Barang A (Tanah), Kartu Inventaris B (Peralatan dan Mesin), Kartu Inventaris C (Gedung dan Bangunan), 

Kartu Inventaris D (Jalan, Irigasi dan Jaringan), Kartu Inventaris E (Aset Tetap Lainnya dan Kartu Inventaris 

Barang F (Konstruksi Dalam Pengerjaan). Setelah pencatatan pada Kartu Inventaris dilakukan 

pendistribusian Barang Milik Daerah sesuai dengan kebutuhan ruangan dan pembuatan laporan inventaris 
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rancangan yang sudah ditentukan. Aplikasi ini akan digunakan oleh 
Pengurus Barang Bappeda Kota Pekanbaru yang menghasilkan Laporan 
Penatausahaan BMD Bappeda Kota Pekanbaru. 
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mulai dari Kartu Inventaris Barang, Kartu Inventaris Ruangan (KIR) sesuai dengan pendistribusian Barang 

Milik Daerah pada Bappeda Kota Pekanbaru.  

Proses pelaksanaan inventaris Barang Milik Daerah (BMD) pada Bappeda Kota Pekanbaru tersebut diatas 

masih dilakukan secara manual oleh Pengurus Barang Bappeda. Pengurus Barang Bappeda mencatat seluruh 

pengadaan Barang Milik Daerah (BMD) mulai dari pembelian ke dalam kertas kerja dengan menggunakan 

MS. Excel, begitu juga dengan laporan Kartu Inventaris Barang A sampai dengan Kartu Inventaris Barang F 

yang dilakukan setiap periode pelaporan yaitu Semester dan Akhir Tahun. Dalam melaksanakan kegiatan 

tersebut, kadangkala Pengurus Barang memiliki masalah dengan peralatan komputer yang dimilikinya 

sehingga data yang telah disimpan bisa saja hilang tanpa ada back up terlebih dahulu karena tidak adanya 

penyimpanan yang memadai untuk menyimpan data tersebut. Disaat pendistribusian barang sesuai dengan 

kebutuhan bidang yang telah meminta pengadaan barang tersebut telah dilakukan sesuai dengan prosedur, 

tetapi kadangkala masalah yang dihadapi yaitu pemindahan barang tanpa diketahui oleh pengurus barang 

terlebih dahulu, sehingga Kartu Inventaris Ruangan tidak lagi sesuai dengan kondisi yang ada. Misalnya, 

dalam pencatatan awal oleh Pengurus Barang, Barang Milik Daerah yang dibutuhkan oleh ruangan Sub 

Bidang Pemerintahan, tetapi karena ada hal tertentu barang tersebut pindah ke ruangan Subbid 

Perekonomian. Seringkali pada saat pendataan untuk Kartu Inventaris Ruangan, Pengurus Barang sangat 

kewalahan karena barang tidak memiliki kode barang terlebih dahulu. Sehingga perpindahan barang tidak 

bisa dilacak dengan cepat oleh Pengurus Barang. 

Penelitian yang membahas terkait inventaris telah banyak dilakukan oleh beberapa peneliti diantaranya 

[2] melakukan optimalisasi aplikasi untuk inventaris menggunakan mobile, pada penelitian ini Sistem yang 

dibangun terbagi menjadi dua yakni sistem berbasis web yang merupakan Sistem Informasi Monitoring dan 

sistem berbasis mobile (Android) yang diakses menggunakan smartphone. Kemudian [3] menghasilkan 

aplikasi yang dapat melakukan scan QR-Code dalam setiap peralatan yang akan di inventarisasi ke dalam 

sistem. Penelitian lain [4] menghasilkan aplikasi berbasis android yang terintegrasi dengan aplikasi web 

dapat mengurangi kemungkinan kesalahan data dan pendataan yang mudah dan cepat melalui perangkat 

android dengan bantuan QR Scanner. 

Berdasarkan dari pemaparan penelitian terdahulu, permasalahan yang terjadi pada Bappeda kota 

Pekanbaru dapat diatasi dengan Qr code berbasis mobile. Perangkat mobile yang digunakan pada penelitian 

ini adalah mobile dengan sistem aplikasi android. Android digunakan karena saat ini di Indonesia pengguna 

mobile menggunakan sistem operasi android adalah yang terbanyak [5]. Untuk mempermudah dalam 

pencarian barang, Qr Code merupakan salah cara untuk memudahkan dalam melakukan inventaris. Pemindai 

QR singkatan dari quick response atau respons cepat yang merupakan suatu jenis kode matriks atau kode 

batang dengan dua dimensi mempunyai banyak versi QR Code [6]. Sesuai dengan tujuannya adalah untuk 

menyampaikan informasi dengan cepat dan mendapatkan respon yang cepat pula [7] sehingga semua Barang 

Inventaris milik Bappeda memiliki kode. 
 

II. Material dan Metode  

Untuk membantu dalam penyusunan penelitian ini,maka perlu adanya metodologi penelitian. Tujuan 

metode penelitian diharapkan peneliti dapat memperoleh hasil penelitian yang berkompeten, berkredibel, 

tepat dan tentu saja dapat dipertanggungjawabkan. Pada penelitian ini metode yang digunakan yaitu 

metodologi Waterfall [8]. Adapun tahapan yang dilakukan antara lain sebagai berikut. 

 
Gambar 1 Tahapan waterfall 
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A. Requirements Definition   

Pada tahap ini dilakukan analisa terhadap kebutuhan user dan sistem yang akan digunakan pada proses 

pembuatan aplikasi. Adapun tahapan analisa ini sebagai berikut : 

1. Pengumpulan Data  

Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini dengan tiga cara, yaitu observasi, 

wawancara, dan studi literatur. Observasi dilakukan dengan cara melakukan kunjungan langsung ke 

tempat penelitian, dimana pada penelitian ini yang menjadi tempat penelitian adalah Sub. Bagian 

Umum kantor BAPPEDA Kota Pekanbaru. Kemudian wawancara dilakukan tanya jawab langsung 

kepada pihak pengurus barang pada Bulan November 2020 di kantor BAPPEDA Pekanbaru. 

Selanjutnya studi literatur, Mencari buku dan referensi lainnya yang relevan dangan judul nantinya 

dapat digunakan sebagai bahan penunjang penyusunan skripsi ini. Sumber pengetahuan tersebut 

dijadikan sebagai landasan teori dalam penelitian ini.  

2. User Requirement 

Pengguna adalah orang yang mengoperasikan sistem, pengguna akan memanfaatkan dan 

berinteraksi dengan sistem [9]. Pengguna yang akan menggunakan aplikasi ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Pengurus Barang 

Pengurus barang adalah orang yang mengelola hal-hal yang berhubungan dengan konfigurasi 

sistem agar dapat digunakan dengan baik. Pengurus Barang dapat menambah, mengubah, dan 

menghapus data dan lain-lain. 

b. Kasubbag Umum 

Kasubbag Umum adalah penanggungjawab terhadap semua aktivitas yang dikerjakan oleh 

Pengurus Barang dalam mengelola aplikasi inventaris Barang Milik Daerah tersebut untuk 

dapat melaporkan kepada Kepala Bappeda. 

3. System And Software Design 

Tahapan perancangan sistem mengalokasikan kebutuhan-kebutuhan sistem baik perangkat keras 

maupun perangkat lunak dengan membentuk arsitektur sistem secara keseluruhan. Perancangan 

perangkat lunak melibatkan identifikasi dan penggambaran abstraksi sistem dasar perangkat lunak 

dan hubungannya. Pada tahap ini diuraikan desain system, desain data dan desain interface dari 

system yang akan dibangun.  

a. Desain Sistem 
Dalam melakukan desain sistem yang akan dibangun digunakan beberapa tahapan yaitu 

perancangan secara umum menggunakan permodelan Unified Modelling Language (UML) dan 

perancangan secara terinci. UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem 

berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem [10]. 

Berikut ini adalah penjelasan terkait dengan desain sistem. 

1. Use Case Diagram  

Use case Diagram Merupakan diagram yang bekerja dengan cara mendeskripsikan tipikal  

interaksi antara user  (pengguna) sebuah sistem dengan suatu  sistem tersendiri melalui  

sebuah  cerita bagaimana  sebuah sistem  dipakai.   Use case  diagram   terdiri dari sebuah 

aktor dan interaksi yang dilakukannya, aktor tersebut dapat berupa manusia,  perangkat 

keras,  sistem  lain,  ataupun  yang  berinteraksi  dengan sistem [11]. Berikut ini adalah 

gambaran use case diagram pada sistem yang akan dibangun. Dapat dilihat pada gambar 2. 

 
Gambar 2 Use case diagram 
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2. Class Diagram 

Tahap selanjutnya adalah pembuatan class diagram. Diagram class merupakan  diagram 

yang menunjukkan kebutuhan class-class dalam suatu system program  dimana class-class 

tersebut mengandung atribut-atribut dan operasi-operasi yang dibutuhkan [12]. Class juga 

merupakan pembentuk utama dari system berorientasi objek karena class menunjukkan 

kumpulan objek yang memiliki atribut dan operasi yang sama. Class digunakan untuk 

mengimplementasikan interface. Dalam satu class, terdapat atribut dan operation yang 

berkaitan dengan class tersebut. Kemudian class-class yang telah didefinisikan satu sama 

lain melalui relasi yang terjadi antara class-class tersebut. 

 
Gambar 3. Class Diagram 

 

B. Desain Antar Muka Pengguna  

Desain antar muka ini merupakan desain terinci dimana menggambarkan antar muka pada sistem yang 

akan dibangun. Adapun desain antar muka yaitu sebagai berikut. 

1. Desain Input 

Desain input digunakan untuk merancang tampilan dilayar komputer atau perangkat mobile yang 

menggambarkan bagaimana bentuk pemasukan data. Adapun desain input dari aplikasi yang 

dibangun adalah sebagai berikut : 

a. Halaman Login Pengurus Barang (Android) 

Halaman ini merupakan halaman untuk login pengurus barang pada aplikasi android. Pada 

halaman login ini berisi id user dan password yang harus diisi oleh pengurus barang. Untuk 

desainnya dapat dilihat sebagai berikut. 

 

 

Gambar 4 Desain halaman login android pengurus barang 

b. Menu Utama Pengurus barang (android) 

Menu ini berisi data statistik barang dan tombol untuk scan QR Code dan melihat list barang. 

Ketika QR Code di klik maka aplikasi akan otomatis membuka menu Scan QR, apabila QR 

Code dikenali maka akan dibawa ke menu data barang. 

http://issn.lipi.go.id/
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Gambar 5 Desain Menu Utama Pengurus barang 

c. Menu Detail Barang Pada Android (Pengurus Barang) 

Menu ini berisi detail dari barang yang dipilih. Pada menu ini user dapat secara langsung 

mengubah atau memperbarui data barang, dan dapat menghapus data barang. 

 

Gambar 6 Desain halaman detail data barang 

 

d. Menu inventaris pada web (pengurus barang) 

Menu ini berisi list barang. Pada bagian no, terdapat tanda tambah yang apabila di klik maka 

akan menampilkan menu detail seperti pada gambar dibawah. Pada menu detail terdapat tombol 

generate, yang berfungsi untuk membuat QR Code. 

 
Gambar 7 Halaman Menu inventaris pada web (pengurus barang) 

2. Desain Output 

Desain output merupakan bentuk rancangan hasil dari system atau aplikasi yang dibangun yang 

berguna sebagai informasi bagi user. Desain output biasanya dalam bentuk tabel laporan, bagan atau 

grafik. Dalam penelitian ini output yang dihasilkan berupa laporan. 

a. Menu Laporan pada web (pengurus barang) 

http://issn.lipi.go.id/
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Pada menu ini berisi laporan inventaris, dapat di filter dengan kondisi barang. Laporan ini juga 

dapat di print dan secara otomatis terdownload dalam format excel. 

 
Gambar 8 Menu Laporan pada web (pengurus barang) 

 

b. Halaman Beranda Kasubbag 

Menu ini hampir sama seperti beranda pengurus barang, hanya saja pada menu pengurus barang 

hanya bisa melihat beranda dan laporan. 

 

Gambar 9 Halaman Beranda Kasubbag Umum 

 

C. Implementation And Unit Testing 

Pada tahap ini, perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai serangkaian program atau unit 

program. Pembuatan kode pada penelitian ini menggunakan bahasa pemograman Java dan PHP dengan 

database MySQL. Aplikasi dibangun dengan berbasis android dan web. Sehingga pengguna dapat 

menjalankan aplikasi tersebut pada web dan android. Pada tahap ini juga akan dilakukan penerapan 

teknologi QR Code pada aplikasi yang dibangun, dimana aplikasi yang akan dibangun dapat membuat 

QR Code dan membaca QR Code. 

D. Integration And System Testing 

Pada tahap ini unit-unit individu program atau program digabung dan diuji sebagai sebuah sistem 

lengkap untuk memastikan apakah sesuai dengan kebutuhan perangkat lunak atau tidak. Pengujian 

dilakukan dengan pengujian black box, dimana pengujian ini berfungsi untuk mencari kekurangan atau 

kesalahan pada sistem yang dibangun. 

E. Operation And Maintenance 

Pada tahapan ini, sistem dipasang dan digunakan secara nyata pada BAPPEDA Kota Pekanbaru dan 

Pengurus Barang langsung bisa menggunakan sistem. Maintenance melibatkan pembetulan kesalahan 

yang tidak ditemukan pada tahapan-tahapan sebelumnya, meningkatkan implementasi dari unit sistem, 

dan meningkatkan layanan sistem sebagai kebutuhan baru. 
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III. Hasil dan Pembahasan 

A. Hasil  

Berdasarkan hasil identifikasi masalah, pengumpulan kebutuhan dan perancangan sistem, maka 

dihasilkan sistem untuk pengelolaan inventaris barang pada BAPPEDA Pekanbaru dengan memanfaatkan 

QR Code. Sistem yang dihasilkan yaitu sistem berbasis web dan aplikasi berbasis android. Untuk 

penjelasanya dapat diuraikan sebagai berikut.  

1. Sistem Berbasis Web 

Sistem berbasis web ini dapat diakses oleh pengurus barang dan bagian Kasubag Umum. Jika login 

sebagai pengurus barang maka pengurus barang dapat mengelola data inventaris barang, SKPD, hak 

akses user, melihat laporan dan mengunduh laporan. Apabila login sebagai Kasubag Umum maka 

hanya dapat meilhat dan mengunduh laporan saja. Untuk hasil dari sistem berbasis web ini dapat 

dilihat sebagai berikut. 

a. Halaman Login 

Halaman login merupakan halaman yang pertama muncul ketika pengguna mengakses sistem. 

Tampilan halaman login web untuk pengurus barang dan Kasubag Umum dapat dilihat pada gambar 

10 berikut.  

 
Gambar 10 Tampilan halaman login web 

 

Pada menu login ini pengguna diminta untuk menginput username dan password agar bisa 

masuk ke menu utama. Nantinya sistem akan mengecek level sesuai username dan password yang 

diinput. 

 

b. Tampilan Beranda Pengurus Barang 

Tampilan halaman beranda pengurus barang pada web dapat dilihat pada gambar 11 berikut. 

 

Gambar 11 Tampilan Beranda Pengurus Barang 

 

Pada menu dashboard pengurus barang terdapat informasi mengenai sistem informasi yang 

digunakan. Selain itu terdapat data statistik barang yang di tampilkan berdasarkan keadaan barang. 

Pada bagian navigasi terdapat menu inventaris, menu skpd, menu hak akses, dan laporan. 

 

c. Tampilan Menu Inventaris 

Menu inventaris barang merupakan menu yang berisi data barang inventaris, dimana menu ini 

dapat diakses oleh pengurus barang. Adapun tampilan dari menu ini dapat dilihat pada gambar 12. 
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Gambar 12 Tampilan menu inventaris 

 

2. Aplikasi Berbasis Android 

Aplikasi berbasis android ini dapat diakses oleh pengurus barang. Fungsi dari aplikasi berbasis 

android ini yaitu guna mempermudah dan mempercepat dalam hal pengelolaan barang inventaris 

dengan menerapkan Scan QR Code. Tampilan dari aplikasi android ini dapat dijelaskan sebagai 

berikut. 

a. Tampilan Halaman Login 

Tampilan halaman login untuk aplikasi android dapat dilihat pada gambar 13. 

 

Gambar 13 Tampilan menu login android 

Pada menu ini pengurus barang harus mengisi username dan password agar bisa masuk ke 

menu utama. 

 

b. Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama pada aplikasi android dapat dilihat pada gambar 14. 
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Gambar 14 Tampilan menu utama android 

 

Pada menu ini terdapat data statistik barang, yang meliputi jumlah seluruh barang, jumlah 

barang dengan kondisi baik, kurang baik, dan rusak berat. Kemudian terdapat tombol scan QR 

Code dan list inventaris. 

c. Tampilan Scan QR Code 
Tampilan scan QR Code dapat dilihat pada gambar 15. berikut. 

 

 

Gambar 15 Tampilan scan QR Code 

 

Ketika tombol Scan QR Code pada menu utama diklik maka secara otomatis aplikasi akan 

membuka aksi scan QR Code dengan kamera smartphone pengguna. Scan QR Code ini 

berfungsi untuk membaca data dalam bentuk QR Code sehingga sangat memudahkan pengurus 

barang dalam mencari barang yang ingin dikelola. Jika QR Code dikenali dan terdaftar pada 

database, maka aplikasi akan menampilkan data inventaris. 
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B. Pengujian Sistem 

Pengujian dilakukan langsung kepada pengguna yaitu Roni Syafutra selaku Pengurus Barang Bappeda 

dengan menggunakan black box testing untuk meyakinkan bahwa masukan dan respon yang diterima sama 

sehingga terjadi kecocokan antara sistem dan pengguna. Penggunaan metode blackbox ini dapat mencari 

kesalahan pada sistem yang sudah dibangun. Hasil dari pengujian blackbox dapat dilihat pada tabel berikut 

ini. 

Tabel 1 Pengujian black box  pada sistem web 

Kelas Uji Skenario Hasil yang diharapkan Kesimpulan 

Menu Beranda Menampilkan data statistik 

barang sesuai dengan 

kondisi barang. 

Data statistik dapat ditampilkan ke menu beranda dengan 

jumlah yang sesuai dari database.  

[ √ ] Berhasil  

Menampilkan menu 
navigasi sesuai level user.   

Pada menu kasubag hanya ada menu beranda dan laporan, 
sedangkan pada pengurus barang dapat menampilkan 

menu inventaris, SKPD, hak akses user, dan laporan. 

[ √ ] Berhasil  

Menu 

inventaris 

Klik button tambah dan 

menginput data. 

Menampilkan form tambah data dan dapat menambahkan 

data. 

[ √ ] Berhasil  

Menampilkan list 

inventaris 

Dapat menampilkan data inventaris dalam bentuk tabel 

yang responsive. 

[ √ ] Berhasil  

Membuat QR Code 

barang. 

Dapat membuat QR Code barang sesuai dengan barang 

yang dipilih, dan QR Code dapat diunduh. 

[ √ ] Berhasil  

Klik icon edit data. Dapat menampilkan form edit data dan dapat mengubah 

data inventaris yang ada pada sistem dan menyimpan ke 

database. 

[ √ ] Berhasil  

Klik icon hapus. Dapat menghapus data inventaris yang ada pada sistem 

dari database. 

[ √ ] Berhasil  

Menu SKPD Klik button tambah  Dapat menampilkan form tambah data SKPD dan 

menyimpan data yang diinput 

[ √ ] Berhasil  

Klik icon edit Dapat menampilkan form edit data SKPD sesuai data 

yang dipilih serta menyimpan pembaruan sesuai inputan. 

[ √ ] Berhasil  

Klik icon hapus Dapat menghapus data SKPD sesuai data yang dipilih. [ √ ] Berhasil  

 

Menampilkan data SKPD Dapat menampilkan data SKPD yang ada. [ √ ] Berhasil  

Menu Hak 

Akses 

Klik button tambah  Dapat menampilkan form tambah data hak akses dan 

menyimpan data yang diinput 

[ √ ] Berhasil  

 Menampilkan data hak 

akses 

Dapat menampilkan data hak akses dalam bentuk tabel. [ √ ] Berhasil  

 Klik icon edit Dapat menampilkan form edit data hak akses sesuai data 

yang dipilih serta menyimpan pembaruan sesuai inputan. 

[ √ ] Berhasil  

 Klik icon hapus Dapat menghapus data hak akses sesuai data yang dipilih. [ √ ] Berhasil  

Menu Laporan Memilih laporan sesuai 

keadaan barang dengan 

menekan tombol keadaan 
barang. 

Dapat menampilkan laporan inventaris sesuai pilihan. [ √ ] Berhasil  

Mengunduh laporan Dapat mengunduh laporan dan file tersimpan 
dipenyimpanan internal. 

[ √ ] Berhasil  

 

Dari hasil pengujian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa semua fungsi pada sistem berbasis web 

berjalan dengan baik. 
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Tabel 2 Pengujian black box pada aplikasi android 

 
Kelas Uji Skenario Hasil yang diharapkan Kesimpulan 

Menu Utama Menampilkan data statistik barang Dapat menampilkan data statistik barang dengan 

benar 

[ √ ] Berhasil  

Klik button Scan QR Code Menampilkan aksi Scan QR Code [ √ ] Berhasil  

Klik button Scan QR Code Menampilkan menu list inventaris barang [ √ ] Berhasil  

Scan QR Code Menampilkan aksi scan QR Code Dapat membuka kamera secara otomatis untuk 

membaca QR Code barang inventaris 

[ √ ] Berhasil  

Menampilkan hasil scan Dapat menampilkan hasil scan QR Code, jika QR 

Code tidak dikenali maka akan muncul pesan. 

[ √ ] Berhasil  

Menu List 

Inventaris 

Menampilkan seluruh barang inventaris ke 

dalam list 

Dapat menampilkan seluruh barang inventaris 

secara singkat ke dalam list. 

[ √ ] Berhasil  

Mengisi input nama barang dan menekan 

button filter. 

Dapat menampilkan data barang sesuai nama 

yang diisi. 

[ √ ] Berhasil  

Memilih kondisi barang dan menekan 

button filter. 

Dapat menampilkan data barang sesuai dengan 

kondisi yang dipilih. 

[ √ ] Berhasil  

Memilih salahsatu barang pada list. Dapat membuka menu data barang. [ √ ] Berhasil  

Menu Data 

Barang 

Menampilkan data barang. Menampilkan data barang sesuai yang dipilih 

pada list sebelumnya. 

[ √ ] Berhasil  

Mengubah keadaan barang dan menekan 

button update keadaan. 

Dapat memperbarui keadaan barang [ √ ] Berhasil  

Menekan button detail data Dapat membuka menu detail data. [ √ ] Berhasil  

Menu Detail 

Data 

Menampilkan detail data Dapat menampilkan detail data sesuai data 

barang pada menu sebelumnya 

[ √ ] Berhasil  

Memperbarui data dan menekan button 

perbarui. 

Dapat memperbarui data dan menyimpan ke 

database. 

[ √ ] Berhasil  

Menekan button  hapus Dapat menghapus data barang dari database. [ √ ] Berhasil  

 

Dari hasil pengujian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa semua fungsi pada aplikasi android berjalan 

dengan baik. 

C.  Kesimpulan Hasil Pengujian 

Sistem pengelolaan inventaris barang pada kantor BAPPEDA Pekanbaru sudah berhasil dibangun, dan 

pengujian sistem juga telah dilaksanakan. Adapun hasil pengujian sebagai berikut.  

1. Semua menu pada sistem dan aplikasi dapat berjalan dengan baik, dan aksi pada setiap menu 

berjalan dengan baik. 

2. Sistem dapat membuat QR Code sesuai dengan barang yang dipilih.  

3. Sistem dapat membaca QR Code yang sudah dibuat, dan menampilkan data sesuai QR Code 

tersebut. 

4. Data yang dijadikan QR Code dan hasil pembacaan QR Code sudah sesuai, sehingga pengguna 

dapat dengan mudah dalam proses pengelolaan barang inventaris. 

 

IV. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil serangkaian tahapan pembuatan aplikasi pengelolaan inventaris barang dengan 

memanfaatkan QR Code pada BAPPEDA Pekanbaru, maka dapat ditarik kesimpulan secara umum aplikasi 

yang dibangun dapat berjalan dengan baik dan semua fungsi dapat berjalan dengan lancar. Aplikasi dapat 

membuat QR Code dan membaca QR Code sesuai kode inventaris barang.  Aplikasi dapat menghasilkan 

laporan dengan format sesuai buku inventaris. Laporan juga dapat dipilih berdasarkan keadaan atau kondisi 

barang, dan laporan dapat diakses secara web dan android . Penerapan Teknologi QR Code dapat membantu 

proses pengelolaan inventaris barang pada kantor BAPPEDA Pekanbaru, sehingga proses pengelolaan dapat 

lebih cepat dan akurat. 
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