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ABSTRAK 

Perpustakaan butuh berinovasi untuk menghilangkan persepsi bahwa 

perpustakaan adalah tempat yang kuno dan membosankan, salah satunya adalah 

pemanfaatan sistem di dalam perpustakaan, contohnya sistem pencarian buku, sistem 

peminjaman, pengembalian buku, dan lain sebagainya. Perpustakaan juga bergerak 

menjadi sarana hiburan, agar perpustakaan tidak dianggap membosankan. Pemanfaatan 

hologram dalam sistem pencarian buku menjadi salah satu media untuk menciptakan 

pandangan baru mengenai perpustakaan, bahwa perpustakaan adalah tempat yang 

modern dan menyenangkan. Perancangan aplikasi Virtual Assistant berbasis hologram 

dalam statistik pengunjung di perpustakaan Unika Soegijapranata yang kerap disebut 

Hologram Library (HoLi) diawali dengan pemilihan bahasa pemrograman yakni PHP 

dengan memanfaatkan text-to-speech dari javascript dan perancangan visual dengan 

CSS. Dengan menggunakan Program-O sebagai penghubung antara pengguna dan 

sistem Hologram Library (HoLi) menjadi lebih interaktif dalam pencarian buku di 

dalam perpustakaan. Implementasi aplikasi Hologram Library dilakukan dengan 

pendekatan secara langsung kepada pengunjung perpustakaan Unika Soegijapranata. 

Hologram Library menjadi sebuah perwujudan revolusi industri 4.0 serta 

pengembangan teknologi di dalam perpustakaan. Dengan menggunakan aplikasi HoLi 

pengguna lebih dimudahkan dalam pendaftaran diri ketika mengunjungi perpustakaan, 

cukup dengan menuliskan NIM atau memindai menggunakan QR-Code yang terdapat 

pada E-KTM yang dapat diakses melalui Sintak Unika. Selain memudahkan pengguna 
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untuk mendaftarkan diri dan mencari buku, aplikasi HoLi juga memberikan kesan 

modern dan praktis kepada pengguna. 

Kata kunci: Perpustakaan, kuno, masyarakat, inovasi, pemanfaatan sistem, sistem 

pencarian buku, hologram, modern.  
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ABSTRACT 

Libraries need to innovate to eliminate the perception that the library is outdated 

and a boring place, one of which is the use of systems in the library, for example book 

search systems, borrowing book systems, book returns, and so on. The library is also 

moving into a means of entertainment, so that the library is not considered as a boring 

place. The use of holograms in the book search system is one of the action to create a 

new perception of the library, that the library is a modern and fun place. The design of 

the hologram based Virtual Assistant application in visitor statistics at the 

Soegijapranata Unika library which is often called the Hologram Library (HoLi) begins 

with the selection of a programming language, namely PHP by utilizing text-to-speech 

from javascript and visual design with CSS. By using Program-O as the operator 

between users and the Hologram Library (HoLi) system, so it becomes more interactive 

in searching for books in the library. The implementation of the Hologram Library 

application is carried out with a direct approach to visitors at the Soegijapranata Unika 

library. The Hologram Library is an embodiment of the industrial revolution 4.0 and 

the development of technology in the library. By using the HoLi application, it is easier 

for users to register when visiting the library, simply by writing down their NIM or 

scanning using the QR-Code found on the E-KTM which can be accessed through 

Sintak Unika. In addition to making it easier for users to register and search for books, 

the HoLi application also gives users a modern and practical impression. 

Keyword: Library, outdated, public society, system utilization, search book system, 

hologram, modern  
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