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RANCANG BANGUN SISTEM KEAMANAN KARYA DAN PENDETEKSI 

JUMLAH PENGUNJUNG PADA PAMERAN SENI BERBASIS  

APLIKASI ANDROID 

Perancangan Aplikasi Android Sistem Keamanan Karya dan Pendeteksi  

Jumlah Pengunjung Pada Pameran Seni 

  Abstrak 

Pameran seni rupa merupakan kegiatan yang memungkinkan perupa untuk menyampaikan 

ide dan gagasannya kepada publik melalui karya seni mereka. Sampai saat ini, minat 

masyarakat terhadap pameran seni meningkat. Hal ini menjadikan pengaturan terkait 

jumlah pengunjung dan keamanan karya perlu diperhatikan. Pameran akan berlangsung 

nyaman jika pengunjung tidak terlalu padat. Untuk mengatasi hal tersebut dibuat sebuah 

aplikasi android untuk reservasi pameran dengan slot terbatas agar tidak terjadi 

kepadatan pengunjung. Selain itu, penyelenggara pameran dapat menggunakan aplikasi 

untuk mengetahui jumlah pengunjung saat ini dan posisi karya seni. Reservasi pameran 

pada aplikasi android menghasilkan kode unik yang diubah ke dalam bentuk QR Code. 

Selain itu, aplikasi android menerima data dari firebase database untuk menampilkan 

lokasi karya secara realtime. Apabila karya hilang, maka pada aplikasi android secara 

otomatis dapat menampilkan lokasi terkini pada karya. Dalam aplikasi juga dapat 

menampilkan jumlah pengunjung yang sedang berada di dalam pameran, serta slot yang 

terisi pada tanggal dan sesi yang dipilih. Quality of Service dari pengiriman data kodular 

memiliki nilai throughput 484Kbps, packet loss 0% dan delay 13.6 ms. Kualitas jaringan 

seluler yang digunakan memiliki hasil RSRP dalam rentang -68 dBm hingga -85 dBm dan 

RSRQ yang berada dalam rentang bernilai -7 dB hingga -11 dB. Dengan adanya aplikasi 

ini, diharapkan pengelolaan pameran dapat lebih efektif, meningkatkan kenyamanan 

pengunjung, serta memastikan keamanan karya seni selama berlangsungnya pameran. 

Kata kunci: Pameran Seni, Kodular, Firebase Database.  
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF AN ANDROID-BASED ARTWORK 

SECURITY AND VISITOR DETECTION SYSTEM FOR ART EXHIBITIONS 

Design of an Android Application for Artwork Security System and Visitor 

Detection at Art Exhibitions 

ABSTRACT 

An art exhibition is an event that allows artists to convey their ideas and concepts to the 

public through their artworks. Currently, public interest in art exhibitions has been 

increasing. This makes the management of visitor numbers and the security of the artworks 

crucial. An exhibition will be more comfortable if it is not overcrowded. To address this, 

an Android application has been developed for exhibition reservations with limited slots to 

prevent visitor congestion. Additionally, exhibition organizers can use the application to 

monitor the current number of visitors and the location of the artworks. Exhibition 

reservations made through the Android application generate a unique code that is 

converted into a QR Code. Furthermore, the Android application receives data from the 

Firebase database to display the real-time location of the artworks, the current number of 

visitors inside the exhibition and the slots that are filled for the selected date and session. 

The Quality of Service (QoS) of data transmission in Kodular has a throughput value of 

484 Kbps, 0% packet loss, and a delay of 13.6 ms. The quality of the cellular network used 

shows an RSRP range of -68 dBm to -85 dBm and an RSRQ range of -7 dB to -11 dB. With 

this application, it is expected that exhibition management can be more effective, enhance 

visitor comfort, and ensure the security of the artworks throughout the exhibition. 

Keywords: Art Exhibition, Kodular, Firebase Database 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pameran seni merupakan sebuah kegiatan yang sangat penting dalam dunia 

seni rupa, di mana karya-karya seniman dipamerkan kepada publik untuk 

diapresiasi. Pameran ini tidak hanya menjadi sarana untuk memperlihatkan hasil 

karya, tetapi juga menjadi media komunikasi antara seniman dengan apresiator. 

Pameran seni telah mengalami perkembangan yang signifikan, baik dalam hal 

bentuk, tema, maupun teknologi yang digunakan.  

Aplikasi yang dirancang bertujuan untuk memberikan kemudahan bagi 

pengunjung dalam melakukan reservasi tiket pameran. Dengan adanya fitur ini, 

pengunjung dapat dengan mudah memesan tiket untuk sesi pameran yang 

diinginkan dan mendapatkan QR Code yang nantinya digunakan sebagai akses 

masuk ke dalam pameran. QR Code ini dihasilkan secara otomatis oleh aplikasi dan 

mencakup informasi seperti nama pengguna, tanggal, dan sesi pameran. 

Selain fitur reservasi, aplikasi ini juga dilengkapi dengan sistem pemantauan 

kondisi pameran yang dapat membantu penyelenggara dalam menjaga keamanan 

dan kenyamanan selama acara berlangsung. Informasi seperti jumlah pengunjung, 

dan kondisi keamanan dapat dipantau secara real-time melalui aplikasi. Hal ini 

penting untuk memastikan pameran berjalan dengan lancar tanpa adanya 

kerumunan yang berlebihan, yang dapat mengurangi kenyamanan dan 

meningkatkan risiko kehilangan karya seni. 

Lokasi karya seni juga dapat dilacak melalui aplikasi. Dengan menggunakan 

teknologi GPS yang terintegrasi dalam aplikasi, penyelenggara dapat melacak 

lokasi karya seni secara real-time. Jika terjadi hal yang tidak diinginkan seperti 

pencurian, aplikasi ini akan memberikan informasi lokasi dari karya seni tersebut, 

sehingga memudahkan proses pencarian dan pengamanan kembali. Dengan 

demikian, aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan keamanan 

dalam penyelenggaraan pameran seni, serta memberikan pengalaman yang lebih 

baik bagi pengunjung.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan diatas, maka permasalahan yang 

akan dibahas dalam Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana cara merancang aplikasi untuk reservasi berbasis QR Code pada 

pameran seni?  

b. Bagaimana cara membuat aplikasi untuk pemantauan kondisi karya dan 

jumlah pengunjung pada pameran seni oleh penyelenggara? 

c. Bagaimana cara menguji performansi dari aplikasi android Sistem Keamanan 

Karya dan Pendeteksi Jumlah Pengunjung Pada Pameran Seni? 

1.3 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dari Tugas Akhir ini adalah: 

a. Mampu merancang aplikasi reservasi pameran karya seni yang memiliki 

output tiket masuk berupa QR Code. 

b. Mampu membuat aplikasi pemantauan kondisi karya, jumlah pengunjung, 

serta pelacakan karya seni bagi penyelenggara. 

c. Mampu menguji performansi dari penggunaan aplikasi android Sistem 

Keamanan Karya dan Pendeteksi Jumlah Pengunjung Pada Pameran Seni. 

1.4 Luaran 

Luaran yang ingin dicapai dari Tugas Akhir ini adalah: 

a. Aplikasi android. 

b. Laporan tugas akhir. 

c. Artikel Ilmiah. 
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BAB V 

PENUTUPAN 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian dari aplikasi pameran karya seni, dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Aplikasi untuk melakukan reservasi bagi pengunjung dapat berfungsi dengan 

baik. Proses pembuatannya dengan cara pengunjung memilih tanggal 

kunjungan lalu pilihan sesi, setelah itu aplikasi akan membuat kode unik yang 

kemudian data akan dikirim ke firebase database. Data ini kemudian diubah 

dalam bentuk QR Code. Lalu, data unik dikirim ke sistem hardware untuk 

validasi pengunjung di pintu masuk.  

2. Aplikasi yang mempermudah penyelenggara sebagai sistem pemantauan 

kondisi pameran, yang meliputi jumlah pengunjung, kondisi karya, dan lokasi 

karya dapat terintegrasi dengan baik. Seluruh sensor terhubung dalam satu 

firebase dan dapat ditampilkan dalam aplikasi.  

3. Quality of Service jaringan Telkomsel 4G masuk ke dalam kategori bagus. 

Throughput 484Kbps berada di kategori cukup. Packet Loss 0% berada di 

kategori sangat baik. Nilai delay 13.6 ms berada di kategori sangat baik. 

Performansi dari jaringan LTE yang digunakan oleh aplikasi android 

memiliki rentang kualitas sangat baik-cukup. Melakukan pengujian sebanyak 

3 kali dengan provider Telkomsel, nilai RSRP berada di rentang -68 dBm 

hingga -85 dBm. Serta RSRQ Telkomsel -11dB. Dapat disimpulkan provider 

Telkomsel memiliki kuat sinyal yang baik di daerah ini.  

 

5.2  Saran 

Dari tugas akhir “Rancang Bangun Sistem Keamanan Karya dan Pendeteksi 

Jumlah Pengunjung Pada Pameran Seni Berbasis Aplikasi Android” ini, penulis 

menyarankan untuk adanya pengembangan dalam pembuatan aplikasi, melengkapi 

sistem authentikasi untuk membuat akun untuk menjamin keamanan data atau akun 

setiap pengunjung.  
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