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ABSTRAK 

 

IMPLEMENTASI VIRTUAL REALITY DALAM PLATFORM PENJUALAN 

MOBIL BEKAS BERBASIS WEB 

 

"Implementation of Virtual Reality in Web-Based Used Car Sales Platform" 
 

Oleh : 

Azas Pranyoto 

16312298 

 

Industri penjualan mobil bekas telah mengalami pertumbuhan pesat, 

dengan internet menjadi sarana utama untuk mencari informasi. Meskipun 

demikian, pengalaman pengguna dalam pencarian dan pembelian online masih 

terbatas, terutama dalam hal visualisasi dan uji coba kendaraan. Teknologi 

Realitas Virtual (VR) menjanjikan solusi inovatif dalam penjualan mobil bekas 

berbasis web, memungkinkan konsumen untuk menjelajahi dan menguji mobil 

secara virtual, serta mendapatkan informasi lebih lengkap tentang mobil yang 

diminati. Dengan mengintegrasikan VR dalam platform web dan menerapkan 

prinsip Extreme Programming (XP) dalam pengembangan, diharapkan dapat 

meningkatkan visualisasi, pengalaman pengguna, dan fleksibilitas dalam 

pengembangan sistem. Hal ini akan menciptakan lingkungan virtual yang 

informatif dan interaktif, serta proses pengembangan yang lebih responsif. 

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknologi VR, sistem informasi 

ReactJS, dan prinsip Extreme Programming dalam penjualan mobil bekas secara 

online. Dari hasil penelitian, diharapkan dapat terwujud peningkatan signifikan 

dalam pengalaman konsumen, baik dalam hal visualisasi produk maupun 

fleksibilitas sistem. Dengan memberikan akses virtual untuk menjelajahi dan 

menguji mobil, konsumen dapat membuat keputusan pembelian yang lebih 

terinformasi. Selain itu, penerapan prinsip Extreme Programming diharapkan 

dapat mempercepat proses pengembangan dan meningkatkan responsivitas 

platform web. Melalui integrasi VR, diharapkan dapat merangsang pertumbuhan 

industri penjualan mobil bekas secara online, memberikan pengalaman yang lebih 

memuaskan kepada konsumen, dan menjadikan platform ini sebagai pilihan utama 

dalam pencarian dan pembelian mobil bekas. 

 

Kata kunci: penjualan mobil bekas, Realitas Virtual, ReactJS, Extreme 

Programming, Website. 

 

 



 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Pendahuluan 

Industri penjualan mobil bekas telah mengalami pertumbuhan yang pesat 

dalam beberapa tahun terakhir. Pada semester I 2022, penjualan mobil di 

Indonesia mencapai 475.321 unit, meningkat 20,8% dibandingkan dengan 

semester I 2021 yang mencapai 393.466 unit, menunjukkan minat pembelian yang 

tinggi di pasar otomotif Indonesia. Ini juga menjadikan Indonesia sebagai 

pemimpin penjualan mobil di Asia Tenggara menurut laporan Asean Automotive 

Federation. 

 

Gambar 1. 1 Grafik Penjualan Se-Asia Tenggara 

Sumber : https://databoks.katadata.co.id/datapublish/2022/08/03/   

Dalam era digital saat ini, internet telah menjadi salah satu sarana utama 

bagi konsumen untuk mencari informasi tentang mobil bekas yang mereka minati. 

Namun, dalam proses pencarian dan pembelian mobil bekas secara online, sering 

kali ada tantangan terkait pengalaman pengguna yang terbatas dalam hal 

visualisasi dan pengujian mobil secara langsung (Wibowo, 2018). 

https://databoks.katadata.co.id/datapublish/2022/08/03/indonesia-juarai-penjualan-mobil-terlaris-di-asia-tenggara-pada-semester-i-2022
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Pemanfaatan teknologi Realitas Virtual (VR) telah mengubah wajah 

berbagai industri, termasuk industri otomotif. Dalam konteks penjualan mobil 

bekas berbasis web, VR menawarkan solusi inovatif yang berpotensi mengubah 

pengalaman pelanggan secara drastis. Dengan VR, konsumen dapat menjelajahi 

dan menguji mobil bekas secara virtual, seakan-akan berada di lokasi fisik, 

memeriksa interior mobil, mengeksplorasi fitur-fiturnya, dan bahkan menguji 

kenyamanan berkendara. Teknologi ini juga memungkinkan pelanggan untuk 

mengakses informasi yang lebih lengkap tentang sejarah dan kondisi mobil yang 

mereka minati, seperti catatan perawatan dan riwayat perbaikan, yang membantu 

mereka membuat keputusan yang lebih terinformasi. Oleh karena itu, integrasi VR 

dalam penjualan mobil bekas secara online membuka peluang untuk pengalaman 

pelanggan yang lebih mendalam, informatif, dan interaktif, yang memberikan 

manfaat besar bagi konsumen dan penjual di industri otomotif (Rokhim dan 

Lestari, 2019). 

Dalam konteks ini, penekanan khusus akan diberikan pada showroom 

Wahid Motor sebagai Study Case penelitian. Dengan mengintegrasikan teknologi 

Realitas Virtual (VR) dalam platform penjualan mobil bekas berbasis web, 

diharapkan bahwa aspek visualisasi dan pengalaman pengguna di Wahid Motor 

dapat ditingkatkan secara signifikan. Ini akan memberikan kesempatan kepada 

konsumen untuk menjelajahi mobil bekas yang mereka minati secara lebih 

mendalam, menciptakan lingkungan virtual yang memungkinkan pengambilan 

keputusan yang lebih informatif dan tepat saat melakukan pembelian mobil bekas 

melalui platform online. Dengan demikian, diharapkan peningkatan minat dan 

penjualan pada showroom Wahid Motor.  
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Karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk menginvestigasi serta 

menerapkan teknologi Realitas Virtual dalam platform penjualan mobil bekas 

berbasis web. Harapannya, penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang 

berarti dalam memperbaiki pengalaman konsumen saat mencari dan membeli 

mobil bekas secara online, sekaligus mendukung perkembangan positif dalam 

industri penjualan mobil bekas yang terus tumbuh dan berkembang. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dalam upaya menerapkan Realitas Virtual (VR) dalam platform penjualan 

mobil bekas secara online, penelitian ini akan mengidentifikasi beberapa 

permasalahan utama yang akan diteliti, seperti berikut: 

1. Bagaimana VR dapat diintegrasikan dengan efektif dalam platform 

penjualan mobil bekas berbasis web? 

2. Apa dampak penggunaan VR dalam penjualan mobil bekas terhadap 

pengalaman pengguna dan tingkat kepuasan pelanggan? 

3. Bagaimana penggunaan VR dalam penjualan mobil bekas berbasis web 

dapat mempengaruhi tingkat kepercayaan konsumen terhadap transaksi 

online? 

4. Apakah penggunaan VR dalam penjualan mobil bekas berbasis web dapat 

meningkatkan tingkat konversi penjualan dan mengurangi jumlah 

pengembalian produk? 

5. Apa hambatan atau kendala yang mungkin dihadapi dalam menerapkan 

teknologi VR dalam konteks penjualan mobil bekas secara online? 
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1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini akan difokuskan pada: 

1) Pengembangan dan implementasi teknologi Realitas Virtual (VR) 

dalam platform penjualan mobil bekas berbasis web. 

2) Pengukuran dampak penggunaan VR terhadap pengalaman pengguna, 

tingkat kepuasan pelanggan, dan tingkat kepercayaan konsumen dalam 

transaksi online. 

3) Implementasi pembuatan web akan menjadi fokus penelitian dalam 

konteks penerapan teknologi VR dalam penjualan mobil bekas secara 

online. 

4) Fokus penelitian adalah hambatan dalam menerapkan teknologi VR 

dalam penjualan mobil bekas secara online di "Showroom Wahid 

Motor". 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun 

implementasi pembuatan web penjualan mobil bekas berbasis teknologi Realitas 

Virtual (VR) dalam meningkatkan pengalaman pengguna, kepuasan pelanggan, 

serta tingkat kepercayaan konsumen.Penelitian ini juga akan mengidentifikasi 

kendala-kendala dalam integrasi VR dalam platform tersebut dan menawarkan 

solusi yang dapat memberikan pandangan berharga bagi industri otomotif.. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini akan memberikan manfaat signifikan, meningkatkan efisiensi 

penjualan mobil bekas berbasis web dalam industri otomotif, memberikan 

pengalaman belanja yang lebih baik bagi konsumen melalui uji coba virtual 
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mobil, dan memberikan panduan penggunaan VR bagi pengembang platform 

penjualan. Ini juga akan menjadi referensi penting bagi akademisi dan peneliti 

dalam teknologi VR dan memberikan wawasan tentang potensi VR bagi 

masyarakat umum. 



 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1  Tinjauan Pustaka 

Tinjauan pustaka yang diambil dari penelitian sebelumnya digunakan 

sebagai rujukan atau pendukung penelitian yang sedang dilakukan, diantaranya 

dapat dilihat pada table 2.1 berikut ini: 

Tabel 2. 1 Daftar Literatur 

No Detail Jurnal Tinajauan Pustaka 

1 

Judul Penelitian 
Implementasi Media Visualisasi 360 Pada Platform 

Android Untuk Promosi Penjualan Kendaraan Bekas 

Penulis Penelitian (Rokhim dan Lestari, 2019) 

Metode Penelitian MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

Tujuan Penelitian 

Membantu konsumen dalam melihat detail part 

sepeda motor dan mendapat visulisasi sepeda motor 

dan mobil yang di pasarkan. 

Hasil Penelitian 

Menghasilkan aplikasi katalog motor dan mobil 

bekas berbasis virtual reality yang dapat membantu 

salas dalam penjualan produk secara detail. 

 

2 

Judul Penelitian 

Rancang Bangun Sistem Informasi Pada Bengkel 

Motor Savana Berbasis Web Menggunakan Metode 

Xp (Extreme Programming) 

Penulis Penelitian (Zulianti, Nabyla dan Syauqi, 2020) 

Metode Penelitian Extreme Programming (XP) 

Tujuan Penelitian 
Membangun sistem terkomputerisasi stok barang 

secara keseluruhan dengan cepat dan tepat. 
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Hasil Penelitian 

Berhasil membangun sistem informasi bengkel 

motor berbasis web untuk mempermudah dan 

mempercepat proses pengolahan data bengkel 

savanna. 

 

3 

Judul Penelitian Penerapan React JS Pada Pengembangan FrontEnd. 

Penulis Penelitian (Nasution dan Iswari, 2021) 

Metode Penelitian Metodelogi SCRUM 

Tujuan Penelitian 

Meningkatkan performa pengaksesan data menjadi 

lebih cepat dan memberikan kemudahan 

pengembang dalam pembuatan tampilan dengan 

bantuan pakage dan library. 

Hasil Penelitian 

Berhasil menerapkan React JS dalam pengembangan 

Front end startup ubaform yang berbasis Single Page 

Application (SPA) mampu memberikan kemudahan 

bagi pengembang dan menghemat waktu karena 

penggunaan package sehingga pengembang tidak 

perlu melakukan pemrograman setiap komponen 

dari nol. 

 

4 

Judul Penelitian 
Sistem Informasi Penjualan Mobil Bekas Berbasis 

Web Pada Pt. Umi Ford Banjarmasin 

Penulis Penelitian (Wibowo, 2018) 

Metode Penelitian Metode Arima Box-Jenkins 

Tujuan Penelitian 

Merancang sistem informasi penjualan mobil bekas 

berbasis web sebagai sarana promosi penjulan pada 

PT UMI, Ford Banjarmasin. 

Hasil Penelitian 

Menghasilkan sistem informasi penjualan mobil 

berbasis web dan membantu meningkatkan proses 

promosi penjualan pada PT UMI, Ford Banjarmasin. 
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5 

Judul Penelitian 

Evaluasi Functional Suitability , Performance 

Efficiency , Usability , dan Portability Berdasarkan 

ISO 25010 pada Aplikasi VR Gamelan Slenthem 

Penulis Penelitian (Lianto et al., 2023) 

Metode Penelitian Metode USE Questionnaire 

Tujuan Penelitian 

menjamin kualitas dari aplikasi VR Gamelan 

Slenthem agar menghindari error serta menjamin 

berjalannya seluruh fungsi yang terdapat di 

dalamnya dengan menggunakan standar ISO 25010 

selama pengujiannya. 

Hasil Penelitian 

Aplikasi VR Gamelan Slenthem telah diuji dan 

memenuhi standar ISO 25010 pada aspek Functional 

suitability, Performance efficiency, Usability dan 

Portability. 

2.1.1 Tinjauan Terhadap Literatur 

Tinjauan literatur ini menguraikan sejumlah penelitian yang relevan dalam 

konteks implementasi teknologi dan sistem informasi dalam industri otomotif. 

Penelitian pertama, yang dilakukan oleh Rokhim dan Lestari (2019), berfokus 

pada pengembangan aplikasi katalog motor dan mobil bekas berbasis virtual 

reality dengan menggunakan metode MDLC. Aplikasi tersebut bertujuan untuk 

membantu konsumen dalam melihat detail produk sepeda motor dan mobil bekas 

yang dijual.  

Penelitian kedua, yang dilakukan oleh Zulianti, Nabyla, dan Syauqi (2020), 

menggunakan metode Extreme Programming (XP) dalam membangun sistem 

informasi bengkel motor berbasis web. Tujuan utama dari penelitian ini adalah 

mempercepat dan memudahkan proses pengolahan data bengkel Savana secara 

keseluruhan. 
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Penelitian ketiga, yang dilakukan oleh Nasution dan Iswari (2021), terkait 

dengan penggunaan React JS dalam pengembangan frontend startup Ubaform. 

Dalam penelitian ini, metode SCRUM diterapkan untuk meningkatkan performa 

pengaksesan data dan menyediakan kemudahan bagi pengembang dalam 

merancang tampilan. 

Penelitian keempat yang dilakukan oleh Wibowo (2018) berupaya 

merancang sistem informasi penjualan mobil bekas berbasis web di PT UMI, Ford 

Banjarmasin, dengan memanfaatkan metode Arima Box-Jenkins. Sistem ini 

memiliki peran penting dalam meningkatkan proses promosi penjualan mobil 

bekas. 

Penelitian kelima oleh Lianto et al. (2023) menitikberatkan pada evaluasi 

aplikasi VR Gamelan Slenthem dengan menggunakan metode USE Questionnaire 

serta mengacu pada standar ISO 25010. Evaluasi ini dilakukan untuk memastikan 

bahwa aplikasi VR tersebut memenuhi kriteria kualitas, termasuk Functional 

suitability, Performance efficiency, Usability, dan Portability. 

Dengan mengurai berbagai metode dan tujuan penelitian dalam tinjauan 

literatur ini, kita dapat memahami beragam pendekatan yang telah digunakan 

dalam penerapan teknologi dan sistem informasi dalam industri otomotif. 

2.2 Keaslian Penelitian 

Dari tinjauan literatur di atas, perbedaan utama antara penelitian ini dengan 

penelitian sebelumnya dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1) Pendekatan yang diadopsi dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan metode Extreme Programming (XP). 
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2) Tahap pengembangan aplikasi melibatkan penggunaan Framework 

ReactJS. 

3) Pengujian sistem dilakukan dengan mengacu pada standar ISO 25010.  

Selain itu, penelitian ini juga menonjolkan aspek implementasi teknologi 

Realitas Virtual (VR) dalam pengembangan platform penjualan mobil bekas 

berbasis web, dengan fokus pada pengalaman pengguna, kepuasan pelanggan, dan 

tingkat kepercayaan konsumen terhadap transaksi online. 

2.3 Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah suatu struktur yang terdiri dari berbagai bagian 

yang saling terkait, bekerja bersama, dan berintegrasi satu sama lain dengan 

tujuan untuk memproses data, menerima data masukan, mengolahnya, dan 

menghasilkan informasi yang digunakan sebagai dasar untuk pengambilan 

keputusan(Jannah dan Gevanne, 2021).  

2.4 Virtual Reality 

Virtual Reality (VR) adalah teknologi simulasi komputer interaktif yang 

menciptakan lingkungan maya, memengaruhi pengguna dengan informasi indera, 

sehingga mereka merasa berada dalam simulasi(Gea dan Maulany, 2020). Ini 

memungkinkan observasi, interaksi dengan objek, dan menciptakan kehadiran 

virtual. VR merupakan bidang ilmiah dan teknis yang mensimulasikan entitas 3D 

yang berinteraksi dengan pengguna, memungkinkan aktivitas kognitif dalam 

dunia buatan digital yang menyerupai dunia nyata melalui perangkat keras dan 

perangkat lunak komputer. 
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2.5  Penjualan Mobil Bekas 

Mobil bekas adalah kendaraan bermotor yang telah digunakan sebelumnya 

oleh pemilik sebelumnya dan saat ini ditawarkan untuk dijual kembali. Mobil 

bekas ini memiliki sejarah pemakaian dan umur yang lebih tua dibandingkan 

dengan mobil baru, yang membuatnya biasanya dijual dengan harga yang lebih 

rendah. Pilihan untuk membeli mobil bekas dapat menghemat biaya pembelian, 

tetapi juga memerlukan perhatian ekstra untuk memastikan keadaan mobil dan 

riwayat pemeliharaannya agar pengguna dapat membuat keputusan yang tepat 

dalam pembelian mobil bekas (Muhammad, 2018). 

2.6 ReactJS 

ReactJS adalah pustaka JavaScript yang digunakan untuk membangun 

komponen antarmuka pengguna (UI) yang modular dan dapat digunakan kembali. 

React memungkinkan pengembang untuk membuat UI yang efisien dan responsif 

dengan memisahkan komponen-komponen dalam aplikasi web (Murti dan 

Sujarwo Badan, 2018). Hal ini membuat pengembangan lebih terstruktur dan 

memudahkan pemeliharaan serta pengembangan fitur-fitur baru dalam aplikasi. 

2.7 CSS 

CSS (Cascading Style Sheets) adalah bahasa pemrograman yang digunakan 

untuk mengatur tampilan dan gaya halaman web. CSS memungkinkan 

pengembang web untuk mengontrol tata letak, warna, jenis huruf, dan elemen 

desain lainnya pada halaman web (Andri Nata, Muhammad Iqbal dan Nasrun 

Marpaung, 2023).  
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2.8 HTML 

HTML (HyperText Markup Language) adalah bahasa yang digunakan untuk 

mendefinisikan struktur halaman web, termasuk judul, teks, tabel, gambar, dan 

lainnya. Ini memungkinkan publikasi dokumen online, navigasi melalui tautan 

hypertext, pembuatan formulir, dan penyisipan konten multimedia langsung ke 

dalam halaman. Dalam HTML, struktur halaman dijelaskan menggunakan markup 

atau penanda (Saputra dan Astuti, 2018). 

2.9 Visual Studio Code 

Visual Studio Code adalah sebuah perangkat lunak editor kode sumber yang 

ringan namun kuat yang beroperasi di desktop. Ini memiliki built-in dukungan 

untuk bahasa seperti JavaScript, TypeScript, dan Node.js, serta menyediakan 

berbagai ekstensi untuk bahasa pemrograman lainnya seperti C++, C#, dan 

Python. Dengan Visual Studio Code, pengembang dapat membuat dan mengedit 

kode program dengan efisien (Hartati, 2020). 

2.10 Figma 

Figma adalah sebuah perangkat lunak desain grafis berbasis web yang 

digunakan untuk membuat desain antarmuka pengguna (UI), prototipe, dan 

kolaborasi dalam proyek desain. Ini memungkinkan tim desain untuk bekerja 

bersama secara online dalam waktu nyata, membuat mockup, menghasilkan 

prototipe interaktif, dan berbagi proyek dengan mudah (Lunak, Garuda dan 

Sejahtera, 2022). 

2.11 Metode Extreme Programing 

Extreme Programming (XP) adalah sebuah metodologi pengembangan 

perangkat lunak yang sederhana dan fleksibel, cocok untuk proyek-proyek skala 
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kecil. Metode ini berfokus pada pengkodean sebagai aktivitas utama dalam 

pengembangan perangkat lunak, dan memungkinkan perubahan yang cepat dan 

responsif terhadap requirement yang tidak jelas. XP menerapkan prinsip-prinsip 

agile software development dan melibatkan iterasi berulang untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna serta menghasilkan perangkat lunak berkualitas tinggi 

(Setiawan dan Ardhiansyah, 2022). 

Extreme Programming melibatkan beberapa tahapan dalam rangka 

kegiatan pengembangan perangkat lunak, termasuk: 

1) Tahap Perencanaan (Planning): Tahap awal pengembangan perangkat 

lunak dimulai dengan mengidentifikasi dan merencanakan kebutuhan 

perangkat lunak yang akan dikembangkan. Ini melibatkan pemahaman 

konteks bisnis, visi umum mengenai output, dan fungsi inti dari 

perangkat lunak. 

2)  Tahap Perancangan (Design): Pada tahap perancangan, dipilih 

pendekatan perancangan yang sederhana daripada yang kompleks. 

Penggunaan CRC (class responsibility card) digunakan sebagai 

mekanisme efektif untuk mempertimbangkan perangkat lunak dalam 

konteks berorientasi objek. 

3) Tahap Pengkodean (Coding): Ini adalah tahap utama di mana sistem 

dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman. 

4) Tahap Pengujian (Testing): Tahap pengujian dilakukan untuk 

mengidentifikasi kesalahan saat aplikasi berjalan dan memastikan 

bahwa perangkat lunak yang dibangun sesuai dengan rencana 

penggunaan awal. 
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2.11.1 Tahapan Extreme Programing 

Tahap XP terdiri dari empat langkah utama, yaitu pemrograman 

berpasangan, pengujian otomatis, integrasi berkelanjutan, dan pengiriman 

berulang. Dalam pengiriman berulang, perubahan kode yang melewati proses 

integrasi terus-menerus dapat segera diterapkan kepada pengguna. Ini 

memungkinkan pengguna untuk dengan cepat mendapatkan manfaat dari fitur 

baru dan perbaikan yang diterapkan, sehingga meningkatkan kepuasan pengguna. 

Selain itu, pengiriman berulang juga membantu mengurangi risiko kesalahan 

dengan memungkinkan tim pengembang untuk secara teratur memperbarui 

perangkat lunak. Hal ini membantu dalam mengatasi hambatan yang mungkin 

muncul selama proses penerbitan perangkat lunak dan mendukung perkembangan 

yang responsif serta efisien dalam pengembangan perangkat lunak. 

 

Gambar 2. 1 Tahapan Extreme Programming 

(Sumber : https://www.researchgate.net/figure/Gambar-1-Alur-Metode-

Extreme-Programming-XP_fig1_363662318 ) 

https://www.researchgate.net/figure/Gambar-1-Alur-Metode-Extreme-Programming-XP_fig1_363662318
https://www.researchgate.net/figure/Gambar-1-Alur-Metode-Extreme-Programming-XP_fig1_363662318
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1) Perencanaan (Planning)  

Tahapan ini adalah tahap yang harus diselesaikan sebelum pengembang mulai 

membuat sistem. Tahap ini memiliki signifikansi besar karena melibatkan 

perencanaan atau analisis kebutuhan pengguna saat merancang sistem. 

Pengembang harus menentukan bagaimana mewujudkan cerita pengguna 

sesuai dengan kesepakatan yang telah dibuat. Proses pembuatan cerita 

pengguna dilakukan dengan berbagai langkah, seperti: 

a. Pengguna menceritakan apa permasalahan pada sistem yang digunakan dan 

sistem seperti apa yang akan dibangun. 

b. Berdasarkan hasil cerita pengguna maka peneliti menentukan poin pada 

bagian value untuk memutuskan apa saja yang akan dibangun. 

c. Dari hasil kesepakatan tersebut maka peneliti menentukan acceptence test 

criteria yaitu menentukan kriteria apa saja yang nantinya sebagai acuan 

terhadap sistem yang akan diuji. 

d. Sehingga hasil peneliti menyimpulkan berapa kali akan dilakukan release 

dan perbaikan pada tahap iteration plan merencanakan berapa kali akan 

dilakukan uji terhadap sistem yang dibangun. 

2) Perancangan (Design) 

Setelah tahap perencanaan selesai, langkah selanjutnya adalah tahap desain. 

Pada tahap ini, pengembang melakukan perancangan dengan membuat 

berbagai model, yang dimulai dengan pemodelan sistem, diikuti dengan 

pemodelan arsitektur, dan pemodelan basis data. Hal ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran yang jelas mengenai sistem yang akan dibangun. 
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a. Simple Design adalah pengembang membangun perangkat lunak dengan 

desain yang sederhana. Dimulai dengan desain yang sederhana dilakukan 

menggunakan UML seperti Use Case Diagram, Activity Diagram dan 

Class Diagram. 

b. CRC Card digunakan untuk mengenali dan mengatur object oriented class 

yang sesuai dengan pengembangan. Jika pada saat perancangan terdapat 

ketidak sesuaian maupun perbaikan maka akan dilakukan. 

c. Prototype adalah bagian perancangan berupa user interface dalam bentuk 

wireframing untuk mempermudah pengguna melihat desain sistem. 

3) Pengkodean (Coding)  

Dalam proses pengkodean, peneliti melakukan penyesuaian terhadap cerita 

pengguna (user story) untuk memastikan bahwa sistem yang sedang dibangun 

sesuai dengan kebutuhan. Proses pengkodean ini mencakup langkah-langkah 

berikut: 

a. Pair Programming merupakan tahap sistem dibangun dengan bahasa 

pemrograman dan media penyimpanan yang telah disepakati. 

b. Refactory merupakan tahapan yang dilakukan ketika terjadi ketidak 

sesuaian kode program sehingga dilakukan perbaikan guna mendapatkan 

hasil yang sesuai. 

4)  Pengujian (Testing)  

Pada tahap pengujian, pengguna sebagai pengguna akhir melakukan 

pengujian sesuai dengan acceptance test yang telah ditetapkan dan disetujui 

sebelumnya. Unit test yang telah dibuat memfokuskan pada semua fitur dan 
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fungsi sistem secara keseluruhan. Dengan demikian, sistem dapat dinilai 

telah sesuai dengan standar yang ditentukan dan siap untuk dirilis. 

2.12 UML (Unified Modeling Language) 

UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa standar untuk merancang 

dan mendokumentasikan perangkat lunak dan sistem. Ini menggunakan berbagai 

diagram untuk menggambarkan struktur, fungsi, dan interaksi dalam proyek 

pengembangan perangkat lunak, memfasilitasi komunikasi tim dan dokumentasi 

proyek. 

Ada beragam jenis diagram yang dapat ditemui dalam Unified Modeling 

Language (UML), seperti yang berikut: 

2.12.1. Use Case Diagram 

Diagram use case mengilustrasikan fungsionalitas yang diantisipasi dari 

sistem, dengan fokus pada apa yang dilakukan sistem, bukan bagaimana 

melakukannya. Ini memiliki kegunaan yang besar dalam mengklarifikasi 

persyaratan sistem, berkomunikasi dengan klien, dan merancang uji kasus untuk 

semua fitur sistem. Dalam proses internal, satu use case juga dapat mencakup 

fungsionalitas dari use case lain. Simbol-simbol yang digunakan dalam diagram 

use case dapat dirujuk dalam tabel 2.2 berikut. 

Tabel 2. 2 Usecase Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Aktor 

Mewakili individu, organisasi atau 

sistem lain yang berinteraksi dengan 

sistem yang dibangun. 

 
Usecase 

Aktivitas atau interaksi antara aktor 

dengan sistem yang dibangun. 
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Association 

Keterkaitan antara dua atau lebih 

elemen dalam diagram usecase. 

….…………….  Generalitation 
Menunjukkan kemampuan aktor untuk 

berpartisipasi dalam use case 

 

       <<Include>> Include 

Menunjukkan bahwa satu usecase 

sepenuhnya bergantung pada usecase 

dan saling terkait. 

 

<<Extend>> Extend 

Menunjukkan bahwa usecase dapat 

memperluas atau menambah aktivitas 

pada usecase lain. 

2.12.2 Sequence Diagram 

Diagram urutan (Sequence Diagram) mengilustrasikan komunikasi antara 

berbagai objek dalam sistem dan sekitarnya, termasuk interaksi dengan pengguna, 

layar, dan lainnya, melalui pesan yang menggambarkan perilaku dalam 

penggunaan kasus tertentu. Diagram ini menjelaskan bagaimana objek hidup 

dalam waktu tertentu serta pesan yang mereka kirim atau terima. Simbol-simbol 

yang digunakan dalam Sequence Diagram dapat diacu dalam tabel 2.3 berikut. 

Tabel 2. 3 Sequence Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Aktor 

Mewakili peran orang, sistem, atau 

alat dalam berinteraksi di dalam dan 

di luar 

 

Activation Box 

Merepresentasikan waktu yang 

dibutuhkan suatu objek untuk 

menyelesaikan tugas tertentu 

 
Objek 

Mendemonstrasikan bagaimana 

sebuah objek akan berperilaku dalam 

sistem 
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Lifelines 
Menunjukan kejadian berurutan 

yang terjadi pada sebuah objek 

 

Synchronous 

Message 

Menunjukkan bahwa pengirim harus 

menunggu respon pesan sebelum 

melanjutkan aktivitas 

 
Asynchronous 

Message 

Menunjukkan bahwa pengirim tidak 

memerlukan respon pesan sebelum 

melanjutkan aktivitas 

 Reply Message 
Menunjukkan balasan untuk sebuah 

panggilan tertentu 

 

Delete Message Menghapus sebuah objek 

 

General Merepresentasikan entitas tunggal 

berupa kelas 

 
Message Return 

Penggambaran hasil dari pengiriman 

pesan 

2.12.3 Activity Diagram 

Diagram Aktivitas mengilustrasikan berbagai kegiatan yang terjadi dalam 

sistem yang sedang dibangun. Ini mencakup awal masing-masing alur, keputusan 

yang mungkin diambil, serta bagaimana alur-alur tersebut berakhir. Selain itu, 

Diagram Aktivitas juga memvisualisasikan tahapan-tahapan yang dapat terjadi 

secara paralel dalam beberapa eksekusi. Simbol-simbol yang digunakan dalam 

Diagram Aktivitas dapat ditemukan dalam tabel 2.4 di bawah ini. 
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Tabel 2. 4 Activity Diagram 

Nama Simbol Keterangan 

Status awal 

 

Sebuah diagram aktivitas 

yang memiliki status awal. 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan oleh 

system yang biasanya diawali 

dengan kata kerja. 

Decision 

 

Asosiasi percabangan dimana 

jika ada pilihan aktivitas lebih 

dari satu. 

Join 

 

Asosiasi penggabungan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 

Final State 

 

Menunjukkan bagian akhir dari 

aktivitas. 

Swimlane 

 Name Swimlane 

 
Memisahkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang terjadi. 

2.12.4 Class Diagram 

Diagram Kelas adalah sebuah representasi yang berfungsi sebagai panduan 

untuk menciptakan objek dan merupakan elemen sentral dalam perancangan dan 

pengembangan berorientasi objek. Diagram ini menggambarkan kondisi sistem 

dan juga menyediakan metode untuk mengubah kondisi tersebut. Diagram Kelas 

memiliki tiga komponen utama, yaitu nama, atribut, dan metode. Simbol-simbol 

yang digunakan dalam Diagram Kelas dapat ditemukan dalam tabel 2.5 di bawah 

ini. 

Aktivitas 
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Tabel 2. 5 Class Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 
 

Association 

Yang menghubungkan satu 

objek dengan objek lainnya 

 

Association 

Upaya untuk menghindari 

asosiasi dengan lebih dari 2 

objek 

 

Class 
Kumpulan objek dengan 

atribut dan operasi yang sama 

 

Collaboration 

Deskripsi urutan kegiatan 

yang dilakukan oleh sistem, 

yang memberikan hasil yang 

terukur bagi aktor 

 

Realization 
Operasi yang sebenarnya 

dilakukan oleh objek 

 

 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan 

pada elemen independen 

akan mempengaruhi elemen 

yang bergantung pada 

elemen yang tidak 

independen. 

2.13 MySql 

MySQL adalah sebuah sistem manajemen basis data (DBMS) relasional 

yang open-source. Ini digunakan untuk menyimpan, mengelola, dan mengakses 

data dalam berbagai aplikasi, terutama aplikasi web. MySQL menggunakan 

bahasa SQL (Structured Query Language) untuk mengelola database dan 
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memungkinkan pengguna untuk melakukan berbagai operasi seperti 

penyimpanan, pengambilan, pembaruan, dan penghapusan data (Mulyati, 2019).  

2.14 ISO 25010 

ISO 25010 adalah standar internasional yang mengatur kualitas perangkat 

lunak dan sistem informasi. Ini memberikan panduan untuk mengukur dan 

mengevaluasi berbagai aspek kualitas perangkat lunak, seperti fungsionalitas, 

keamanan, kinerja, keandalan, dan kegunaan, untuk memastikan produk 

memenuhi standar yang ditetapkan dalam pengembangannya. Standar ini penting 

dalam memastikan perangkat lunak berkualitas tinggi (Lianto et al., 2023).



 
 

BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

3.1  Kerangka Penelitian 

Kerangka penelitian adalah suatu konsep dalam penelitian yang memiliki 

keterkaitan antara elemen-elemennya, dengan maksud untuk memberikan struktur 

yang terorganisir dalam penelitian. Tahapan yang harus dipersiapkan sebelum 

memulai penelitian mencakup identifikasi masalah, pemilihan metode penelitian, 

perancangan antarmuka, proses pengkodean, dan pengujian yang menghasilkan 

hasil penelitian. Detail kerangka penelitian dapat ditemukan dalam Tabel 3.1 

berikut. 

Tabel 3. 1 Kerangka Penelitian 

Masalah 

Penelitian ini bertujuan mengintegrasikan Virtual Reality (VR) dalam platform 

penjualan mobil bekas berbasis web dengan fokus pada implementasi dan 

pengalaman pengguna 

Pendekatan 

Metode penelitian melibatkan pengembangan perangkat lunak, studi literatur tentang 

VR, analisis kebutuhan pengguna, dan menerapkan pendekatan metodelogi Extreme 

Programming. 

Perancangan 

Perancangan yang disusun mencakup diagram use case, diagram aktivitas, diagram 

urutan, diagram kelas, serta antarmuka pengguna (user interface). 

Pengkodean 

Pengkodean dilaksanakan dengan memanfaatkan Framework ReactJS, menggunakan 

Visual Studio Code sebagai editor, dan MySQL Workbench digunakan sebagai sistem 

basis data. 

Pengujian 

Pengujian dilakukan dengan menerapkan pengujian sistem sesuai dengan standar ISO 

25010. 
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Pengujian Pengujian Sistem dengan 

ISO 25010 

Perencanaan 

1. User Stories 

2. Value 

3. Acceptence Test Criteria 

4. Iteration Plan 

a. Pengumpulan Data 

b. Analisis kebutuhan 

sistem 

1. Simple Design 

a. Use Case Diagram 

b. Sequence Diagram 

c. Activity Diagram 

d. Class Diagram 

2. Prototype Design 

a. Design User Interface 

Pair Programming 

1. Penulisan kode program 

menggunakan Framework 

ReactJS 

2. Membuat penyimpanan  

Database menggunakan MySQL 

Coding 

(pengkodean) 

Perancangan 

Mulai 

Selesai 

3.2  Tahapan Penelitian 

Dalam tahap penelitian, metode penelitian dijelaskan sebagai panduan untuk 

memastikan bahwa proses penelitian dilakukan secara terstruktur, konsisten, dan 

sistematis. Rincian tahap penelitian dapat ditemukan dalam gambar 3.1 berikut 

ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian 
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3.3  Perencanaan 

Perencanaan merupakan langkah awal dalam proses pengembangan yang 

menguraikan secara rinci persyaratan berdasarkan cerita pengguna (user story) 

untuk menggambarkan tujuan yang ingin dicapai. Selanjutnya, pengembang 

merencanakan dan merancang solusi dengan melakukan iterasi sesuai kebutuhan. 

3.3.1  User Stories 

Data yang diperoleh dari sejumlah narasumber yang berpotensi menjadi pengguna, 

terkait dengan kebutuhan sistem yang akan dikembangkan, termasuk cerita pengguna 

yang berhasil dikumpulkan. 

1) “Sebagai pengguna, saya ingin dapat melihat mobil bekas secara interaktif 

dalam lingkungan Virtual Reality untuk mendapatkan pengalaman yang 

lebih mendalam.” 

2) “Sebagai pemilik showroom mobil bekas, saya ingin dapat mengunggah 

model mobil bekas ke platform web sehingga calon pembeli dapat melihat 

mobil secara virtual sebelum datang ke showroom.” 

3) “Sebagai calon pembeli, saya ingin bisa berinteraksi dengan mobil bekas 

yang dipajang secara virtual, seperti membuka pintu dan melihat interior 

mobil, sehingga saya dapat membuat keputusan yang lebih baik.” 

4) “Sebagai pengguna, saya ingin dapat mengakses platform penjualan mobil 

bekas berbasis web dengan perangkat VR saya sehingga saya bisa 

menjelajahi berbagai mobil bekas dari kenyamanan rumah saya.” 

5) “Sebagai admin platform, saya ingin memiliki alat untuk mengelola dan 

mengupdate model mobil 3D yang tersedia di platform agar pengguna 

selalu mendapatkan gambaran yang akurat tentang mobil yang tersedia.” 
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6) “Sebagai pengguna, saya ingin memiliki opsi untuk berbagi tautan mobil 

yang saya lihat dalam VR dengan teman-teman atau keluarga saya untuk 

mendapatkan pendapat mereka.” 

7) “Sebagai pengguna, saya ingin pengalaman VR yang responsif dan 

realistis saat berinteraksi dengan mobil bekas sehingga saya merasa 

seakan-akan berada di samping mobil tersebut.” 

8) “Sebagai pemilik showroom, saya ingin melihat statistik penggunaan VR 

pada platform untuk memahami preferensi pengguna dan meningkatkan 

kualitas layanan kami.” 

9) “Sebagai calon pembeli, saya ingin memiliki pilihan untuk mencari mobil 

bekas berdasarkan merek, model, dan tahun dengan mudah menggunakan 

antarmuka VR.” 

10) “Sebagai pengguna, saya ingin mendapatkan panduan singkat tentang cara 

menggunakan fitur VR pada platform penjualan mobil bekas berbasis web 

untuk memaksimalkan pengalaman saya.” 

3.3.2  Value 

Nilai-nilai (values) yang mendasari cerita pengguna (user stories) dalam 

implementasi Virtual Reality dalam platform penjualan mobil bekas berbasis web: 

1) Inovasi: Menghadirkan pengalaman berbelanja mobil bekas yang inovatif 

dan futuristik melalui teknologi Virtual Reality. 

2) Kenyamanan: Memberikan kenyamanan kepada calon pembeli dengan 

memungkinkan mereka menjelajahi berbagai mobil bekas tanpa harus 

berkunjung langsung ke showroom. 
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3) Interaktif: Menyediakan pengalaman berinteraksi dengan mobil bekas 

yang realistis dalam lingkungan Virtual Reality. 

4) Aksesibilitas: Membuka aksesibilitas ke platform penjualan mobil bekas 

berbasis web dengan menggunakan perangkat Virtual Reality. 

5) Kualitas Visual: Menyajikan model mobil bekas dengan kualitas visual 

tinggi dalam VR untuk memberikan gambaran yang akurat. 

6) Kolaborasi: Memungkinkan pengguna berbagi pengalaman VR dengan 

orang lain untuk mendapatkan masukan dan pendapat. 

7) Realisme: Menghadirkan pengalaman VR yang realistis sehingga 

pengguna merasa seolah-olah berada di sekitar mobil bekas. 

8) Analitik: Menyediakan data analitik tentang penggunaan VR untuk 

meningkatkan layanan dan kepuasan pelanggan. 

9) Kemudahan Pencarian: Memudahkan pengguna untuk mencari mobil 

bekas berdasarkan preferensi mereka dalam lingkungan VR. 

10) Panduan Pengguna: Memberikan panduan yang jelas kepada pengguna 

tentang cara menggunakan fitur VR untuk pengalaman yang maksimal. 

3.3.3 Acceptence Test Criteria 

Kriteria uji penerimaan untuk penelitian "Implementasi Virtual Reality 

dalam Platform Penjualan Mobil Bekas Berbasis Web" mencakup integrasi VR 

yang lancar, responsivitas VR yang baik, interaktivitas dalam berinteraksi dengan 

mobil bekas, tampilan visual yang realistis, aksesibilitas dengan berbagai 

perangkat VR, navigasi yang intuitif, integrasi data yang akurat, kepuasan 

pengguna yang tinggi, dukungan perangkat yang kompatibel, serta ketersediaan 

panduan pengguna untuk memastikan kesuksesan penggunaan teknologi VR 
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dalam platform ini. Pada rancangan ini akan digunakan pengujian menggunakan 

ISO 25010 yang mengedepankan Fungsionalitas dan juga Usability. 

3.3.4  Iteration Planning 

Iterasi perencanaan dalam pengembangan ini melibatkan identifikasi, 

prioritisasi, dan estimasi fitur-fitur yang akan diimplementasikan dalam iterasi 

tertentu. Setelah tugas-tugas oleh pengembang, jadwal iterasi ditentukan, dan 

pemantauan serta pelaporan dilakukan untuk memastikan kemajuan sesuai dengan 

rencana. Evaluasi hasil dilakukan pada akhir iterasi untuk memastikan 

keberhasilan implementasi teknologi Virtual Reality dalam platform penjualan 

mobil bekas berbasis web. Proses ini membantu pengembang dalam 

merencanakan dan mengelola setiap iterasi pengembangan dengan efisien. 

3.3.5 Analisis Kebutuhan Sistem 

Dalam tahap ini, analisis diperlukan untuk menentukan spesifikasi sistem, 

yang mencakup identifikasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional. Di bawah 

ini terdapat daftar kebutuhan fungsional dan non-fungsional yang diperlukan: 

1) Kebutuhan fungsional  

adalah langkah yang diambil oleh sistem untuk mengidentifikasi fasilitas 

yang diperlukan dalam sistem. Berikut adalah beberapa contoh kebutuhan 

fungsional: 

a. Pengguna dapat masuk ke lingkungan Virtual Reality melalui 

platform web. 

b. Pengguna dapat menjelajahi model Virtual Reality mobil bekas 

dengan kontrol yang responsif. 
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c. Sistem dapat menyediakan detail visual yang realistis untuk setiap 

mobil bekas. 

d. Pengguna dapat berinteraksi dengan fitur-fitur mobil, seperti 

membuka pintu atau mengganti warna eksterior. 

2) Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional dalam implementasi "Virtual Reality dalam 

Platform Penjualan Mobil Bekas Berbasis Web" mencakup: 

a. Kinerja: Sistem harus memberikan pengalaman VR yang responsif 

dengan waktu respon cepat untuk interaksi pengguna. 

b. Kompatibilitas: Platform harus kompatibel dengan browser yang 

umum digunakan untuk mencapai aksesibilitas maksimal. 

c. Kualitas Visual: Tampilan VR harus realistis dan menarik dengan 

detail visual yang akurat untuk menciptakan pengalaman VR yang 

mendalam. 

d. Panduan Pengguna: Platform harus menyediakan panduan 

pengguna yang jelas untuk memudahkan pengguna dalam 

berinteraksi dengan teknologi VR. 

3.4  Perancangan 

Pada fase perancangan, proses pemodelan sistem, arsitektur, dan basis data 

dilakukan. Pemodelan sistem dan arsitektur menggunakan notasi Unified Modeling 

Language (UML), sementara pemodelan basis data memanfaatkan Entity Relationship 

Diagram (ERD). 

3.4.1  Simple Design 

Perancangan yang simpel diterapkan dengan pembuatan diagram UML yang 

dimulai dengan Usecase Diagram, Sequence Diagram, Activity Diagram, dan 
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Class Diagram. Pendekatan ini digunakan untuk memudahkan pembuatan 

tampilan antarmuka yang menggambarkan sistem yang akan dibangun. 

3.4.2  Usecase Diagram 

Diagram Usecase digunakan untuk mengilustrasikan interaksi antara aktor 

dan sistem, atau interaksi antara sistem dengan sistem. Pada sistem informasi 

edukasi ini, kami menerapkan dua aktor, yaitu administrator dan pengguna. Detail 

dari diagram ini dapat ditemukan pada gambar 3.3 berikut ini: 

 

Gambar 3. 2 Usecase Diagram Penjualan Mobil 

3.4.3  Sequance Diagram 

Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara aktor 

dan sistem, dengan menjelaskan tugas atau proses yang dilakukan oleh keduanya 

dalam interaksi tersebut. Berikut adalah beberapa Sequence Diagram yang relevan 

dengan penelitian ini, yang dapat ditemukan pada gambar-gambar berikut: 
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1) Diagram Login Admin 

Dalam aktivitas ini, menggambarkan proses Login yang dikerjakan oleh 

pengguna aplikasi jual beli mobil bekas menggunakan teknologi virtual 

reality, mulai dari pengisian akun, verifikasi akun, hingga tampilan 

Dashboard pengguna. Semua ini dapat dilihat pada gambar 3.4 berikut ini: 

 

Gambar 3. 3 Sequance Diagram Login Admin 

2) Diagam Tambah Data Produk 

Dalam kegiatan ini, terlihat tahapan penambahan data yang dilakukan oleh 

admin, dimulai dengan admin menginput data, kemudian sistem melakukan 

validasi, dan akhirnya data tersebut disimpan dalam basis data dan 

ditampilkan pada tampilan Dashboard. Proses ini dapat diamati pada ilustrasi 

Gambar 3.5 di bawah ini: 
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Gambar 3. 4 Sequance Diagram Tambah Data 

3) Diagram Ubah Data Produk 

Dalam kegiatan ini, tergambar proses pengeditan data yang dilakukan oleh 

admin, di mana perubahan data tersebut akan melalui proses validasi oleh 

sistem sebelum akhirnya disimpan dalam basis data dan ditampilkan pada 

antarmuka. Proses pengubahan data ini dapat disaksikan pada ilustrasi 

Gambar 3.6 berikut ini: 

 

Gambar 3. 5 Sequance Diagram Ubah Data 
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4) Diagram Hapus Data  

Dalam kegiatan ini, menggambarkan tahapan penghapusan data yang 

dilakukan oleh admin, di mana data yang dihapus akan melalui proses 

validasi oleh sistem sebelum akhirnya disimpan dalam basis data dan 

ditampilkan pada antarmuka. Proses penghapusan data ini dapat disaksikan 

pada ilustrasi Gambar 3.7 berikut ini: 

 

Gambar 3. 6 Sequance Diagram Hapus Data 

3.4.4  Activity Diagram 

Diagram Aktivitas (Activity Diagram) digunakan untuk mengilustrasikan 

aliran aktivitas dalam sistem, menggambarkan tindakan yang terkait satu sama 

lain, dan membantu dalam merancang sistem. Proses aktivitas ini dapat ditemukan 

pada gambar 3.8 yang disajikan di bawah ini: 
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Gambar 3. 7 Activity Diagram Penjualan Mobil 

3.4.5 Class Diagram  

Class Diagram adalah jenis diagram UML yang digunakan untuk 

merepresentasikan model konsep dari sistem yang sedang dibangun, termasuk 

hubungan antara kelas, atribut, dan metode. Diagram kelas ini memiliki peran 

penting dalam membantu proses perancangan sistem. Proses yang terkait dengan 

Class Diagram dapat ditemukan dalam gambar 3.9 yang telah disajikan di bawah 

ini: 
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Gambar 3. 8 Class Diagram Penjualan Mobil 

3.5  Prototype Design 

Prototype design adalah proses pembuatan model awal suatu produk atau sistem 

untuk pengujian dan evaluasi sebelum produksi atau implementasi sebenarnya. 

Rancangan prototype design menggunakan Figma sebagai editor pembuatannya. Berikut 

tampilan pengguna langkah awal dalam pengembangan produk atau sistem. 

3.5.1 Rancangan Halaman Utama/ Landing Page 

Halaman depan merupakan bagian situs web yang berfungsi sebagai tempat 

utama untuk menyajikan informasi kunci tentang situs tersebut, termasuk tujuan, 

produk atau layanan yang ditawarkan, serta fitur pencarian. Di dalam halaman 

utama ini, terdapat konten utama yang mencakup informasi mengenai produk 

yang dijual, termasuk gambar-gambar yang menggambarkan produk tersebut 

beserta informasi terkait. Tampilan dari halaman utama dapat ditemukan dalam 

gambar 3.9 berikut. 
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Gambar 3. 9 Halaman Utama/Landing Page 

3.5.2 Rancangan Halaman Penjualan/ Vachiles 

Halaman ini menampilkan berbagai pilihan mobil bekas beserta informasi 

terperinci mengenai masing-masing produk. Terdapat juga fitur filter produk yang 

memudahkan pengguna dalam mencari mobil yang sesuai dengan preferensi. 
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Juga, terdapat informasi detail mengenai setiap produk yang dapat membantu 

dalam pengambilan keputusan yang tepat. Tampilan halaman penjualan dapat 

dilihat pada gambar 3.10 berikut. 

 

Gambar 3. 10 Halaman Penjualan Produk 

3.5.3 Rancangan Halaman Virtual Reality 

Dalam bagian ini, akan dijelaskan dengan rinci tampilan halaman Virtual 

Reality (VR). Halaman tersebut akan berisikan beragam konten VR yang relevan 

dengan tujuan optimal dalam proses penjualan. Pengguna akan dapat mengakses 

pengalaman VR yang interaktif, termasuk simulasi, video 360 derajat, dan gambar 

VR. Halaman ini dimaksudkan untuk memberikan pengalaman yang lebih 
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mendalam dan meningkatkan kepercayaan pengguna terhadap produk yang dijual. 

Tampilan halaman VR ini akan memainkan peran sentral dalam meningkatkan 

efektivitas pemasaran mobil bekas dengan cara yang menarik dan efisien. 

Gambaran tampilan halaman Virtual Reality dapat ditemukan pada Gambar 3.11 

berikut ini: 

 

Gambar 3. 11 Halaman Virtual Reality 

3.5.3 Rancangan Halaman Services and Contact 

Bagian ini akan membahas secara terperinci mengenai rancangan halaman 

"Kontak." Halaman ini memiliki peran penting dalam menyediakan informasi 

kontak yang relevan serta mempermudah interaksi pengguna dengan kami. Kami 
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akan menjelaskan elemen-elemen utama yang terdapat dalam halaman ini, seperti 

informasi kontak yang lengkap, peta lokasi menggunakan Google Maps, dan fitur 

kontak langsung yang memungkinkan pengguna untuk menghubungi kami dengan 

mudah. Rancangan halaman ini bertujuan untuk memaksimalkan keterjangkauan 

pengguna dan memberikan kemudahan dalam berinteraksi. Tampilan halaman 

dapat dilihat pada gambar 3.12 berikut. 

 

Gambar 3. 12 Halaman Kontak Penjualan 

3.5.4 Rancangan Halaman Dashboard Admin 

Bagian ini akan membahas secara rinci rancangan halaman "Dashboard 

Admin." Halaman ini memiliki peran utama dalam mengelola berbagai aspek 
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penting dari sistem kami, termasuk manajemen produk mobil (Car/Produk), 

pengelolaan konten Virtual Reality, serta manajemen kategori produk. Dalam 

halaman ini, admin memiliki kontrol penuh untuk menambah, mengedit, atau 

menghapus produk mobil, mengelola pengalaman VR, dan mengatur kategori 

produk. Rancangan halaman ini bertujuan untuk memberikan akses yang efisien 

dan efektif bagi admin dalam mengelola berbagai aspek sistem dengan mudah dan 

terintegrasi. Tampilan halaman dashboard admin dapat dilihat pada gambar 3.13 

berikut. 

 

Gambar 3. 13 Halaman Dashboard Admin 
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3.6  Jadwal Rencana Penelitian 

Penelitian berlangsung mulai dari Agustus 2023 hingga November 2023. 

Rincian lengkap mengenai penelitian ini tersedia dalam tabel 3.2 berikut ini: 

Tabel 3. 2 Jadwal Rencana Penelitian 

Kegiatan 
Bulan 

Agustus September Oktober November 

Pra Penelitian 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Identifikasi 

Masalah 
                

2. Konsultasi 

Bimbingan 
                

Kegiatan 

Penelitian 
 

Pengumpulan Data                 

Pembuatan Sketsa                 

Pembuatan Design                 

Proses Coding                 

Pengujian                 

Kesimpulan                 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI 

4.1 Implementasi Pengkodean 

Pada tahapan ini, dilakukan implementasi dari desain model yang telah 

disusun pada fase perancangan dan diwujudkan dalam bentuk antarmuka 

pengguna menggunakan bahasa pemrograman. Dalam penelitian ini, penulis 

menggunakan ReactJS sebagai salah satu Framework, Visual Studio Code sebagai 

editor teks, dan MySql sebagai media penyimpanan database. 

Dalam proses pembuatan program ini, langkah pertama adalah menyiapkan 

alat editor dan pustaka yang akan digunakan selama pengembangan sistem. 

Setelah itu, database dibuat untuk menyimpan semua data yang diperlukan selama 

proses konstruksi berlangsung. Selanjutnya, komponen-komponen antarmuka 

pengguna dibuat sesuai dengan desain yang telah dibuat sebelumnya. 

Selanjutnya, pada tahap ini juga akan dijelaskan mengenai integrasi aplikasi 

Frontend dengan API atau Backend untuk mendapatkan data yang dinamis. 

Contoh penggunaan metode untuk mengakses dan mengirimkan data ke server 

juga akan diberikan. Sistem ini juga akan menjelaskan fungsi dan tugas dari 

pengguna dan administrator dalam proses penginputan dan manajemen data. 

4.1.1 Pemilihan Teknologi dan Pengkodean Backend 

Bagian ini mencakup langkah awal dalam menerapkan aplikasi. Pada bagian 

ini, dijelaskan penggunaan dan implementasi Framework ReactJS dalam 

pembangunan aplikasi penjualan mobil bekas berbasis web. Selain itu, teknologi 

lain seperti penggunaan API dan Database juga diimplementasikan. 
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Dalam proses pengembangan proyek aplikasi menggunakan React, langkah 

awalnya adalah menginstal Framework ReactJS dengan menyimpannya dalam 

folder yang diinginkan. Proses ini melibatkan penggunaan Command Prompt 

untuk membuat folder Backend dan Frontend, serta menginstal library React 

beserta dependensinya yang diperlukan. Pada tahap ini, library ReactJS diinstal 

pada folder "web-penjualan-mobil" sebagai Frontend dan folder "Backend" 

sebagai API database. Implementasi dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut: 

 

Gambar 4. 1 Implementasi Kode Program 
 

Dalam pembuatan API di folder "Server", dilakukan instalasi dependensi yang 

diperlukan untuk mendukung proses pembuatan aplikasi. Instalasi tersebut 

mencakup Express sebagai framework Backend untuk menjalankan server, Axios 

untuk berkomunikasi dengan server melalui permintaan Frontend, CORS sebagai 

kebijakan keamanan akses lintas domain, Dotenv untuk mengelola variabel, 

Redux untuk manajemen state global dalam aplikasi, dan Nodemon untuk 

mempermudah proses pengembangan dengan reload otomatis. Implementasinya 

dapat dilihat pada gambar 4.2 berikut: 
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Gambar 4. 2 Penambahan Dependencies 

Langkah berikutnya adalah menyiapkan port server yang akan diatur pada 

port 5000. Di sini, kita menggunakan Xampp dan membuatnya dalam file .env 

(environment). Konfigurasi port server dalam file .env tidak hanya digunakan 

untuk konfigurasi tetapi juga untuk mengamankan data yang bersifat sensitif. Di 

sini, kita melindungi musim data dari database yang telah kita enkripsi. 

Implementasinya dapat dilihat pada gambar 4.3 berikut: 

 

Gambar 4. 3 Konfigurasi Keamanan Database 

Kemudian, di dalam file index.js, kami melakukan inisialisasi seluruh proses yang 

akan dieksekusi. Pada tahap ini, inisialisasi komponen, konfigurasi server, 

penggunaan library, koneksi ke database, dan impor modul yang diperlukan 

dilakukan. Di sini juga terdapat konfigurasi Middleware dan Routing yang dapat 

dilihat pada gambar 4.4 berikut: 

 

Gambar 4. 4 Konfigurasi Middleware 
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Pada langkah berikutnya, kita melakukan konfigurasi database dan juga 

membuat Data, Controller, Middleware, dan Routing yang akan digunakan dalam 

server. Dalam proses ini, konfigurasi disiapkan pada Database.js di folder config 

dengan mengimpor Sequelize untuk menghubungkan, melakukan migrasi, serta 

membuat dan mengelola relasi antar tabel pada aplikasi kita dengan database 

relasional, yaitu MySql. Database kita akan diatur dengan nama "auth_db," 

membuat root, dan mengatur password kosong. Selanjutnya, kita menjalankannya 

pada host: 'localhost' sebagai penyimpanan lokal server kita, yang akan berjalan di 

PhpMyAdmin dengan dialect: MySql. Implementasinya dapat dilihat pada gambar 

4.5 berikut: 

 

Gambar 4. 5 Configurasi Database 

Dalam langkah ini, kami membuat Data Model, Controller, Middleware, 

dan Routes untuk mengakses data yang akan digunakan. Menggunakan Sequelize 

sebagai library untuk membuat Data Models, kami mengimpor library Sequelize 

dan juga database yang digunakan. Selanjutnya, kami membuat Controller untuk 

melaksanakan operasi Get, Create, Post, dan Delete dengan mengimpor Data 

Models yang telah dibuat sebelumnya. Di samping itu, kami menyiapkan Routes 

yang menerima permintaan dari klien dan mengarahkannya ke Controller yang 

telah disesuaikan sebelumnya. Implementasi dari proses pembuatan ini dapat 
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dilihat secara rinci pada Gambar 4.6, 4.7, dan 4.8, yang menggambarkan langkah-

langkah dan struktur yang terlibat dalam proses ini. 

 

Gambar 4. 6 Konfigurasi Model 

 

Gambar 4. 7 Konfigurasi Controllers 

 

Gambar 4. 8 Konfigurasi Routes 
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4.1.2 Implementasi Pengkodean Tampilan Antarmuka 

Dalam segmen ini, kita melangkah ke tahap berikutnya dalam pengkodean 

program, yaitu pengkodean tampilan antarmuka pengguna atau Frontend. Pada 

folder Frontend yang telah kita persiapkan sebelumnya, yang sudah kita lengkapi 

dengan dependensi dan juga library React di folder "web-penjualan-mobil", kita 

mengatur struktur utama pada aplikasi kita dalam file index.html. Pada bagian ini, 

kita mengelola penggunaan font, bundel, ikon, dan dependensi lainnya seperti 

ReactBootstrap dan sebagainya. Hasil implementasi kode dapat dilihat pada 

gambar 4.9 berikut ini. 

 

Gambar 4. 9 Konfigurasi Library 

Berikutnya, kami menyusun struktur tampilan utama yang diperlukan, 

seperti tata letak dan desain menggunakan CSS yang akan kami konfigurasi secara 

global dalam file app.css. Di sini, kami mengatur penggunaan warna utama, 

pengaturan font, dan tata letak yang diperlukan secara global. Hasil implementasi 

dapat dilihat pada gambar 4.10 berikut ini. 
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Gambar 4. 10 Konfigurasi CSS 

Pada tahap berikutnya, akan dimulai pengkodean tampilan utama dengan 

menyiapkan komponen-komponen yang dibutuhkan dan halaman-halaman yang 

akan digunakan. Komponen-komponen akan dibuat dalam folder "Components," 

halaman-halaman utama dalam folder "Pages," dan aset yang diperlukan akan 

disimpan dalam folder "assets," semuanya tersusun dalam folder "src." Di dalam 

folder "Components," komponen-komponen seperti section yang akan digunakan 

di setiap halaman utama akan dibuat. Selanjutnya, dalam folder "Pages," terdapat 

halaman-halaman seperti Home, Blog, Dashboard, Edukasi, Artikel, Layanan, 

Login, dan Register yang akan kita manfaatkan. Hasil implementasi pengkodean 

ini dapat dilihat secara rinci pada Gambar 4.11 yang menggambarkan struktur dan 

komponen-komponen yang telah kita buat. 

 

Gambar 4. 11 Pembuatan Pages 
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4.2 Hasil Implemantasi Tampilan Pengguna 

Dalam sebagian ini, peneliti menjelaskan pelaksanaan sistem sesuai dengan 

rancangan yang telah disusun pada bab sebelumnya. Pelaksanaan sistem 

dilakukan dengan menggunakan teknologi dan bahasa pemrograman yang telah 

dipilih, yakni ReactJS sebagai framework utama. Hasil pelaksanaan sistem ini 

dibagi menjadi dua bagian, yakni pengguna dan admin. 

Bagian pelaksanaan untuk pengguna melibatkan pengembangan antarmuka 

pengguna yang responsif dan intuitif; komponen-komponen yang terintegrasi 

dalam antarmuka pengguna mencakup tombol, formulir, daftar, dan elemen 

lainnya. Desain antarmuka pengguna didasarkan pada prinsip-prinsip usabilitas 

dan tata letak yang memudahkan pengguna berinteraksi dengan sistem. 

Sementara itu, dalam pelaksanaan bagi administrator, terdapat 

pengembangan antarmuka administrator yang memberikan akses dan kendali 

penuh terhadap fitur administratif sistem. Desain antarmuka administrator ini 

dirancang untuk memudahkan pengelolaan data, pengaturan pengguna, serta 

pemantauan dan pelaporan aktivitas sistem. Komponen-komponen seperti tabel, 

grafik, formulir, dan unsur lainnya digunakan dalam antarmuka administrator ini. 

Dengan penerapan ini, diharapkan sistem dapat beroperasi sesuai dengan 

kebutuhan dan desain yang telah ditetapkan sebelumnya. Selanjutnya, peneliti 

akan menjalankan serangkaian pengujian dan evaluasi terhadap sistem untuk 

memastikan kualitas dan efektivitas fungsionalitasnya. 

Tampilan halaman Showcase menampilkan informasi, dan berbagai fitur yang 

tersedia yang terdiri dari beberapa fitur diantaranya: 

1) Tampilan halaman Header dan juga Hero Section 
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Pada bagian ini, ditampilkan navigasi menu yang mencakup Showcase, 

Products, Testimonial, dan Contact, serta menu Login. Di Hero Section, 

informasi heading aplikasi juga disajikan, memberikan penggunaan yang 

intuitif dan memberikan gambaran langsung tentang tujuan aplikasi tersebut. 

Tampilan bagian dapat dilihat pada gambar 4.12 berikut. 

 

Gambar 4. 12 Header dan Hero Section 

2) Tampilan ProductList Section 

Pada bagian ini, terdapat susunan produk yang disajikan dengan rapi, 

memudahkan pengguna untuk menjelajahi berbagai pilihan produk yang 

tersedia. Desain yang intuitif dan informasi yang lengkap di Product List 

Section memberikan pengalaman yang nyaman dalam mengeksplorasi dan 

memilih produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Implementasi 

tampilan dapat dilihat pada gambar 4.13 dan 4.14 berikut. 

 

Gambar 4. 13 Implemantasi Tentang Kami 
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Gambar 4. 14 Implementasi ProductList Section 

3) Tampilan WhyChooseUs dan Testimonial Section 

Bagian ini menampilkan alasan mengapa memilih layanan atau produk kami 

melalui WhyChooseUs, dengan fokus pada keunggulan dan nilai yang 

ditawarkan. Sementara itu, di Testimonial Section, pengguna dapat melihat 

pengalaman positif pelanggan lain, memberikan pemahaman yang 

mendalam tentang kualitas dan kepuasan yang diperoleh dari penggunaan 

layanan atau produk kami. Dengan kombinasi antara informasi kenapa 

memilih kami dan testimoni pengguna, kami berupaya memberikan 

keyakinan kepada pengguna untuk membuat keputusan yang tepat. 

Implementasi tampilan dapat di lihat pada gambar 4.15 berikut ini. 

 

Gambar 4. 15 Tampilan WhyChooseUs dan Testimonial Section 
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4.2.2. Implementasi Halaman Products 

Halaman Produk dirancang untuk memberikan pengalaman yang 

menyeluruh kepada pengguna dengan menampilkan berbagai produk yang 

tersedia. Desain intuitif memastikan navigasi yang mudah, memungkinkan 

pengguna untuk dengan cepat menemukan dan memahami berbagai opsi produk. 

Setiap item produk dilengkapi dengan informasi yang relevan, seperti gambar, 

deskripsi, dan spesifikasi, untuk membantu pengguna membuat keputusan yang 

informasional. Implementasi tampilan halaman produk dapat dilihat pada gambar 

4.16 berikut. 

 

Gambar 4. 16 Implementasi Tampilan Halamam Products 

4.2.3. Implementasi Halaman Showcase 

 Halaman Testimonial dirancang dengan tujuan memberikan wawasan 

langsung kepada pengguna mengenai pengalaman positif orang lain dengan 

produk atau layanan kami. Desain halaman ini dibuat dengan fokus pada 

kejelasan, keaslian, dan keragaman testimonial untuk memberikan gambaran yang 

komprehensif. Kami juga meningkatkan pengalaman pengguna dengan 

memanfaatkan teknologi Virtual Reality 360, yang memberikan pengalaman nyata 
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dalam memilih mobil yang akan dibeli. Tamkpilan dapat dilihat pada gambar 4.17 

berikut ini. 

 

Gambar 4. 17 Implementasi Halaman Testimonial 

4.2.3. Implementasi Halaman Contacts 

Halaman Kontak dirancang untuk menyediakan sarana komunikasi yang 

mudah antara pengguna dan penjual. Desain halaman ini ditekankan pada 

keterjangkauan, kejelasan, dan kemudahan penggunaan. Implementasi tampilan 

dapat dilihat pada gambar 4.18 berikut. 

 

Gambar 4. 18 Implementasi Tampilan Contact 
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4.3 Implementasi Tampilan Admin 

Pada tahap ini, mengimplementasikan Tampilan Admin yang memastikan kontrol 

penuh terhadap sistem yang berupa dashboard admin/ overview,Car,Showcase dan 

Categories . Berikut tampilan poin utama dalam implementasi ini dapat dilihat 

pada gambar 4.19 berikut: 

 

Gambar 4. 19 Dashboard Admin 
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BAB V 

HASIL PENELITIAN 

5.1 Pengujian 

Pengujian sistem merupakan fase yang krusial dalam pengembangan 

perangkat lunak, bertujuan untuk menilai kualitas sistem yang sedang 

dikembangkan. Pada bab ini, peneliti menerapkan metode pengujian dengan 

mengacu pada standar ISO 25010 sebagai pedoman. Metode pengujian ini 

dirancang untuk memastikan bahwa sistem memenuhi standar kualitas yang telah 

ditetapkan, termasuk aspek-aspek seperti kehandalan, kinerja, keamanan, dan 

kegunaan. Penggunaan metode ini diharapkan dapat menghasilkan pengujian 

menyeluruh, sehingga sistem dapat memberikan performa yang optimal dan 

memenuhi ekspektasi pengguna. 

Penerapan metode pengujian berdasarkan standar ISO 25010 memiliki peran 

kunci dalam mengevaluasi kualitas sistem dari berbagai aspek, termasuk 

fungsionalitas, kehandalan, keamanan, efisiensi, portabilitas, dan lain-lain. 

Standar ISO 25010 menyediakan kerangka kerja yang terstruktur dan rinci untuk 

melakukan pengujian sistem dengan mempertimbangkan kriteria-kriteria kualitas 

yang relevan. Dengan mengikuti standar ini, peneliti dapat menjalankan pengujian 

secara sistematis dan menyeluruh untuk memastikan bahwa sistem memenuhi 

persyaratan kualitas yang telah ditetapkan. Ini membantu dalam mengidentifikasi 

dan memperbaiki potensi masalah serta meningkatkan kualitas keseluruhan sistem 

sebelum diimplementasikan kepada pengguna akhir. 

Dalam proses pengujian ini, peneliti telah merancang serangkaian skenario 

pengujian yang bertujuan untuk menguji fungsionalitas utama sistem, 

mengidentifikasi dan memperbaiki bug atau kesalahan yang mungkin muncul, 
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serta mengukur performa dan responsivitas sistem. Pengujian keamanan sistem 

juga dilakukan dengan melakukan penetrasi dan analisis kerentanan terhadap 

sistem, guna memastikan bahwa sistem memiliki tingkat keamanan yang memadai 

dan tidak rentan terhadap serangan atau pelanggaran keamanan. Dengan 

melaksanakan pengujian komprehensif ini, peneliti dapat memastikan bahwa 

sistem telah melewati tahap evaluasi yang cermat dan memenuhi standar kualitas 

yang telah ditetapkan sebelum diimplementasikan kepada pengguna akhir. 

Semua hasil pengujian direkam dan dievaluasi dengan teliti untuk menilai 

sejauh mana sistem memenuhi kriteria kualitas yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Jika ditemukan masalah atau kekurangan selama pengujian, peneliti akan 

melakukan perbaikan dan iterasi pada tahap pengembangan berikutnya. Proses 

evaluasi melibatkan analisis mendalam terhadap hasil pengujian, termasuk 

identifikasi penyebab masalah dan penentuan solusi yang tepat. Perbaikan dapat 

mencakup penyesuaian fungsionalitas, perbaikan bug, atau peningkatan performa 

sistem. Dengan menjalankan siklus perbaikan ini, peneliti berusaha meningkatkan 

kualitas sistem secara bertahap dan memastikan bahwa sistem yang 

dikembangkan dapat memenuhi standar kualitas yang diharapkan. 

Dengan menerapkan metode pengujian berdasarkan standar ISO 25010, 

diharapkan sistem dapat dikembangkan dengan kualitas yang terjamin dan 

memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif. 

5.2 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan teknologi Virtual 

Reality (VR) dalam platform penjualan mobil bekas berbasis web. Pada penelitian 
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ini, terdapat tiga tujuan pengujian yang difokuskan pada efektivitas dan kualitas 

implementasi VR dalam konteks platform penjualan mobil bekas berbasis web: 

1) Evaluasi Pengalaman Pengguna Virtual Reality 

Tujuan ini adalah untuk mengukur keefektifan dan kepuasan pengguna 

dalam menggunakan teknologi Virtual Reality pada platform penjualan mobil 

bekas. Pengujian akan mengevaluasi sejauh mana pengalaman VR meningkatkan 

interaksi pengguna dengan mobil bekas secara virtual. Aspek-aspek seperti 

navigasi, visualisasi, dan keintuitifan antarmuka VR akan menjadi fokus utama 

evaluasi. 

2) Uji Kinerja Platform Berbasis Web dengan Integrasi Virtual Reality 

Tujuan ini bertujuan untuk mengevaluasi kinerja platform penjualan mobil 

bekas berbasis web setelah integrasi teknologi Virtual Reality. Pengujian akan 

mencakup responsivitas, kecepatan, dan kinerja keseluruhan platform saat 

memanfaatkan fitur VR. Hal ini melibatkan pengujian beban, kecepatan loading, 

dan stabilitas platform selama penggunaan VR. 

3) Analisis Dampak Implementasi Virtual Reality Terhadap Penjualan 

Tujuan ini adalah untuk menganalisis dampak penggunaan teknologi Virtual 

Reality terhadap peningkatan penjualan mobil bekas. Pengujian akan mencakup 

pemantauan statistik penjualan, tingkat keterlibatan pengguna, dan tingkat 

konversi transaksi. Hasil pengujian ini akan memberikan wawasan tentang 

seberapa efektif VR sebagai alat pemasaran dan penjualan mobil bekas dalam 

konteks platform berbasis web. 

Dengan mencapai ketiga tujuan pengujian ini, penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan pemahaman mendalam tentang keberhasilan implementasi 
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Virtual Reality dalam platform penjualan mobil bekas berbasis web, serta 

memberikan rekomendasi untuk pengembangan dan peningkatan lanjutan. 

5.3 Eksekusi dan Evaluasi Hasil Pengujian 

Pengujian dilaksanakan dengan mengintegrasikan metode Pengujian 

Kesesuaian Fungsional dan Pengujian Kebergunaan, sesuai dengan standar ISO 

25010. Proses pengujian ini mencakup beberapa langkah, diantaranya: 

5.3.1 Pengujian Functional Suitability 

Pengujian fungsional secara menyeluruh dilaksanakan guna memverifikasi 

bahwa sistem dapat beroperasi sesuai dengan spesifikasi dan persyaratan yang 

telah ditetapkan. Selain itu, pengujian fungsional juga dilakukan berdasarkan 

fitur-fitur yang difokuskan dalam setiap elemen utama sistem, seperti Login, 

Register, Dashboard, CRUD, tampilan video kursus, serta bagian Diskusi, Artikel, 

dan Layanan. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk mendapatkan hasil yang 

sesuai dengan ekspektasi yang telah ditetapkan. Dalam rangka penelitian ini, 

metode pengujian menggunakan skala Guttman. Hasil pengujian terhadap aspek 

Kesesuaian Fungsional dapat ditemukan pada Tabel 5.1. 

Tabel 5. 1 Funtional Suitability Testing 

Pertanyaan Ya Tidak Nilai 

Functional Completeness 

Apakah fungsi Login dan Register berjalan 

dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi validasi email dan password 

berjalan dengan benar? 
0 2 0 

Apakah fungsi tampilan Dashboard setelah Login 

sudah berjalan dnegan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi menampilkan data edukasi sudah 
2 0 2 
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berjalan dengan benar? 

Apakah fungsi tambah data edukasi sudah berjaln 

dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi ubah data edukasi sudah berjalan 

dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi hapus data edukasi sudah berjalan 

dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi menampilkan data pengguna sudah 

berjalan dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi tambah data pengguna sudah 

berjalan dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi ubah data pengguna sudah berjalan 

dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi hapus data pengguna sudah 

berjalan dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi menampilkan data artikel sudah 

berjalan dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi tambah data artikel sudah berjalan 

dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi ubah data artikel sudah berjalan 

dengan benar? 
2 0 2 

Apakah fungsi hapus data artikel sudah berjalan 

dengan benar? 
2 0 2 

Apakah sistem layanan pengiriman email sudah 

berjalan dengan benar? 
2 0 2 

Apakah sistem terkoneksi dengan database? 2 0 2 

Functional Correctness 

Apakah sistem dapat menampilkan detail data 

edukasi yang telah ditambahkan? 
2 0 2 

Apakah sistem dapat mengubah detail data 

edukasi yang telah diubah? 
2 0 2 

Apakah sistem dapat menghapus data edukasi 
2 0 2 
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dengan benar? 

Apakah sistem dapat menampilkan detail data 

penggna yang telah ditambahkan? 
2 0 2 

Apakah sistem dapat mengubah detail data 

pengguna yang telah ditambahkan? 
2 0 2 

Apakah sistem dapat menghapus data pengguna 

dengan benar? 
2 0 2 

Apakah sitem dapat menampilkan detail data 

artikel yang telah ditambahkan? 
2 0 2 

Apakah sistem dapat mengubah detail data artikel 

yang telah diubah? 
2 0 2 

Apakah siste dapat menghapus data artikel dengan 

benar? 
2 0 2 

Apakah sistem dapat diakses dengan mudah? 2 0 2 

Functinal Appropriatness 

Apakah dengan dibuatnya sistem edukasi 

pernikahan dapat mempermudah pengguna dalam 

melakukan pencarian informasi terkait 

pernikahan? 

2 0 2 

Apakah sistem yang telah dibangun sesuai dengan 

kebutuhan pengguna? 
2 0 2 

Apakah fitur-fitur yang tersedia sudah relevan dan 

menyediakan sesuai fungsi yang dibutuhkan oleh 

pengguna? 

2 0 2 

Apakah sistem dapat menyimpan data sesuai 

dengan funsinya? 
2 0 2 

Apakah sistem dapat mengubah data sesuai 

dengan fungsinya? 
2 0 2 

Apakah sistem dapat menghapus data sesuai 

dengan fungsinya? 
2 0 2 

Total 66 
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Klasifikasi Persentase   =
Bobot Jawaban

Bobot Jawaban Maximal
 ∗ 100% 

          =
66

68
 ∗ 100% 

     = 97.05% 

Berdasarkan hasil perhitungan, ditemukan bahwa persentase untuk kriteria 

Functional Suitability secara total mencapai 97.05%. Informasi terkait presentase 

ini dapat ditemukan dalam Tabel 5.2 yang disajikan di bawah ini. 

Tabel 5. 2 Tabel Kriteria Funtional Suitability 

No Jumlah Nilai (%) Kriteria 

1 0-49 Gagal 

2 50-100 Sukses 

Dengan merujuk pada hasil evaluasi, dapat dinyatakan bahwa sistem yang telah 

dikembangkan berhasil mencapai tingkat keberhasilan. 

5.3.2 Pengujian Usability 

Uji coba ini dimaksudkan untuk mengevaluasi sejauh mana tingkat 

kenyamanan dan efektivitas penggunaan aplikasi oleh pengguna. Proses evaluasi 

mencakup berbagai aspek, termasuk kemudahan pengenalan, kelancaran 

operasional, kelanjutan pembelajaran, estetika antarmuka pengguna, perlindungan 

dari kesalahan pengguna, dan keterjangkauan. Untuk mematuhi standar ISO 

25010, kriteria evaluasi telah diuraikan secara rinci, dan pengujian dilaksanakan 

dengan melibatkan pengguna yang mewakili kelompok sasaran aplikasi. 

Dalam menjalankan evaluasi ini, skala Likert digunakan dengan kategori 

respons dan bobot yang bervariasi. Berikut adalah respons dan bobot yang 

ditetapkan untuk masing-masing skala: 
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Tabel 5. 3 Kategori Skala Linkert 

No Kategori Bobot 

1 Sangat Setuju 5 

2 Setuju 4 

3 Cukup Setuju 3 

4 Tidak Setuju 2 

5 Sangat Tidak Setuju 1 

Dengan menerapkan skala Likert ini, pengguna memiliki keleluasaan 

untuk menyampaikan respons sesuai dengan pandangan mereka terhadap aspek-

aspek yang dinilai dalam evaluasi ini. Bobot yang terkait dengan setiap respons 

akan diakumulasikan dalam perhitungan, dengan tujuan untuk memperoleh hasil 

evaluasi yang akurat. Informasi lengkap mengenai hasil evaluasi terkait aspek 

Kebergunaan dapat ditemukan pada Tabel 5.3 di bawah ini. 

Tabel 5. 4 Pengujian Usability 

No Instrumen 
SS S CS TS STS 

Skor 
(5) (4) (3) (2) (1) 

Appropriatnes 

1 Sistem ini membantu saya 

menjadi lebih mudah dalam 

mengetahui informasi 

pernikahan 

3 5 1 0 0 38 

2 Antarmuka pengguna 

membantu dalam penggunaan 

aplikasi 

7 2 0 0 0 43 

3 Penggunaan icon, tombol dan 

tampilan visual lainnya 

mudah untuk dikenali dan 

mempresentasikan fungsi –

fungsi dengan jelas 

4 4 1 0 0 39 

4 Apakah aplikasi 

menggunakan warna dan 

kontras dengan efektif dan 

membantu dalam mengenali 

5 3 0 1 0 39 



62 
 

 

elemen penting dalam 

antarmuka 

5 Sistem ini berjalan dengan 

apa yang saya harapkan  
5 4 0 0 0 41 

Operability 

6 Seberapa mudah penguna 

dalam berinteraksi dengan 

fitur-fitur dan fungsi-fungsi 

yang ada dalam aplikasi 

4 5 0 0 0 40 

7 Apakah navigasi antar 

halaman dan menu-menu 

mudah digunakan oleh 

pengguna 

7 2 0 0 0 43 

8 Apakah aplikasi memberikan 

umpan balik visual atau pesan 

yang jelas saat pengguna 

menekan tombol atau mengisi 

formulir? 

3 5 1 0 0 38 

9 Apakah aplikasi ini memiliki 

fitur pencarian yang efektif, 

sehingga pengguna dapat 

dengan cepat menemukan 

fungsi-fungsi atau konten 

yang mereka butuhkan? 

4 4 0 1 0 38 

10 Saya berhasil menggunakan 

sistem ini susuai kemauan 

setiap kali digunakan 

5 4 0 0 0 41 

Learnability 

11 Saya belajar menggunakan 

sistem ini dengan cepat dan 

mudah 

6 2 1 0 0 41 

12 Saya mudah mengingat cara 

penggunaan sistem ini 
7 0 2 0 0 41 

13 Sistem ini mudah dipelajari 6 3 0 0 0 42 

User interface Aesthetic 

14 Antarmuka pengguna 

dirancang dengan baik secara 
5 4 0 0 0 41 
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visual dan menarik bagi 

pengguna 

15 Pengguna merasa senang dan 

nyaman menggunakan 

antarmuka yang ada 

6 3 0 0 0 42 

User Error Protection 

16 Aplikasi ini memberikan 

mekanisme perlindungan 

yang efektif untuk mencegah 

kesalahan pengguna 

3 4 1 0 1 35 

Accessibility 

17 Sistem ini dapat di gunakan 

pengguna dari seluruh 

kalangan usia 

5 2 1 1 0 38 

18 Sistem ini dapat digunakan 

dalam jangka panjang 
4 5 0 0 0 40 

19 Apakah aplikasi ini 

menyediakan fitur akseblitas 

untuk penguna dengan 

keterbatasan penglihatan, 

seperti kemampuan untuk 

mengubah ukran teks atau 

kontras warna? 

0 0 0 4 5 13 

Total Skor 733 

Berdasarkan hasil kuesioner pada pengujian Usability yang dilakukan dan 

dengan mengacu pada respons "Nilai Skala" dari 9 responden, dihitunglah 

persentase hasil untuk mendapatkan gambaran yang lebih jelas. Berikut adalah 

hasil persentase yang diperoleh: 

Hasil   =   
733

855
 ∗ 100% 

=    85.73% 
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Dari hasil perhitungan dapat dikategorikan dengan menggunakan tabel 

hasil uji pada aspek Usability. Berikut persentase hasil uji dapat dilihat pada tabel 

5.4 berikut ini. 

Tabel 5. 5 Kategori Aspek Uji Usability 

No Nilai (%) Hasil 

1 80-100 Sangat Setuju 

2 60-79 Setuju 

3 40-59 Cukup 

4 20-39 Kurang Setuju 

5 0-19 Tidak Setuju 

Dalam hasil pengujian Usability, aplikasi ini mencapai tingkat kepuasan 

pengguna sebesar 85.73%, yang dihitung berdasarkan perbandingan antara nilai 

yang diperoleh dengan nilai maksimal yang mungkin. Hasil ini menunjukkan 

bahwa aplikasi ini memiliki tingkat ketergunaan yang tinggi, dengan sebagian 

besar pengguna merasa nyaman dan efisien dalam menggunakan aplikasi tersebut. 

5.4 Kesimpulan Pengujian 

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan dengan menerapkan skala 

Likert dan kategori respons yang telah ditentukan, dapat diambil beberapa 

kesimpulan utama terkait keberhasilan aplikasi. Evaluasi melibatkan sejumlah 

aspek, seperti kemudahan pengenalan, kelancaran operasi, keberlanjutan 

pembelajaran, estetika antarmuka pengguna, perlindungan kesalahan pengguna, 

dan keterjangkauan. 

Secara keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi telah 

mendapatkan respons positif dari pengguna. Skor rata-rata tingkat kepuasan 

pengguna mencapai angka yang memuaskan, menandakan bahwa aplikasi dapat 

digunakan dengan nyaman dan efektif oleh target pengguna. Evaluasi terhadap 
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aspek-aspek kebergunaan juga mengungkapkan bahwa aplikasi memenuhi standar 

ISO 25010 dengan baik. 

Namun, beberapa area tertentu mungkin memerlukan perhatian lebih lanjut 

untuk ditingkatkan. Dalam rangka meningkatkan pengalaman pengguna, 

disarankan untuk mempertimbangkan umpan balik yang diberikan oleh pengguna 

selama pengujian dan melakukan penyesuaian yang diperlukan. 

Keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi telah mencapai 

tingkat keberhasilan yang baik, namun tetap terbuka untuk perbaikan lebih lanjut. 

Evaluasi ini memberikan pandangan komprehensif terhadap kinerja aplikasi 

dalam konteks kebergunaan, memberikan landasan untuk pengembangan dan 

perbaikan lanjutan. 
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

6.1 Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil mengimplementasikan teknologi Virtual Reality (VR) 

dalam platform penjualan mobil bekas berbasis web. Hasil evaluasi menunjukkan 

bahwa pengguna dapat mengalami pengalaman yang mendalam dan realistis 

dalam menjelajahi mobil bekas melalui antarmuka VR. Implementasi VR pada 

platform penjualan mobil bekas mampu memberikan nilai tambah signifikan 

dalam meningkatkan keterlibatan pengguna dan memfasilitasi keputusan 

pembelian yang lebih baik. 

Sistem VR ini juga memberikan kejelasan visual yang memadai terkait 

detail dan kondisi mobil, yang dapat meningkatkan kepercayaan pengguna 

terhadap informasi yang disajikan. Respons pengguna terhadap pengalaman VR 

umumnya positif, dengan tingkat kepuasan yang tinggi terhadap kemudahan 

penggunaan dan keakuratan representasi visual. 

6.2 Saran 

Meskipun implementasi VR dalam platform penjualan mobil bekas telah 

mencapai kesuksesan, terdapat beberapa saran untuk perbaikan dan 

pengembangan lebih lanjut: 

1) Peningkatan Ketersediaan Konten VR: 

Perlu diperluasnya jumlah mobil yang tersedia dalam format VR untuk 

memberikan variasi yang lebih besar kepada calon pembeli. Pengembangan 

lebih lanjut pada representasi visual dan detail mobil dapat meningkatkan 

kekayaan konten VR. 
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2) Pengoptimalan Kinerja: 

Optimalisasi kinerja platform VR untuk memastikan respons yang cepat dan 

pengalaman yang lancar. Upaya tambahan dalam mengurangi waktu 

buffering atau loading akan meningkatkan kenyamanan pengguna. 

3) Integrasi Fitur Interaktif: 

Menambahkan fitur interaktif dalam pengalaman VR, seperti 

memungkinkan pengguna untuk membuka pintu, menjelajahi interior mobil, 

atau mengganti warna eksterior, dapat meningkatkan keterlibatan pengguna. 

4) Penyesuaian Responsif Terhadap Perangkat: 

Memastikan responsivitas dan kompatibilitas yang optimal dengan berbagai 

perangkat VR, termasuk headset dan kontroler yang berbeda. 

5) Penelitian Lanjutan Mengenai Dampak Penjualan: 

Melakukan penelitian lanjutan untuk mengukur dampak penggunaan VR 

dalam penjualan mobil bekas, termasuk pemahaman konversi pengalaman 

VR menjadi transaksi nyata. 

Dengan menggabungkan saran-saran ini ke dalam pengembangan lebih lanjut, 

diharapkan platform penjualan mobil bekas berbasis web dengan teknologi VR 

dapat terus berkembang dan memberikan pengalaman yang lebih memuaskan bagi 

pengguna, sekaligus meningkatkan efektivitas dalam mendukung keputusan 

pembelian. 
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