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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Ilmu pengetahuan dan teknologi setiap periode selalu berkembang. 

Dengan berkembangnya teknologi informasi menyebabkan masyarakat 

sangat membutuhkan informasi yang sangat cepat dan akurat. Mobilitas 

adalah segala kegiatan yang dapat dilakukan kapan dan dimana saja. Sebagai 

sarana penunjang kegiatan tersebut maka peran dari telepon genggam 

memiliki peran yang cukup besar dalam aktivitas sehari–hari. 

Komunitas merupakan suatu wadah dalam masyarakat untuk saling 

berinteraksi antara manusia yang memiliki hobi yang sama. Komunitas yang 

sudah memiliki banyak anggota tentunya harus memiliki struktur organisasi 

dan memiliki tanda keanggotaan berupa kartu anggota. Kartu anggota yang 

diterbitkan oleh komunitas dimaksudkan untuk memberikan informasi secara 

valid mengenai data diri seseorang yang telah menjadi anggota resmi dari 

komunitas tersebut. Namun sering kali  dalam proses pembuatan kartu 

anggota tersebut terkendala oleh lambatnya proses pengumpulan anggota 

baru dan proses kerja manual dari pembuat kartu tersebut.  

Berdasarkan penelitan yang pernah dilakukan sebelumnya, penulis 

melihat beberapa penelitian yang sama sebagai berikut :1. “Rancang Bangun 

Aplikasi Android Virtual Shopping berbasis QR Code dan Global Positioning 

System untuk User Bergerak”, oleh Achmad Gaza, Waskitho Wibisono, 

Henning Titi Ciptaningtyas dengan hasil keberhasilan pemindaian citra QR 

Code dapat diamati pada pengujian fungsionalitas pemindaian 47 QR Code. 

2. “Perancangan dan Pembuatan sistem Aplikasi Community Building pada 

Perpustakaan Kota Surabaya”, oleh Lilly Puspa Dewi, Melinda Haris, iwan 

Njoto Sandjaja dengan hasil kemudahan mendaftar menjadi anggota 

perpustakaan. 3. “QR Codes and Security Solutions” oleh A. Sankara 
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Narayana dengan hasil QR Codes sangat berpotensial dalam bisnis media, 

serta menjadikan security pada QR Code harus ditingkatkan.  

Smartphone dengan berbagai macam sistem operasi merupakan 

sebuah teknologi yang terdapat pada  telepon seluler dan komputer tablet. 

Smartphone sendiri menyediakan Browser yang berbeda pada tampilan 

desktop komputer. Browser pada smartphone jauh lebih kecil dalam ukuran 

tampilanya. Saat ini perangkat smartphone telah memiliki fitur webcam 

dimana fitur ini berfungsi untuk mengambil gambar dan disimpan dalam 

perangkat tersebut. Seiring berjalannya waktu fitur webcam dimanfaatkan 

menjadi alat untuk untuk identifikasi barcode pada ID produk. Penulis ingin 

memanfaatkan fitur ini sebagai alat Scan barcode dimana citra atau image 

yang dihasilkan dapat memberikan informasi yang cepat dan valid sebagai 

alat untuk mengeluarkan kartu anggota virtual. Quick Response Code adalah 

bentuk evolusi kode batang dari satu dimensi menjadi dua dimensi, hal ini 

memungkinkan penggunanya untuk memasukan logo komunitas ke kode QR 

tanpa mengurangi substansi informasi apapun dari sumber yang dimasukan. 

Untuk merespon kebutuhan dari komunitas dan membangun solusi 

terhadap masalah tersebut maka penulis ingin merancang  aplikasi berbasis 

android dengan judul  “Perancangan Dan Implementasi Web Aplikasi 

berbasis QR (Quick Responses) Code Untuk Menampilkan  Kartu 

Anggota Virtual Studi Kasus : di Komunitas SCI“ 

 

1.2. Identifikasi Masalah 

Permasalahan yang ditemukan adalah : 

1. Bagaimana model aplikasi Web QR Code untuk menampilkan kartu 

anggota virtual dan dapat memberikan kemudahan dan kecepatan 

dalam pembuatan kartu anggota? 
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2. Bagaimana aplikasi Web ini dapat memberikan dan menyimpan 

informasi serta data yang jelas bagi para member yang telah 

bergabung dalam komunitas  ini? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penulisan tugas akhir ini antara lain : 

1. Menghasilkan aplikasi model berbasis Web yang informatif, 

sederhana namun dapat memberikan kemudahan, keamanan data dan 

kecepatan dalam pengelolaan pembuatan  kartu anggota virtual yang 

diberikan kepada member. 

2. Menghasilkan aplikasi Web yang dapat digunakan baik pada browser 

desktop maupun browser pada Smartphone secara luas dan umum 

sehingga para pengurus, anggota dan para pihak lainya menjadi lebih 

mudah dan aman dalam akses data para member dan informasi 

mengenai komunitas tersebut. 

 

1.4. Batasan Masalah 

Dari penelitian yang dilakukan dibatasi ruang lingkup yaitu 

aplikasi dapat dijalankan pada browser desktop maupun browser 

smartphone. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan diambil dari adanya aplikasi smartphone 

QR Barcode untuk verifikasi kartu digital ini adalah : 

1. Membantu para anggota komunitas untuk mendapatkan kartu anggota 

secara cepat dan aman. 



4 

 

2. Meminimalkan kerugian yang dialami oleh para anggota yang sudah 

mendaftar tetapi belum menerima kartu anggota karena sistem 

pembuatan manual. 

3. Mempermudah pendataan para anggota suatu komunitas yang 

memiliki anggota yang tersebar diberbagai wilayah di Indonesia. 

 

1.6. Metodologi 

Dalam menyelesaikan permasalahan, maka akan  dilakukan 

identifikasi pemecahan masalah tersebut dengan cara pengumpulan data 

dari komunitas tersebut. Dalam mengidentifikasi kebutuhan dari 

permasalahan tersebut,  digunakan metode observasi dan wawancara 

langsung terhadap pengurus dan anggota dari komunitas tersebut. 

1. Observasi 

Observasi  adalah salah satu teknik yang digunakan untuk 

mengamati secara langsung perilaku responden di lapangan. Metode 

ini banyak digunakan untuk mengkaji pola perilaku para anggota dan 

pengurus dalam komunitas. 

 

2. Wawancara Terstruktur 

Wawancara terstruktur adalah wawancara dengan menggunakan 

daftar pertanyaan yang telah disiapkan sebelumnya. Pertanyaan yang 

sama diajukan kepada semua responden, dalam kalimat dan urutan 

yang seragam  

Data wawancara merupakan penganlisaan data yang diperoleh 

dari hasil wawancara dilakukan dengan cara sebagai berikut : 
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1. Mengumpulkan data pertanyaan yang akan diajukan. 

2. Mengklasifikasikan dan menghitung jawaban – jawaban 

responden berdasarkan masing- masing pertanyaan yang akan 

diajukan. 

3. Mengumpulkan dan menginterpretasikan jawaban – jawaban 

dari para responden. 

 

 

1.7. Sistematika Penulisan  

Dalam sistematika penulisan laporan, akan menguraikan secara umum 

setiap bab untuk mendapatkan gambaran singkat mengenai kegiatan hasil 

yang dilakukan dengan mengikuti urutan penyajian sebagai berikut: 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Dalam bab ini, latar belakang permasalahan, identifikasi dan 

batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, dan sistematika 

penulisan menjadi topik bahasan sebagai awal dari perencanaan 

penyusunan tugas akhir skripsi. 

BAB 2 LANDASAN TEORI 

Dalam bab ini, teori-teori dasar, rumusan dasar, tinjauan 

pustaka yang berkaitan menjadi topik bahasan sesuai dengan 

judul tugas akhir skripsi. Penulisan teori terdiri dari beberapa 

definisi diantaranya QR Code, bahasa pemrograman Java Script 

dan MySQL. 

BAB 3 GAMBARAN UMUM DAN RESPONDEN 

Dalam bab ini, berisi mengenai pembahasan dari masalah 

penelitian, perancangan aplikasi, prototype aplikasi, dari aplikasi 

yang akan dikembangkan untuk menjawab masalah penelitian 

tersebut. 
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BAB 4   HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas tentang perencanaan, pengembangan 

penelitian, laporan dan implementasi  yang akan dijalankan 

pada penelitian ini. 

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

Dalam bab terakhir, kesimpulan dan saran dari hasil 

perancangan berdasarkan penelitian akan dievaluasi lebih 

lanjut. 

 


