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ABSTRACT 

 

The inventory of goods in Banjarsari 1 Public High School was recorded 

using the Microsoft Excel application as a data storage item. Item data for each room 

is printed and stored in the room as item data information. Data on damaged 

condition is required by the Principal as a report on goods assets that aims to support 

decisions. Checking the condition of the goods is done by visiting the room after the 

lesson is finished together with the paper to write the item ID then the condition of 

the data item is updated. 

The aim of this research is to build an inventory of computerized goods 

applications to assist in the process of inventory of goods and build an asset-based 

android asset management application to facilitate the updating of goods by scanning 

Quick Response (QR) Code. 

This research method has several stages, namely problem identification, data 

collection, application development, application evaluation, and conclusion. The 

results of this study are web-based and android-based inventory applications. Unit 

testing testing uses black box testing with the results of the test showing that the 

system being built functions as expected, acceptance testing testing uses a 

questionnaire that aims to determine whether the inventory application is accepted or 

not by the user, acceptance testing produces user satisfaction 53.3 % for web 

applications and 65% for android applications. 

Keyword: Android, Application, Inventory, Qr Code, UML   
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ABSTRAK 

 

Kegiatan inventarisasi barang di SMA Negeri 1 Banjarsari didata 

menggunakan aplikasi Microsoft Excel sebagai penyimpanan data barang. Data 

barang setiap ruangan dicetak dan disimpan pada ruangan tersebut sebagai informasi 

data barang. Data kondisi barng rusak diperlukan Kepala Sekolah sebagai laporan 

aset barang yang bertujuan untuk menpendukung keputusan. Pemeriksaan kondisi 

barang dilakukan dengan mengunjungi ruangan sesudah jam pelajaran selesai 

bersamaan membawa kertas untuk menulis id barang kemudian kondisi data barang 

tersebut diperbaharui. 

Tujuan yang dicapai dari penelitian ini adalah membangun aplikasi 

inventarisasi barang yang terkomputerisasi untuk membantu dalam proses 

inventarisasi barang dan membangun aplikasi menajemen aset barang berbasis 

android untuk memudahkan dalam update kondisi barang dengan cara memindai 

Quick Response (QR) Code.  

Metode penelitian ini terdapat beberapa tahapan yaitu identifikasi masalah, 

pengumpulan data, pengembangan aplikasi, evaluasi aplikasi, dan penarikan 

kesimpulan. Hasil penelitian ini yaitu aplikasi inventarisasi barang berbasis web dan 

android. Pengujian unit testing mengunakan pengujian black box dengan hasil 

pengujian menunjukkan bahwa sistem yang dibangun berfungsi sesuai dengan yang 

di harapkan, pengujian acceptance testing menggunakan kuisioner yang bertujuan 

untuk mengetahui aplikasi inventarisasi barang diterima atau tidak oleh pengguna, 

pengujian acceptance testing menghasilkan kepuasan pengguna 53,3% untuk aplikasi 

web dan 65% untuk aplikasi android. 

Kata kunci: Android, Aplikasi, Inventarisasi, Qr Code, UML  
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