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ABSTRAK 

Perkembangan internet saat ini mengalami kemajuan 

yang sangat pesat. Tidak bisa kita pungkiri lagi bahwa internet 

sudah menjadi kebutuhan yang sangat kita perlukan sehari-hari, 

oleh karena itu perkembangan pasar E-Commerce di Indonesia 

sudah sangat besar dan semakin banyak. Hal ini menjadi 

pertimbangan bagi para pemilik E-Commerce untuk 

mengembangkan teknik pemasaran menjadi lebih menarik dan 

berbeda dari yang lainnya. Untuk itu, agar terlihat berbeda dari 

yang lainnya maka digunakan teknologi realitas virtual untuk 

memberikan pengalaman yang lebih menarik. 

Realitas Virtual merupakan teknologi yang membuat 

pengguna dapat berinteraksi dengan lingkungan tiga dimensi 

yang dibuat menyerupai dunia nyata. Realitas virtual pada tugas 

akhir ini dibuat dan dikembangkan pada perangkat bergerak 

menggunakan SDK Google Cardboard agar pengguna dapat 

merasakan sensasi belanja yang berbeda dari sebelumnya. 

Realitas virtual juga memberikan rasa seolah-olah pengguna 

sedang berada di dalam pusat perbelanjaan sesungguhnya. 

Aplikasi ini memiliki objek-objek tiga dimensi yang dibuat sebaik 

mungkin agar seperti aslinya dan terlihat nyata. 

Pengujian aplikasi dilakukan dengan mengoperasikannya 

pada perangkat bergerak dan juga melalui kuesioner responden 



 

viii 

 

yang berminat untuk mencoba merasakan sensasi berbelanja 

yang berbeda menggunakan aplikasi ini. Berdasarkan hasil 

kuesioner responden dapat diketahui penilaian kenyamanan 

antarmuka dan lingkungan aplikasi mencapai 75,83%, 

kemudahan aplikasi mencapai 77,5%, suasana aplikasi mencapai 

71,66%, menariknya aplikasi mencapai 75,83%, dan performa 

aplikasi mencapai 70,83%. Dengan dikembangkannya aplikasi 

ini, diharapkan dapat menjadi dasar untuk mengembangkan 

aplikasi E-Commerce dengan menggunakan teknologi realitas 

virtual yang lebih baik dan lebih menarik lagi. 

 

 

Kata kunci: E-Commerce, Belanja, Perangkat Bergerak, 

Realitas Virtual, Cardboard. 
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ABSTRACT 
The development of the internet is now progressing very 

rapidly. We can not deny that E-Commerce market in Indonesia is 

very big and continues to grow. This is a consideration for E-

Commerce owners to develop marketing techniques to be more 

interesting and different from the others. To look different from 

the others, then used virtual reality technology to provide a more 

interesting experience. 

Virtual Reality is a technology that users can interact 

with three dimensional environments which is made similar to the 

real world. Virtual reality in this final project is built and 

developed on mobile devices using the Google Cardboard SDK to 

enable users to experience different shopping sensations than 

before. Virtual reality also gives a sense as if the user is in the 

real shopping center. This application has three-dimensional 

objects that are made as good as possible to make it look real. 

Testing of applications performed by operating on mobile 

devices and also through questionnaires of respondents who are 

interested to try to feel the different sensations with this 

application. Based on the results of questionnaires respondents 

can know the assessment of the convenience of the interface and 

application environment reaches 75,83%, ease of application 

reaches 77,5%, the application atmosphere reaches 71.66%, 
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interested of the application reaches 75,83%, and application 

performance reaches 70,83%. With the development of this 

application, is expected to be the basis for developing E-

Commerce applications using virtual reality technology is better 

and more interesting. 

 

Key words: E-Commerce, Shopping, Mobile Devices, Virtual 

Reality, Cardboard. 
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1 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Seiring perkembangan zaman dan kemajuan teknologi 

informasi saat ini yang semakin pesat, maka semakin banyak hal 

yang dapat mempermudah kegiatan sehari-hari. Salah satu kemajuan 

teknologi informasi saat ini adalah realitas virtual[1]. Realitas virtual 

merupakan teknologi visual tiga dimensi yang membuat pengguna 

dapat berinteraksi dengan suatu lingkungan yang diciptakan oleh 

pembuatnya. Teknologi ini dapat membantu dalam segala bidang, 

salah satunya yaitu bidang ekonomi dan bisnis. Salah satu 

perkembangan teknologi dalam bidang ekonomi dan bisnis ini 

adalah melakukan kegiatan belanja secara online atau biasa disebut 

dengan E-Commerce. Belanja secara online dapat dilakukan hanya 

dengan bermodalkan smartphone atau komputer yang terkoneksi 

dengan internet. Belanja online ini akan lebih menarik dengan 

adanya fitur visual tiga dimensi[2]. 

Masih adanya masyarakat yang kesulitan untuk berbelanja 

karena tidak memiliki waktu untuk berpergian, maka diperlukan 

akses belanja secara online. Belanja secara online terbukti dapat 

mempermudah proses transaksi, tetapi adanya masyarakat yang 

ingin lebih mengetahui bentuk barang tersebut secara tiga dimensi 

maka hal ini yang memicu teknologi realitas virtual semakin 

berkembang[3]. 

Perkembangan teknologi realitas virtual ini dapat 

dimanfaatkan untuk kegiatan E-Commerce guna untuk memudahkan 

para penggunanya dalam mengetahui bentuk barang yang ingin 

dibeli. Pada tugas akhir kali ini akan dibuat sebuah aplikasi simulasi 

E-Commerce untuk mempermudah dalam hal berbelanja dan juga 

untuk memperlihatkan barang yang ingin dibeli. Objek-objek yang 

ada di dalam aplikasi ini juga akan dibuat sebaik mungkin agar 

terlihat nyata sehingga memberikan pengalaman yang berbeda dari 

sebelumnya. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang diangkat dalam tugas akhir ini antara 

lain sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang visualisasi objek-objek ke dalam realitas 

visual? 

2. Bagaimana pengguna dapat melakukan pembelian pada 

lingkungan realitas virtual? 

3. Bagaimana mengimplementasikan teknologi realitas virtual ke 

dalam E-Commerce? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Permasalahan yang dibahas dalam tugas akhir ini memiliki 

beberapa batasan masalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi yang dibuat merupakan aplikasi android berbasis 

realitas virtual. 

2. Aplikasi ini berfokus pada simulasi kegiatan belanja pada 

sebuah pusat perbelanjaan buatan dan hanya dibuat satu lantai. 

3. Lingkungan pengembangan yang digunakan adalah aplikasi 

Unity 3D 5.5.0f3 Free License dengan menggunakan bahasa 

pemrograman C#. 

4. Menggunakan Google VR SDK. 

5. Pengguna hanya dapat melihat objek yang dipajang dan tidak 

dapat memutar objek tersebut. 

6. Pusat perbelanjaan virtual ini akan berisi 8 toko. 

7. Menggunakan bluetooth controller untuk melakukan interaksi 

di dalam aplikasi. 
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1.4 Tujuan 

Tujuan dari pembuatan tugas akhir ini adalah, sebagai berikut: 

1. Membuat simulasi belanja pada sebuah pusat perbelanjaan 

visual. 

2. Memanfaatkan teknologi realitas virtual untuk memberikan 

pengalaman lebih baik dalam melakukan perbelanjaan. 

 

1.5 Manfaat 

Manfaat dari hasil pembuatan tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Membuat teknologi realitas virtual sebagai sarana untuk 

melakukan perbelanjaan agar terlihat nyata. 

2. Mempermudah pengguna untuk melihat barang dalam bentuk 

tiga dimensi tanpa harus berpergian. 

 

1.6 Metodologi 

Pembuatan tugas akhir dilakukan menggunakan metodologi 

sebagai berikut: 

A. Penyusunan proposal tugas akhir 

Proposal tugas akhir ini berisi tentang deskripsi pendahuluan 

dari tugas akhir yang akan dikerjakan. Pendahuluan ini terdiri 

dari latar belakang diajukannya tugas akhir, rumusan masalah 

dalam tugas akhir, batasan masalah, tujuan pengerjaan tugas 

akhir, serta manfaat dari pengerjaan tugas akhir. Disebutkan 

juga tinjaukan pustaka sebagai referensi dalam pengerjaan 

tugas akhir. Dalam proposal ini juga terdapat penjelasan 

mengenai metodologi yang dipakai, mulai dari tahap 

penyusunan proposal hingga penyusunan buku tugas akhir. 
 

B. Studi literatur  

Tahap studi literatur merupakan tahap pembelajaran dan 

pengumpulan informasi yang nantinya akan digunakan untuk 

mengimplementasikan tugas akhir. Tahap ini diawali dengan 
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pengumpulan literatur, diskusi, eksplorasi pustaka, serta 

pemahaman dasar teori yang digunakan pada tugas akhir. 

Literatur yang dimaksud disebutkan sebagai berikut: 

1. Unity. 

2. Blender 

3. Pemrograman C#. 

4. Realitas Virtual. 

5. Visual Studio. 

6. Kacamata Realitas Virtual. 
 

C. Implementasi perangkat lunak  

Aplikasi ini akan dibangun menggunakan Engine Unity 3D 

5.5.0f3 Free License dengan bahasa pemrograman C#. 

Apliaksi ini menggunakan Google VR SDK sebagai tools 

untuk membuat realitas virtual. Sedangkan untuk membuat 

lingkungan dari aplikasi ini akan menggunakan Blender dan 

asset yang ada pada Engine Unity. 
 

D. Uji coba dan evaluasi 

Pada tahap ini, aplikasi yg sudah diimplementasikan akan 

dilakukan pengujian dimana akan dipertanyakan apakah 

fungsionalitasnya sudah sesuai. Seperti kesesuaian antara 

lingkungan di dalam aplikasi dengan dunia nyata, serta 

menguji tombol-tombol pada controller sudah berjalan sesuai 

fungsinya. 
 

E. Penyusunan laporan tugas akhir 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan yang berisi 

dasar teori serta metode yang digunakan dalam tugas akhir ini, 

dokumentasi dari perangkat lunak, dan hasil dari implementasi 

aplikasi yang telah dibuat. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Buku tugas akhir ini terdiri dari beberapa Bab yang dijelaskan 

sebagai berikut: 
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BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan dan 

batasan permasalahan, tujuan dan manfaat pembuatan 

tugas akhir, metodologi yang digunakan, dan 

sistematika penyusunan tugas akhir. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas dasar pembuatan dan beberapa teori 

penunjang yang berhubungan dengan pokok 

pembahasan yang mendasari pembuatan tugas akhir ini. 

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab ini membahas analisis dari sistem yang dibuat 

meliputi analisis permasalahan, deskripsi umum 

perangkat lunak, spesifikasi kebutuhan, dan identifikasi 

pengguna. Kemudian membahas rancangan dari sistem 

yang dibuat meliputi rancangan skenario kasus 

penggunaan,  data, dan antarmuka. 

BAB IV  IMPLEMENTASI 

Bab ini membahas implementasi dari rancangan sistem 

yang dilakukan pada tahap perancangan. Penjelasan 

implementasi meliputi implementasi pembuatan 

aplikasi dan implementasi pembuatan simulasi. 

BAB V PENGUJIAN DAN EVALUASI 

Bab ini membahas pengujian dari aplikasi yang dibuat 

dengan  melihat keluaran yang dihasilkan oleh aplikasi 

dan evaluasi untuk mengetahui kemampuan aplikasi. 

BAB VI  PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil pengujian yang 

dilakukan serta saran untuk pengembangan aplikasi 

selanjutnya. 
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2 BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi pembahasan mengenai teori-teori dasar yang 

digunakan dalam tugas akhir. Penjelasan ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran secara umum terhadap aplikasi yang 

dibuat dan berguna sebagai penunjang dalam pengerjaan aplikasi. 

 

2.1 Unity 

Unity[4, 5]  adalah sebuah game engine yang merupakan 

perangkat lunak pengolah gambar, grafik, suara, dan lain-lain 

berbasis multi platform. Unity dapat digunakan untuk membuat 

suatu game yang bisa digunakan pada perangkat komputer, 

android, iphone, playstation 4, XBOX, dan sebagainya. Bahasa 

pemrograman yang dapat diterima unity adalah javascript[6, 7], 

C#[8], dan boo[9]. Unity dapat membuat sebuah game dalam 

bentuk 3D atau 2D. 

 

2.2 Blender 

Blender[10] adalah sebuah perangkat lunak dalam 

pembuatan grafis 3D yang gratis dan bersifat open source 

sehingga dapat digunakan diberbagai macam sistem operasi. 

Perangkat lunak ini digunakan untuk membuat objek 3D, animasi, 

efek visual, dan aplikasi 3D interaktif. Blender memiliki berbagai 

macam fitur seperti pemodelan, penteksturan, rendering, simulasi 

partikel, animasi, dan masih banyak lagi. 

2.3 Bahasa Pemrograman C# 

Bahasa pemrograman C# yang dibaca c sharp[8] adalah 

bahasa pemrograman sederhana yang digunakan untuk tujuan 

umum, sehingga bahasa pemrograman ini dapat digunakan untuk 

berbagai fungsi seperti membangun aplikasi desktop atau mobile, 

pemrograman game, dan sebagainya. Bahasa pemrograman C# 
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sangat bergantung pada framework yang disebut .NET framework 

untuk melakukan compile dan menjalankan kode C#.        

2.4 Realitas Virtual 

Realitas virtual atau biasa disebut Virtual Reality (VR) 

merupakan teknologi yang memungkinkan seseorang untuk 

melakukan suatu simulasi terhadap objek dengan menggunakan 

komputer yang mampu membangkitkan suasana tiga dimensi 

sehingga membuat pengguna seolah-olah berada di dunia 

nyata[11]. Realitas virtual pada dasarnya mengacu pada kesan 

immersive (seolah-olah berada di dunia nyata), interaktif, multi-

sensor, pengolahan komputer yang menghasilkan lingkungan tiga 

dimensi dan kombinasi teknologi yang dibutuhkan untuk 

membangun lingkungan tersebut.  

Contoh aplikasi realitas virtual yang digunakan dalam 

bidang militer adalah untuk melakukan simulasi latihan perang, 

simulasi latihan terjun payung, dan sebagainya. Dimana dengan 

memakai teknologi ini akan jauh menghemat biaya dan waktu 

dibandingkan dengan mencoba langsung di lapangan. Contoh 

lainnya adalah pilot yang menggunakan realitas virtual untuk 

melakukan simulasi penerbangan sebelum dapat melakukan 

penerbangan yang sesungguhnya. Contoh seorang tentara sedang 

menggunakan sebuah simulasi terjun payung realitas virtual dapat 

dilihat pada Gambar 2.1.  

 

Gambar 2.1 Realitas Virtual Bidang Militer 
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2.5 Visual Studio 

Microsoft Visual Studio merupakan sebuah aplikasi yang 

terdiri dari compiler, SDK, Integrated Development Environment 

(IDE), dan dokumentasi yang biasa digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi personal, aplikasi web, aplikasi mobile, 

aplikasi konsol maupun komponen aplikasi pada Microsoft Visual 

Studio. Microsoft Visual Studio menyediakan berbagai macam 

compiler, misalnya Visual C++, Visual C#, Visual J++, Visual J#, 

Visual Basic, Visual Basic .NET, Visual FoxPro, Visual 

InterDev, dan Visual SourceSafe. Banyak pengembang aplikasi 

yang menggunakan Microsoft Visual Studio untuk 

mengembangkan aplikasinya karena banyaknya fungsi yang telah 

disediakan, sehingga pengembang dapat terbantu dan lebih mudah 

dalam mengembangkan ataupun membuat sebuah aplikasi[12]. 

Tampilan antarmuka Microsoft Visual Studio dapat dilihat pada 

Gambar 2.2. 

 

Gambar 2.2 Tampilan Antarmuka Microsoft Visual Studio 

2.6 Kacamata Realitas Virtual 

Kacamata VR yang pertama kali dibuat bernama Google 

Cardboard. Google Cardboard merupakan sebuah Head Mounted 

Displays (HMD) untuk menampilkan realitas virtual yang 

dikembangkan oleh perusahaan teknologi Google untuk 
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digunakan pada perangkat bergerak. Awalnya Kacamata realitas 

virtual hanya terbuat dari karton dan dirancang oleh Google untuk 

pengguna smartphone (Gambar 2.3). Kacamata realitas virtual 

sendiri adalah alat bantu untuk memainkan aplikasi realitas 

virtual[13]. 

 

Gambar 2.3 Google Cardboard 

Saat ini kacamata realitas virtual sudah semakin 

berkembang lebih baik lagi. Kacamata realitas virtual sekarang ini 

sudah tidak menggunakan karton lagi, melainkan menggunakan 

bahan dasar plastik yang berkualitas untuk menopang smartphone 

dan dilengkapi tali karet yang elastis untuk dikaitkan pada kepala 

penggunanya. Kacamata realitas virtual ini memiliki lensa 

berbentuk petak yang memberi ruang penglihatan lebih luas 68 

derajat atau setara dengan layar 150 inci pada jarak 3 meter. 

Perubahan ini juga berdampak pada peningkatan 

fungsionalitasnya. Bagi pengguna yang menggunakan kacamata 

dapat menggunakan kacamata realitas virtual tanpa harus 

melepaskan kacamatanya terlebih dahulu. Kacamata realitas 

virtual ini dapat digunakan untuk smartphone yang memliki 

ukuan 4 inci sampai 5.7 inci. 
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Seiring berkembangnya model kacamata realitas virtual, 

controller yang berguna untuk mendukung fungsi realitas virtual 

juga mengalami perkembangan. Awalnya controller untuk 

realitas virtual ini hanya menggunakan sebuah magnet pada sisi 

kacamata realitas virtual. Sekarang controller pada Cardboard 

sudah menggunakan bluetooth remote control. Kacamata realitas 

virtual dan controller realitas virtual dapat dilihat pada Gambar 

2.4. 

 

Gambar 2.4 Kacamata VR dan Bluetooth Controller VR 

2.7 Aplikasi Terkait yang Sudah Ada 

Selama beberapa tahun terakhir, telah dikembangkan 

aplikasi e-commerce yang menggunakan teknologi realitas 

virtual. Salah satu perusahaan yang menggunakan teknologi 

realitas virtual ini adalah eBay. Perusahaan eBay membuat 

sebuah aplikasi e-commerce pertama yang menggunakan 

teknologi realitas virtual. Aplikasi eBayVR memiliki fitur bagi 
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penggunanya untuk mencari barang yang ingin dibelinya, 

kemudian saat pengguna melihat barang tersebut akan tampil 

harga, detail barang, dan ketersediaan. Aplikasi ebayVR juga 

memiliki fitur untuk menyimpan barang yang ingin dibeli ke 

dalam keranjang. Kelemahan dari eBayVR adalah saat aplikasi ini 

digunakan, pengguna tidak dapat berjalan-jalan di lingkungan 

virtualnya yang menyebabkan pengguna dapat merasa bosan saat 

memilih barang. Tampilan eBay VR dapat dilihat pada Gambar 

2.5.  

 

 

Gambar 2.5 Tampilan eBay VR 
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3 BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab ini membahas tentang analisis dan perancangan aplikasi 

E-Commerce menggunakan teknologi realitas virtual dengan 

bantuan kacamata realitas virtual. Aplikasi ini merupakan 

simulasi belanja dimana pengguna melihat dan memilih barang di 

pusat perbelanjaan virtual. Pembahasan yang dilakukan meliputi 

analisis fitur yang dibutuhkan dan perancangan perangkat lunak. 

3.1 Analisis Sistem 

Dari latar belakang yang sudah dijelaskan pada Bab I, 

diketahui bahwa aplikasi akan dibuat menggunakan teknologi 

realitas virtual, yang artinya aplikasi ini akan dibuat dalam bentuk 

tiga dimensi. Aplikasi ini diimplementasikan pada perangkat 

bergerak smartphone agar mudah dibawa kemana saja dan dapat 

digunakan dimana saja. Karena aplikasi ini menggunakan 

teknologi realitas virtual, maka aplikasi ini membutuhkan 

smartphone yang memiliki sensor gyroscope untuk mendukung 

jalannya aplikasi. Smartphone yang akan digunakan juga harus 

memiliki Graphic Processing Unit yang mendukung OpenGL E.S 

2.0, dan Bluetooth versi 2.0 agar dapat menggunakan controller 

VR nya. 

Realitas virtual sekarang ini cukup diminati oleh 

masyarakat karena dapat memberikan suasana yang seperti nyata 

dan sensasi yang lebih menarik. Aplikasi ini nantinya akan 

menggunakan kacamata VR sebagai media realitas virtualnya, 

dimana alat ini menggunakan smartphone sebagai media untuk 

menampilkan realitas virtual. Pergerakan pandangan pengguna 

pada aplikasi menggunakan sensor gyroscope yang ada pada 

smartphone. 

Untuk memasukkan perintah dalam aplikasi ini akan 

dibantu dengan menggunakan bluetooth controller, dimana 

controller ini akan disambungkan ke smartphone menggunakan 

jaringan bluetooth. Controller ini digunakan untuk menentukan 
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pilihan ingin membeli barang yang kita lihat atau tidak di dalam 

aplikasi. 

Aplikasi ini dibuat menggunakan engine Unity 3D. Unity 3D 

ini dapat membuat sebuah simulasi atau game tiga dimensi. 

Engine ini juga mendukung beberapa platform dan teknologi 

realitas virtual yang dibutuhkan untuk membuat sebuah game atau 

simulasi tiga dimensi. Jika ingin membuat permainan realitas 

virtual, maka diperlukan tambahan Software Development Kit 

untuk Google Cardboard yang bernama Google VR SDK. Bahasa 

pemrograman yang digunakan untuk memberi fungsi pada objek 

di dalam aplikasi yang akan dibuat adalah bahasa pemrograman 

C#. 

3.2 Perancangan Model 

Perancangan model pada aplikasi ini diambil dari 

berbagai sumber seperti website penyedia model 3D secara gratis 

dan Asset Store yang ada pada Unity itu sendiri. Seluruh objek 

yang dibuat merupakan benda mati dan tidak ada objek yang 

bergerak. Setiap objek memiliki warna material yang digunakan, 

dan tekstur dari objek tersebut. Objek-objek yang ada di aplikasi 

ini merupakan objek yang nantinya akan pengguna lihat dan pilih 

untuk dibeli, contohnya adalah sepatu, baju, sofa, dan lain-lain. 

Semua objek yang dibuat memiliki pola yang disebut 

dengan tekstur. Tekstur ini dapat kita cari pada website yang 

sudah menyediakan atau kita proses sendiri menggunakan 

aplikasi pengolah gambar seperti CorelDraw atau Adobe 

Photoshop. Tekstur ini akan memberikan kesan lebih nyata 

terhadap objek yang ada. Tekstur ini akan berekstensi png yang 

kemudian dimasukkan ke dalam kerangka objek. Setelah tekstur 

sudah dimasukkan ke dalam objek, maka objek tersebut siap 

dimasukkan ke dalam engine Unity 3D untuk dijadikan objek 

dalam aplikasi yang akan dibuat. Contoh asset yang digunakan 

dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

 



15 

 

 

 

Tabel 3.1 Contoh Asset yang Digunakan 

No Gambar Sumber 

1 

 
 

https://archiv

e3d.net/ 

2 

 
 

https://archiv

e3d.net/ 
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No Gambar Sumber 

3 

 
 

https://archiv

e3d.net/ 

4 

 
 

https://archiv

e3d.net/ 
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No Gambar Sumber 

5 

 
 

https://archiv

e3d.net/ 

6 

 
 

https://archiv

e3d.net/ 
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No Gambar Sumber 

7 

 
 

https://archiv

e3d.net/ 

8 

 

 

https://archiv

e3d.net/ 

 

3.3 Perancangan Proses 

Pada subbab ini akan dijelaskan bagaimana rancangan 

proses yang akan dilakukan untuk memenuhi kebutuhan 
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fungsionalitas perangkat lunak yang dibangun. Berikut adalah 

penjelasan rancangan proses yang dilakukan. 

 

3.3.1 Proses Menampilkan Harga Barang 

Pada aplikasi ini setiap objek terdapat harga yang 

bervariasi sesuai yang ada di dalam database. Setiap objek yang 

dipajang juga memiliki collider sendiri. Kamera yang digunakan 

juga memiliki collider yang akan digunakan sebagai trigger. 

Harga barang akan ditampilkan ketika objek dilihat oleh 

pengguna selama kurang lebih 3 detik dan juga collider kamera 

menyentuh collider objeknya. Berikut merupakan proses 

menampilkan harga barang: 

1. Buat objek untuk benda yang mau dipajang. 

2. Tambahkan collider pada kamera dan objek tersebut. 

3. Jika objek dilihat kurang lebih 3 detik dan collider kamera 

menyentuh collider objek, maka harga barang akan 

ditampilkan sesuai dengan yang ada pada database. 

3.3.2 Proses Memilih Barang 

Pada aplikasi ini pengguna dapat berjalan-jalan dan 

memilih barang yang ada pada pusat perbelanjaan virtual. 

Pengguna dapat menentukan ingin membeli barang tersebut atau 

tidak dengan cara melihat ke arah barang tersebut selama kurang 

lebih 3 detik. Berikut merupakan proses memilih barang: 

1. Pengguna melihat ke arah barang kurang lebih 3 detik dan 

collider kamera menyentuh collider objek. 

2. Harga barang tersebut dan tulisan untuk membeli barang akan 

muncul. 

3. Pengguna menentukan ingin membeli barang atau tidak 

menggunakan controller. 
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3.3.3 Proses Pengurangan Jumlah Barang 

Aplikasi ini akan tersambung dengan database. 

Pengurangan jumlah barang pada database terjadi jika pengguna 

menekan tombol untuk membeli barang pada controller. 

Sebaliknya, jika pengguna tidak membeli barang tersebut, maka 

jumlah barang pada database akan tetap sama. Berikut 

merupakan proses pengurangan jumlah barang: 

1. Saat pilihan untuk membeli barang atau tidak telah muncul, 

pengguna menekan tombol untuk membeli barang. 

2. Jumlah barang yang dibeli pada database akan berkurang. 

3. Menampilkan info jika sudah berhasil membeli barang 

tersebut. 

3.4 Perancangan Perangkat Lunak 

Pada subbab ini akan dibahas mengenai deskripsi umum 

perangkat lunak, spesifikasi kebutuhan fungsional dan kebutuhan 

non-fungsional serta bagaimana karakteristik dari pengguna 

aplikasi. 

 

3.4.1 Deskripsi Umum Perangkat Lunak 

Tugas akhir ini menggunakan teknologi realitas virtual 

dan berjalan pada smartphone dengan sistem operasi android. 

Spesifikasi yang dibutuhkan untuk smartphone tersebut adalah 

sisstem android versi 4.1 atau lebih tinggi yang memiliki sensor 

Gyroscope dan bluetooth versi 2.0. Aplikasi ini juga 

membutuhkan perangkat tambahan lainnya seperti kacamata 

realitas virtual dan bluetooth controller untuk memberikan 

kesan immersive (seolah-olah berada di dunia nyata) yang lebih 

baik. Dalam pengembangannya, aplikasi ini menggunakan 

library Google VR SDK yang dibuat menggunakan engine Unity 

3D dengan bahasa pemrograman C#. 



21 

 

 

 

Aplikasi ini akan menggunakan kamera sudut pandang 

orang pertama sebagai seorang pengunjung pusat perbelanjaan. 

Pengguna utama dari aplikasi ini adalah orang yang ingin 

melakukan kegiatan belanja online dengan sensasi yang berbeda 

dari sebelumnya, yaitu seolah-olah berada pada pusat 

perbelanjaan aslinya. Pada aplikasi ini pengguna dapat berjalan-

jalan dan melihat objek-objek yang terdapat pada pusat 

perbelanjaan virtual. Semua objek pada aplikasi ini dibuat 

sedemikian rupa hingga menyerupai objek aslinya, termasuk 

sifat solidnya yang tidak dapat ditembus jika pengguna 

melewatinya. 

Aplikasi ini dimulai dengan pengguna berada di dalam 

pusat perbelanjaan virtual. Pengguna dapat berjalan dan 

melihat-lihat barang yang ada pada pusat perbelanjaan virtual 

tersebut. Pengguna dapat menekan tombol pada controller untuk 

mengatur ingin berjalan dan berhenti sesuai keinginan. Ketika 

pengguna sudah menemukan barang yang ingin dibeli, maka 

pengguna harus mendekati barang tersebut dan melihat barang 

tersebut kurang lebih 3 detik agar harga barang dapat terlihat. 

Setelah harga barang terlihat lalu pengguna ingin membeli 

barang tesebut, maka pengguna menekan tombol pada 

controller untuk membeli barang tersebut. Jika pengguna 

menekan tombol untuk membeli barang, maka otomatis pada 

database juga mengalami pengurangan jumlah barang tersebut. 

Setelah pembelian barang sukses, akan muncul info jika barang 

tersebut berhasil dibeli. 

 

3.4.2 Arsitektur Umum Aplikasi 

Aplikasi ini dibuat menggunakan engine Unity. Aplikasi 

e-commerce ini menggunakan perangkat tambahan untuk 

membantu dan memudahkan dalam berjalannya aplikasi. 

Perangkat tambahan tersebut adalah kacamata realitas virtual dan 

bluetooth controller. Aplikasi ini dapat dijalankan oleh lebih dari 

1 orang pengguna secara bersamaan. Aplikasi ini juga terhubung 

ke database yang ada pada web server, sehingga untuk 
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menjalankan aplikasi ini dibutuhkan koneksi internet. Arsitektur 

umum aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1 Arsitektur Umum Aplikasi 

 

3.4.3 Spesifikasi Kebutuhan Fungsional 

Berdasarkan deskripsi umum sistem yang disampaikan 

sebelumnya, maka kebutuhan fungsionalitas yang mendukung 

untuk berjalannya aplikasi adalah sebagai berikut: 

1. Sistem dapat menampilkan informasi. 

Sistem menampilkan informasi sesuai dengan yang ada 

pada database dan bergantung pada masukan yang 

diberikan pengguna. 

2. Mendeteksi masukan pengguna. 

Masukan pengguna yang diberikan dibedakan menjadi 

dua jenis. Pertama adalah masukan yang berupa arah 

kamera yang berguna untuk menentukan arah 

berjalannya kamera. Kedua, masukan langsung dari 

pengguna yaitu berupa ditekannya tombol pada 

controller untuk melakukan interaksi di dalam aplikasi. 
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3.4.4 Spesifikasi Kebutuhan Non-Fungsional 

Pada aplikasi ini terdapat beberapa kebutuhan non-

fungsional yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas dari 

aplikasi ini. Berikut daftar kebutuhan non-fungsional: 

a) Performa 

Aplikasi harus dapat berjalan lancar dan mulus tanpa 

adanya hambatan atau lag. Aplikasi juga harus 

menampilkan dan melakukan rendering secepat 

mungkin, sehingga kenyamanan penggunaan aplikasi 

semakin meningkat. Untuk meningkatkan performa, 

perlu mengoptimalkan jumlah objek tiga dimensi yang 

dibuat agar cepat di render dan tetap terlihat nyata. 

b) Grafis 

Grafis menjadi aspek penting dalam permainan realitas 

virtual ini. Aplikasi harus dapat menampilkan grafis 

yang nyaman dan mirip dengan aslinya, sehingga 

pengguna dapat merasakan sensasi menjadi orang yang 

berada di lingkungan realitas virtual dan seolah-olah 

berada di dunia nyata. Objek yang digunakan dalam 

aplikasi ini merupakan objek tiga dimensi, sehingga 

objek harus dibuat mirip dengan aslinya dan nyaman 

untuk dilihat oleh pengguna. 

c) Kenyamanan penggunaan controller 

Aplikasi harus dapat membuat pengguna nyaman dalam 

menggunakan controller. Controller yang digunakan 

pada aplikasi ini adalah controller yang menggunakan 

bluetooth. Controller harus nyaman ketika pengguna 

menekan tombol untuk berjalan maupun memilih 

pilihan yang ada pada aplikasi. Saat pengguna masih 

memakai kacamata realitas virtual dan memegang 

controller sebagai kendalinya, pengguna tidak merasa 

kebingungan saat memilih pilihan tombol pada 

controller ketika pengguna tidak melihat dunia nyata. 
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d) Operasional 

Aspek operasional yang mempengaruhi aplikasi ini 

berkaitan dengan lingkungan pengoperasional, yaitu 

meliputi jumlah core CPU perangkat tersebut, besarnya 

RAM, dan kecepatan prosesor. 

e) Usabilitas 

Indikator yang digunakan pada aspek usabilitas adalah 

kemudahan penggunaan controller, kemudahan dalam 

mendapatkan informasi di dalam aplikasi, dan kesan 

immersive (seolah-olah berada di dunia nyata). 

 

3.4.5 Karakteristik Pengguna 

Pengguna yang akan menggunakan aplikasi ini hanya 

berjumlah satu orang, yaitu pengguna yang akan menjalankan 

aplikasi ini. Karakteristik pengguna tercantum dalam Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Karakteristik Pengguna 

Nama 
Aktor 

Tugas 
Hak Akses 

Aplikasi  

Kemampuan 
yang harus 

dimiliki 

 

 Pengguna 

 

Pihak luar yang 

mencoba aplikasi 

 

Menjalankan 

aplikasi 

 

     Tidak ada 

3.5 Perancangan Sistem 

Tahap perancangan dalam subbab ini dibagi menjadi 

empat bagian yaitu perancangan diagram kasus penggunaan, 

perancangan skenario kasus penggunaan, perancangan antarmuka 

pengguna, dan perancangan kontrol aplikasi. 

 

3.5.1 Perancangan Diagram Kasus Penggunaan 

Dalam aplikasi yang dibuat pada tugas akhir ini, terdapat 

tiga kasus penggunaan antara lain berjalan di pusat perbelanjaan, 

memilih barang, dan membeli barang. Diagram kasus penggunaan 

dari penjabaran di atas dapat dilihat pada Gambar 3.2. 



25 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Diagram Kasus Penggunaan 

 

Penjelasan singkat dari masing-masing kasus penggunaan 

dapat dilihat pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Skenario Kasus Penggunaan 

No Kode Kasus 
Penggunaan 

Nama Kasus 
Penggunaan 

Keterangan 

1 UC-001 Berjalan di 

pusat 

perbelanjaan 

Pengguna dapat berjalan 

dengan bebas mengelilingi 

pusat perbelanjaan virtual. 

2 UC-002 Memilih 

barang  

Pengguna dapat memilih 

barang yang tedapat pada 

pusat perbelanjaan virtual. 

3 UC-003 Membeli 

barang 

Pengguna dapat membeli 

barang yang tersedia di 
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pusat perbelanjaan virtual. 

 

3.5.2 Perancangan Skenario Kasus Penggunaan 

Setelah diketahui bagaimana perancangan kasus 

penggunaan, langkah selanjutnya adalah membuat skenario setiap 

kasus penggunaan yang ada beserta diagram aktivitasnya. 

Skenario dan diagram tiap kasus penggunaan dapat dilihat pada 

subbab berikut. 

3.5.2.1 Skenario Kasus Penggunaan 

Skenario kasus penggunaan akan dibagi menjadi tiga 

bagian sesuai dengan kasus penggunaan yang telah dibuat. Untuk 

skenario kasus penggunaan dapat dilihat pada subbab berikut. 

3.5.2.1.1 Skenario Berjalan di Pusat Perbelanjaan 

Skenario kasus penggunaan berjalan di pusat 

perbelanjaan dapat dilihat pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Skenario Use Case Berjalan di Pusat Perbelanjaan 

Kode Kasus 

Penggunaan 

 

UC-001 

Nama Kasus 

Penggunaan Berjalan di pusat perbelanjaan 

Aktor Pengguna 

Deskripsi Pengguna dapat berjalan dan mengelilingi pusat 

perbelanjaan virtual 

Relasi - 

Kondisi Awal Pengguna sudah masuk ke dalam aplikasi dan 

objek sudah ditampilkan serta sudah di-render 

Kondisi Akhir Pengguna berpindah lokasi sesuai dengan 

keinginannya 

Alur Kejadian 

Normal 

  

  

Aktor Sistem 

  1. Load dan render objek 

2. Mengarahkan 

kamera ke arah 
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tujuan berjalan 

3. Menekan tombol 

pada controller 

untuk mulai 

berjalan 

 

 4. Membuat kamera 

berjalan sesuai arah 

kamera 

 

Alur Kejadian 

Alternatif 

Aktor Sistem 

    

3.5.2.1.2 Skenario Memilih Barang 

Skenario kasus penggunaan memilih barang dapat dilihat 

pada Tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Skenario Memilih Barang 

Kode Kasus 

Penggunaan 

 

UC-002 

Nama Kasus 

Penggunaan Memilih Barang 

Aktor Pengguna 

Deskripsi Pengguna memilih barang yang ada pada 

pusat perbelanjaan virtual 

Relasi - 

Kondisi Awal Pengguna sudah masuk ke dalam aplikasi dan 

melihat-lihat barang 

Kondisi Akhir Pengguna memilih barang yang akan dibeli 

Alur Kejadian 

Normal 

  

  

Aktor Sistem 

1. Melihat-lihat 

barang dan 

memilih suatu 

barang 

 

 2. Menampilkan harga 

barang sesuai yang ada 



28 

 

 

pada database dan 

memberikan pilihan 

untuk ingin membeli 

barang tersebut atau 

tidak 

Alur Kejadian 

Alternatif 

Aktor Sistem 

    

 

3.5.2.1.3 Skenario Membeli Barang 

Skenario kasus penggunaan membeli barang dapat dilihat 

pada Tabel 3.6. 

Tabel 3.6 Skenario Membeli Barang 

Kode Kasus 

Penggunaan 

 

UC-003 

Nama Kasus 

Penggunaan Membeli Barang 

Aktor Pengguna 

Deskripsi Pengguna dapat membeli barang yang telah 

disediakan pada pusat perbelanjaan virtual 

Relasi - 

Kondisi Awal Pengguna sudah memilih barang yang ingin 

dibeli 

Kondisi Akhir Pengguna sudah membeli barang yang 

diinginkan 

Alur Kejadian 

Normal 

  

  

Aktor Sistem 

1. Memilih barang 

yang ada pada pusat 

perbelanjaan virtual 

  

 2. Menampilkan harga 

barang sesuai yang ada 

pada database dan 

memberikan pilihan 

untuk ingin membeli 
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barang tersebut atau tidak 

3. a. Memilih untuk 

membeli barang 

 

 4. Mengurangi jumlah 

barang pada database dan 

memunculkan info kalau 

barang tersebut sudah 

berhasil dibeli 

 

 

Alur Kejadian 

Alternatif 

Aktor Sistem 

 3. b. Memilih 

untuk tidak 

membeli barang 

  

 

3.5.2.2 Diagram Aktivitas 

Diagram aktivitas menampilkan langkah-langkah yang 

harus dilakukan pengguna untuk menjalankan kasus penggunaan 

pada aplikasi. Diagram aktivitas dapat dilihat pada subbab 

berikut. 

3.5.2.2.1 Diagram Aktivitas Berjalan di Pusat Perbelanjaan 

Diagram aktivitas berjalan di pusat perbelanjaan dapat 

dilihat pada Gambar 3.3. 

 

Gambar 3.3 Diagram Aktivitas Berjalan di Pusat Perbelanjaan 
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3.5.2.2.2 Diagram Aktivitas Memilih Barang 

Diagram aktivitas memilih barang dapat dilihat pada 

Gambar 3.4. 

 

Gambar 3.4 Diagram Aktivitas Memilih Barang 

3.5.2.2.3 Diagram Aktivitas Membeli Barang 

Diagram aktivitas membeli barang dapat dilihat pada 

Gambar 3.5. 

 

Gambar 3.5 Diagram Aktivitas Membeli Barang 
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3.5.3 Perancangan Antarmuka Pengguna 

Subbab ini membahas bagaimana rancangan antarmuka 

pengguna yang akan digunakan untuk tugas akhir. Rancangan 

antarmuka yang dibahas meliputi ketentuan masukan dan 

rancangan jendela tampilan. Rancangan antarmuka pada aplikasi 

ini hanya ada satu buah layar kosong yang nantinya akan 

digunakan untuk melihat objek-objek yang ada pada pusat 

perbelanjaan virtual. Rancangan antarmuka aplikasi ini dapat 

dilihat pada Gambar 3.6 dan Gambar 3.7. 

 

Gambar 3.6 Rancangan Antarmuka Awal 

 

 

Gambar 3.7 Rancangan Antarmuka Toko Bagian Depan 
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3.5.4 Perancangan Kontrol Aplikasi 

Pada aplikasi ini terdapat perangkat keras untuk 

membantu berjalannya aplikasi. Perangkat kerasnya itu berupa 

kacamata realitas virtual yang akan digunakan untuk meletakkan 

smartphone dan juga sebuah bluetooth controller sebagai 

perangkat masukan. Perangkat masukannya sendiri yaitu berupa 

smartphone android dan controller VR Box yang akan terhubung 

dengan bluetooth pada smartphone. Smartphone akan membantu 

fungsi pergerakan arah tampilan aplikasi yang dilihat oleh 

pengguna. Apabila smartphone diarahkan ke kiri atau ke kanan, 

maka pergerakan kamera juga akan bergerak ke kiri dan ke kanan. 

Tidak hanya arah kiri dan kanan, arah kamera juga akan 

mengikuti posisi smartphone sehingga dapat melihat ke arah 360 

derajat. 

Controller VR Box berfungsi seperti klik pada mouse 

maupun seperti tap pada perangkat smartphone.  Controller ini 

ada yang terhubung langsung dengan cardboard yaitu berupa 

magnet pada sisi cardboard maupun yang terpisah dengan 

perangkat cardboard yang dihubungkan dengan bluetooth. Tapi 

pada penerapan aplikasi ini, controller yang digunakan hanya 

bluetooth controller saja. Untuk membantu klik pada tombol atau 

objek, pengguna dapat mengarahkan pointer atau yang dapat 

disebut reticle pada tengah layar ke arah objek yang dituju. 

Controller tersebut nantinya akan digunakan untuk 

memberi perintah terhadap lingkungan realitas virtual dan 

digunakan untuk mengontrol jalannya si pengguna. Tombol C 

pada controller digunakan untuk membuat kamera bejalan ke arah 

yang dituju sesuai dengan arah kamera, sedangkan tombol A dan 

B digunakan untuk membuat pilihan ingin membeli barang 

tersebut atau tidak. 
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4 BAB IV 

IMPLEMENTASI 

Bab ini membahas mengenai implementasi yang 

dilakukan berdasarkan rancangan yang telah dijabarkan pada Bab 

sebelumnya. Sebelum penjelasan implementasi akan ditunjukkan 

terlebih dahulu lingkungan untuk melakukan implementasi. 

Pada bagian implementasi ini juga akan dijelaskan 

mengenai fungsi-fungsi yang digunakan dalam program tugas 

akhir ini dan disertai dengan kode sumber masing-masing fungsi 

utama.  

4.1 Lingkungan Implementasi 

Lingkungan implementasi tugas akhir dijelaskan pada 

Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Lingkungan Implementasi Perangkat Lunak 

Perangkat 

Keras 
Pengembangan Aplikasi 

Prosesor : Intel(R) Core(TM) i7-3630QM CPU @ 

2.40GHz (8CPUs), ~2.40GHz 

Memori (RAM) : 8.00 GB 

Implementasi Aplikasi 

Prosesor: Qualcomm Snapdragon 820  Quad-core @ 

1.60GHz 

Memori : 4 GB 

Perangkat 

Lunak 
Sistem Operasi :  

- Windows 10 64 bit (Pengembangan) 

- Android 7.0 (Implementasi) 

Perangkat Pengembang : 

- Unity 5.5.0f3 

- Visual Studio 2015 

- Blender 2.78 

- Google Chrome 

- Microsoft Word 

- Sublime 

- Sybase PowerDesigner 
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- StarUML 

 

4.2 Implementasi Pembuatan Aplikasi 

Pada tahap ini akan dijelaskan implementasi pembuatan 

aplikasi yang akan dibagi ke dalam tujuh subbab. Tujuh subbab 

tersebut akan meliputi implementasi antarmuka pengguna, 

implementasi realitas virtual, implementasi pembuatan scene, 

implementasi import assets, implementasi memasukkan objek ke 

dalam scene, implementasi penambahan collider objek, dan 

implementasi pembuatan script. 

4.2.1 Implementasi Antarmuka Pengguna 
 

Pada tahap ini akan dijelaskan tentang implementasi 

antarmuka pengguna. Antarmuka ini merupakan tampilan yang 

akan dilihat oleh pengguna saat membuka aplikasi. Pada saat 

aplikasi dibuka, pengguna akan berada di dalam pusat 

perbelanjaan dan terdapat bermacam-macam toko. Setiap toko 

memiliki objek-objek yang nantinya dapat dilihat oleh pengguna. 

Tampilan dari antarmuka ini dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Antarmuka Pengguna 
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4.2.2 Implementasi Realitas Virtual 

Untuk pembuatan projek realitas virtual pada perangkat 

bergerak, dibutuhkan SDK yang mendukung untuk pengerjaannya 

yang dapat diunduh pada situs https://developers.google.com/vr. 

Karena penulis mengembangkan aplikasi ini pada engine Unity, 

maka pilih Google VR SDK for Unity. Setelah selesai melakukan 

pengunduhan, selanjutnya import package ke dalam projek Unity. 

Cara importnya adalah dengan memilih menu “Assets” pada bar 

menu Unity, kemudian pilih “Import Package” lalu pilih “Custom 

Package”. Pilih SDK yang baru saja diunduh dan tunggu hingga 

proses load assets selesai. Jika sudah selesai, pilih tombol 

“Import”. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 4.2. 

 

 

Gambar 4.2 Import Unity Package 

 

https://developers.google.com/vr/unity/download
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4.2.3 Implementasi Pembuatan Scene 

Untuk membuat scene, hal yang harus dilakukan adalah 

pilih menu “File” pada bar menu, lalu pilih “New Scene”. Setelah 

scene berhasil dibuat, kita dapat merancang scene tersebut sesuai 

keinginan dan juga menambahkan objek-objek pendukung dari 

scene tersebut.  

4.2.4 Implementasi Import Assets 

Cara termudah untuk melakukan import assets adalah 

dengan melakukan drag and drop dari file explore ke tab 

“Project” di dalam folder “Assets” pada projek Unity. Agar 

terlihat lebih rapi, kita dapat membuat folder dan 

mengelompokkan asset yang ingin kita masukkan. Hal ini juga 

dapat membantu memudahkan dalam pencarian asset nantinya. 

Untuk lebih jelasnya dapat melihat Gambar 4.3. 

 

 

Gambar 4.3 Import Asset ke Projek Unity 

4.2.5 Implementasi Memasukkan Objek ke dalam Scene 

Untuk memasukkan objek-objek ke dalam scene dapat 

dimasukkan dengan cara sama seperti kita import asset, yaitu kita 

lakukan drag and drop dari tab “Project” ke dalam scene. Untuk 

melihat informasi objek seperti ukuran, posisi, collider, atau yang 

lainnya dapat dilihat melalui tab “Inspector”. Pada tab 

“Inspector”, kita juga dapat menambahkan komponen-komponen 
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yang mendukung objek pada scene agar sesuai dengan yang kita 

inginkan. Lihat Gambar 4.4 untuk lebih jelasnya. 

 

Gambar 4.4 Memasukkan Objek ke dalam Scene 

4.2.6 Implementasi Penambahan Collider Objek 

Untuk menambahkan collider pada setiap objek, langkah 

pertama yang harus dilakukan adalah pilih objek yang yang sudah 

di masukkan ke dalam scene. Kemudian pada tab “Inspector” 

pilih “Add Component”, lalu ketikkan collider seperti pada 

Gambar 4.5. Setelah itu akan muncul berbagai macam pilihan 

collider, selanjutnya pilih collider yang diinginkan untuk objek 

tersebut. Kita juga dapat mengatur ukuran dan posisi collider 

pada tab “Inspector” seperti pada Gambar 4.6. 

 

 

Gambar 4.5 Penambahan Collider Objek 
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Gambar 4.6 Box Collider 

4.2.7 Implementasi Pembuatan Script 

Untuk memanipulasi objek-objek yang ada di dalam scene, 

maka kita membutuhkan suatu script yang akan digunakan untuk 

mempengaruhi objek. Untuk menambahkan script ke dalam 

objek, langkah pertama yang harus dilakukan adalah memilih 

objek yang ingin ditambahkan script. Setelah itu, pada tab 

“Inspector” pilih “Add Component”. Ketikkan script yang ingin 

kita tambahkan ke objek tersebut. Jika tidak ada script yang 

sesuai, kita akan membuat file script baru dengan mengetikkan 

“New Script” saat kita memilih “Add Component” seperti pada 

Gambar 4.7. Script yang baru kita buat tadi dapat diubah isinya 

sesuai yang kita inginkan. 

 

 

Gambar 4.7 Pembuatan Script Baru 
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4.3 Implementasi Alur Aplikasi 

Pada tahap ini akan dijelaskan bagaimana implementasi 

alur aplikasi yang menggunakan teknologi realitas virtual ini. 

Alur aplikasi ini terdiri dari empat subbab yang meliputi 

implementasi kamera berjalan, implementasi memilih barang, 

implementasi menampilkan harga barang, dan implementasi 

membeli barang. 

4.3.1 Implementasi Kamera Berjalan 

Pada aplikasi ini, pengguna dapat berjalan dan berkeliling 

di dalam pusat perbelanjaan virtual yang telah dibuat. Untuk 

dapat berjalan, pengguna diharuskan menekan tombol pada 

controller yang disediakan. Fungsi dari controller itu sendiri 

adalah sebagai trigger masukkan agar kamera pada aplikasi dapat 

berjalan ke depan sesuai dengan arah yang dituju. Untuk dapat 

berhenti, pengguna harus menekan tombol yang sama sekali lagi 

agar kamera berhenti berjalan. Untuk lebih jelasnya dapat melihat 

Kode Sumber 4.1. 

1. if (Input.GetButtonDown("Fire3"))   
2. {   
3.     moveForward = !moveForward;   
4. }   
5.            
6. if (moveForward)   
7. {   
8.     transform.position = transform.position + Camer

a.main.transform.forward * .5f * Time.deltaTime;   
9. }  

Kode Sumber 4.1 Kode Untuk Berjalan 

Pada Kode Sumber 4.1 terdapat syntax 

“Input.GetButtonDown(“Fire3”)” dimana syntax tersebut 

berfungsi untuk menerima masukkan saat tombol controller 

ditekan. 
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4.3.2 Implementasi Memilih Barang 

Untuk memilih barang, pengguna diharuskan untuk melihat 

barang selama kurang lebih 3 detik dan posisi si pengguna harus 

dekat dengan barang tersebut. Pada saat memilih barang, 

pengguna juga dibantu sebuah titik pada tengah kamera (reticle) 

agar lebih memudahkan dalam memilih barang (Gambar 4.8). 

Saat pengguna melihat barang, reticle akan membesar (Gambar 

4.9). Untuk lebih jelasnya dapat melihat Kode Sumber 4.2. 

 

Gambar 4.8 Kamera dengan Reticle 

 

 

Gambar 4.9 Reticle Membesar 
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1. if(Time.time -
 gazeStartTime > 1.0f && ExecuteEvents.CanHandleEve
nt<TimedInputHandler>(gazedAt)) 

Kode Sumber 4.2 Melihat Barang Selama 3 Detik 

Pada Gambar 4.9 reticle dapat membesar ketika kita 

melihat objek yang ada. Langkah-langkah untuk dapat 

memperbesar reticle saat melihat objek adalah sebagai berikut: 

1. Tambahkan “Physics Raycaster” yang ada pada tab 

“Inspector” ke dalam “Main Camera” yang ada di tab 

“Hierarchy”. 

2. Buat “EventSystem” dengan mengklik kanan mouse pada tab 

“Hierarchy” kemudian pilih “UI” dan pilih “Event System”. 

3. Setelah “EventSystem” berhasil dibuat, lalu pada tab 

“Inspector” kita klik “Add Component” lalu pilih script 

“Gaze Input Modul”. Script tersebut merupakan bawaan dari 

Google VR SDK. Untuk lebih jelasnya dapat melihat 

Gambar 4.10 dan Gambar 4.11. 

4. Tambahkan “Event Trigger” yang ada di tab “Inspector” 

pada setiap objek. 

 

Gambar 4.10 EventSystem 
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Gambar 4.11 Script Gaze Input Module 

4.3.3 Implementasi Menampilkan Harga Barang 

Untuk dapat menampilkan harga barang, diperlukan sebuah 

trigger yang akan membuat harga barang tampil di scene. Harga 

barang ini akan tampil ketika barang tersebut dilihat pengguna 

selama 3 detik dan posisi si pengguna berada dekat dengan barang 

tersebut. Harga barang yang ditampilkan akan sesuai dengan 

harga barang yang ada pada database. Hal yang diperlukan untuk 

menampilkan harga barang adalah sebuah canvas yang berisi teks 

untuk menampung teks harga barang. Langkah-langkah 

menampilkan harga barang adalah sebagai berikut: 
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1. Buat “GameObject” pada “GvrReticle” yang ada pada tab 

“Hierarchy” (Gambar 4.12). 

2. Tambahkan collider dan script pada “GameObject” tersebut 

yang nantinya akan digunakan sebagai trigger untuk 

menampilkan harga barang (Gambar 4.13). Centang “Is 

Trigger” pada collider. Isi script dapat dilihat pada Kode 

Sumber 4.3. 

3. Tambahkan collider dan script pada setiap objek. Script 

untuk setiap objek dapat dilihat pada Kode Sumber 4.4. 

 

Gambar 4.12 GameObject pada GvrReticle 

 

Gambar 4.13 Collider dan Script pada GameObject 
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1. void OnTriggerEnter(Collider other)   
2. {   
3.     other.gameObject.GetComponent<TimedInputObject>

().nama = other.gameObject.name;   
4. }   

Kode Sumber 4.3 Script Trigger pada Kamera 

1. public void HandleTimedInput()   
2. {   
3.     if (nama == "shoes1")   
4.     {   
5.         StartCoroutine(barang(nama));   
6.     }   
7.     else if (nama == "shoes2")   
8.     {   
9.         StartCoroutine(barang(nama));   
10.     }   
11. }   
12.    
13. IEnumerator barang(string nama2)   
14. {   
15.     WWW itemsdata = new WWW("http://somethingnotrig

ht.dx.am/barang.php?nama=" + nama2);   
16.     yield return itemsdata;   
17.     string itemsdatastring = itemsdata.text;   
18.     print(itemsdatastring);   
19.     data.text = itemsdatastring;   
20. }   

Kode Sumber 4.4 Script untuk Menampilkan Harga Barang 

 

Pada Kode Sumber 4.4, kita dapat melihat kode tersebut 

mengakses file berekstensi php yang berada pada web server. 

Fungsi “IEnumerator barang” berguna untuk mengambil data dari 

variabel nama yang kemudian dikirimkan ke web server. Untuk 

isi program yang ada pada web server dapat dilihat pada Kode 

Sumber 4.5. 
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1. <?php   
2.    
3. header("Access-Control-Allow-Credentials: true");   
4. header('Access-Control-Allow-Origin: *');   
5. header('Access-Control-Allow-

Methods: POST, GET, OPTIONS');   
6. header('Access-Control-Allow-Headers: Accept, X-

Access-Token, X-Application-Name, X-Request-Sent-
Time');   

7.    
8. error_reporting(E_ALL ^ E_DEPRECATED);   
9.    
10. $Server = "fdb17.awardspace.net";   
11. $User = "2326813_admin";   
12. $Pass = "zzz1312000";   
13. $Db = "2326813_admin";   
14. $Connection = mysql_connect($Server, $User, $Pass, 

$Db);   
15.    
16. $nama = $_GET["nama"];   
17.    
18. if(mysql_error()){   
19.     die("Connection Failed!=". mysql_error());   
20. }   
21. mysql_select_db("2326813_admin", $Connection) or di

e("Could not load to database" . mysql_error());   
22.    
23. $check = "SELECT harga_barang FROM barang WHERE nam

a_barang = '".$nama."' ";   
24. $result = mysql_query($check);   
25.    
26. $values = mysql_fetch_row($result);   
27.    
28. echo "Harga Barang : Rp".$values[0].",-

 \n Apakah Anda Ingin Membeli ? \n B. Beli \t\t\t\t
\t A. Tidak";   

29.    
30. ?>   

Kode Sumber 4.5 Kode php untuk Menampilkan Harga Barang 
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4.3.4 Implementasi Membeli Barang 

Untuk dapat membeli barang, pengguna diharuskan untuk 

melihat barang tersebut selama kurang lebih 3 detik dan posisinya 

berada di dekat barang. Pengguna dapat membeli barang jika 

sudah melihat barang tersebut dan ditampilkannya harga barang 

pada scene. Ketika harga barang ditampilkan, akan ada 

pertanyaan ingin membeli barang tersebut atau tidak (Gambar 

4.14). Jika pengguna memilih untuk membeli barang tersebut, 

maka jumlah barang yang ada pada database akan berkurang. 

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Kode Sumber 4.6. 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan Harga Barang dan Pertanyaan 

 

1. public void Menu()   
2. {   
3.     if (Input.GetButtonDown("Fire1"))   
4.     {   
5.         StartCoroutine(update(nama));   
6.    
7.         if (nama == "shoes1")   
8.         {   
9.             data.text = "Terima Kasih Sudah Membeli

. \n Tekan A untuk Melanjutkan";   
10.         }   
11.         else if (nama == "shoes2")   
12.         {   
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13.             data.text = "Terima Kasih Sudah Membeli
. \n Tekan A untuk Melanjutkan";   

14.         }   
15.         nama = "";   
16.      }   
17.      else if (Input.GetButtonDown("Fire2"))   
18.      {   
19.          data.text = "";   
20.          nama = "";   
21.      }   
22. }   
23.    
24. IEnumerator update(string nama3)   
25. {   
26.     UnityWebRequest link = UnityWebRequest.Get("htt

p://somethingnotright.dx.am/jumlah.php?nama=" + nam
a3);   

27.     yield return link.Send();   
28.     nama = "";   
29. }   

Kode Sumber 4.6 Kode untuk Membeli Barang 

 

Pada Kode Sumber 4.6, terdapat syntax 

“Input.GetButtonDown(“Fire1”)” yang berguna sebagai trigger 

ketika pengguna menekan tombol pada controller. Syntax 

“Input.GetButtonDown(“Fire1”)” berfungsi untuk membeli 

barang, sedangkan “Input.GetButtonDown(“Fire2”)” berfungsi 

ketika pengguna tidak ingin membeli barang tersebut. Pada Kode 

Sumber tersebut, kita dapat melihat kode tersebut mengakses file 

berekstensi php yang berada pada web server. Fungsi 

“IEnumerator update” berguna untuk mengupdate data yang ada 

pada database di web server sesuai dengan objek yang kita lihat 

pada aplikasi. Untuk isi program update yang ada pada web 

server dapat dilihat pada Kode Sumber 4.7. 

1. <?php   
2.    
3. header("Access-Control-Allow-Credentials: true");   
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4. header('Access-Control-Allow-Origin: *');   
5. header('Access-Control-Allow-

Methods: POST, GET, OPTIONS');   
6. header('Access-Control-Allow-Headers: Accept, X-

Access-Token, X-Application-Name, X-Request-Sent-
Time');   

7.    
8. error_reporting(E_ALL ^ E_DEPRECATED);   
9.    
10. $Server = "fdb17.awardspace.net";   
11. $User = "2326813_admin";   
12. $Pass = "zzz1312000";   
13. $Db = "2326813_admin";   
14. $Connection = mysql_connect($Server, $User, $Pass, 

$Db);   
15.    
16. $nama = $_GET["nama"];   
17. print_r($nama);   
18.    
19. if(mysql_error()){   
20.     die("Connection Failed!=". mysql_error());   
21. }   
22. mysql_select_db("2326813_admin", $Connection) or di

e("Could not load to database" . mysql_error());   
23.    
24. $check = "UPDATE barang SET jumlah_barang = jumlah_

barang-1 WHERE nama_barang = '".$nama."' ";   
25. print_r($nama);   
26. $result=mysql_query($check);   
27. $numrows = mysql_num_rows($result);   
28.    

29. ?>   

Kode Sumber 4.7 Kode php untuk Update pada Database 
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5 BAB V 

PENGUJIAN DAN EVALUASI 

Bab ini berisi bahasan mengenai uji coba dan evaluasi 

aplikasi e-commerce yang menggunakan teknologi realitas virtual 

dengan bantuan kacamata realitas virtual dan controller. Uji coba 

dilakukan dengan menggunakan metode black box (kotak hitam), 

yaitu pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari 

perangkat lunak berdasarkan skenario yang telah ditentukan. 

5.1 Lingkungan Uji Coba 

Pada proses pengujian, dibutuhkan suatu lingkungan 

pengujian yang sesuai dengan standar kebutuhan. Lingkungan 

pengujian dalam tugas akhir ini dilakukan pada setiap kasus 

penggunaan. Spesifikasi lingkungan yang digunakan untuk uji 

coba aplikasi ini akan dijabarkan pada Tabel 5.1. 

Tabel 5.1 Lingkungan Pengujian Fungsionalitas Aplikasi 

Spesifikasi Deskripsi 

Jenis Perangkat Smartphone 

Merek Perangkat Samsung 

Sistem Operasi Android 7.0 

Lebar Layar 5.5 Inchi (Curved Edge Screen) 

CPU 
Octa-core (4×2.3 GHz Mongoose & 4×1.6 

GHz Cortex-A53) 

RAM 4 GB 

Chipset Exynos 8890 Octa 

 

5.2 Skenario Pengujian 

Pada subbab ini akan dijelaskan tentang skenario pengujian 

yang dilakukan. Metode pengujian akan mengacu pada black box 

(kotak hitam) testing. Pengujian ini dibagi menjadi tiga bagian, 
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yang pertama adalah pengujian fungsionalitas, kedua adalah 

pengujian aplikasi terhadap pengguna, dan ketiga adalah 

pengujian non-fungsionalitas. Pengujian ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah fungsionalitas sistem telah berjalan sebagai 

mana mestinya. 

 

5.2.1 Pengujian Fungsionalitas 

Pengujian fungsionalitas dilakukan untuk mengetahui 

kesesuaian keluaran dari setiap tahap dari penggunaan fitur 

terhadap skenario yang telah dipersiapkan. Pengujian ini 

dilakukan oleh beberapa pengguna. Berikut ini adalah penjabaran 

skenario dan hasil uji coba fungsionalitas yang dilakukan 

terhadap aplikasi realitas virtual yang telah dibangun. Skenario uji 

coba fungsionalitas yang dilakukan terhadap aplikasi yang 

dibangun dapat dilihat pada Tabel 5.2. 

 

Tabel 5.2 Skenario Uji Coba Fungsionalitas 

Kode Uji Coba Nama Uji Coba 

UJ-UC-001 Uji Berjalan di Pusat Perbelanjaan 

UJ-UC-002 Uji Memilih Barang 

UJ-UC-003 Uji Membeli Barang 

 

Setiap skenario akan dijelaskan mengenai tujuan, kondisi 

awal, kondisi awal skenario, masukan, keluaran yang diharapkan, 

kondisi akhir, dan hasil uji coba. Berikut merupakan penjabaran 

hasil dari setiap uji coba yang telah dilakukan. 

 

5.2.1.1 Uji Berjalan di Pusat Perbelanjaan 

Skenario pengujian pada tahap ini adalah pengujian yang 

dilakukan untuk mengecek fungsionalitas pergerakan arah kemera 

serta apakah tombol pada controller untuk bergerak dapat 

berjalan dengan baik dan pergerakan karakter dapat bergerak 

sesuai dengan keinginan pengguna. Untuk penjelasan lebih lanjut, 
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skenario akan ditunjukkan pada Tabel 5.3 dan gambar pengujian 

dapat dilihat pada Gambar 5.1. 

Tabel 5.3 Pengujian Berjalan di Pusat Perbelanjaan 

Kode Uji Coba UJ-UC-001 

Tujuan Mengetahui apakah tombol untuk 

berjalan dapat berfungsi dengan baik dan 

pengguna dapat bergerak bebas sesuai 

dengan keinginannya 

Kondisi Awal Pengguna sudah masuk ke dalam aplikasi 

Skenario 1 

Kondisi Awal 

Skenario 

Pengguna mengarahkan smartphone ke 

arah atas, bawah, kiri, kanan, dan 

berputar sesuai keinginan 

Masukan Mengarahkan smartphone ke arah yang 

diinginkan 

Keluaran yang 

diharapkan 

Layar smartphone akan menampilkan 

objek 3D yang ada di depannya 

Kondisi Akhir Layar smartphone akan menampilkan 

objek 3D yang ada di depannya 

Hasil Uji Coba Berhasil 

Skenario 2 

Kondisi Awal 

Skenario 

Pengguna melihat ke arah tujuan berjalan 

Masukan Pengguna menekan tombol pada 

controller 

Keluaran yang 

diharapkan 

Kamera bergerak sesuai dengan arah 

tujuan 

Kondisi Akhir Pengguna dapat berjalan sesuai dengan 

arah tujuan 

Hasil Uji Coba Berhasil 

Skenario 3 

Kondisi Awal 

Skenario 

Pengguna sedang berjalan 

Masukan Pengguna menekan tombol pada 

controller 

Keluaran yang 

diharapkan 

Kamera berhenti bergerak 
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Kondisi Akhir Pengguna berhenti berjalan 

Hasil Uji Coba Berhasil 

 

 

Gambar 5.1 Uji Coba Berjalan 

5.2.1.2 Uji Melihat Barang 

Skenario pengujian pada tahap ini adalah pengujian yang 

dilakukan untuk mengecek fungsionalitas apakah fungsi “Gaze” 

saat kita melihat objek dapat berfungsi dengan baik. Pada 

pengujian ini, pengguna cukup melihat objek selama kurang lebih 

3 detik yang ada pada pusat perbelanjaan untuk mengetahui harga 

dari objek tersebut. Untuk penjelasan lebih lanjut, skenario akan 

ditunjukkan pada Tabel 5.4 dan gambar pengujian dapat dilihat 

pada Gambar 5.2. 

Tabel 5.4 Pengujian Memilih Barang 

Kode Uji Coba UJ-UC-002 

Tujuan Mengetahui apakah fungsi “Gaze” untuk 

menampilkan harga barang dapat 

berfungsi dengan baik. 

Kondisi Awal Pengguna menemukan objek yang ingin 

dilihat 

Skenario 1 

Kondisi Awal 

Skenario 

Pengguna melihat-lihat objek yang ada 

pada pusat perbelanjaan 

Masukan Mengarahkan smartphone ke arah objek 

yang diinginkan 
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Keluaran yang 

diharapkan 

Menampilkan objek yang berada dalam 

penglihatan pengguna 

Kondisi Akhir Pengguna melihat objek yang ada pada 

pusat perbelanjaan 

Hasil Uji Coba Berhasil 

Skenario 2 

Kondisi Awal 

Skenario 

Pengguna mendekati dan melihat objek 

yang ada pada pusat perbelanjaan 

Masukan Mendekati objek dan mengarahkan 

smartphone ke arah objek yang 

diinginkan 

Keluaran yang 

diharapkan 

Menampilkan harga barang yang dilihat 

pengguna 

Kondisi Akhir Pengguna mengetahui harga barang yang 

dilihatnya 

Hasil Uji Coba Berhasil 

 

 

Gambar 5.2 Uji Coba Melihat Barang 

5.2.1.3 Uji Membeli Barang 

Skenario pengujian pada tahap ini adalah pengujian yang 

dilakukan untuk mengecek fungsionalitas apakah tombol pada 

controller dapat berfungsi dengan baik ketika pertanyaan untuk 

membeli barang tersebut sedang tampil. Untuk penjelasan lebih 

lanjut, skenario akan ditunjukkan pada Tabel 5.5 dan gambar 

pengujian dapat dilihat pada Gambar 5.3. 

Tabel 5.5 Pengujian Membeli Barang 

Kode Uji Coba UJ-UC-003 
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Tujuan Mengetahui apakah tombol untuk 

melakukan pembelian barang dapat 

berfungsi dengan baik. 

Kondisi Awal Pengguna sudah menemukan objek yang 

ingin dibeli 

Skenario 1 

Kondisi Awal 

Skenario 

Harga barang dan pertanyaan untuk 

membeli barang sudah ditampilkan  

Masukan Menekan tombol pada controller untuk 

membeli barang 

Keluaran yang 

diharapkan 

Layar smartphone akan menampilkan 

info jika barang berhasil dibeli 

Kondisi Akhir Pengguna berhasil membeli barang 

tersebut dan jumlah barang pada 

database akan dikurangi 

Hasil Uji Coba Berhasil 

Skenario 2 

Kondisi Awal 

Skenario 

Harga barang dan pertanyaan untuk 

membeli barang sudah ditampilkan 

Masukan Menekan tombol pada controller untuk 

tidak membeli barang 

Keluaran yang 

diharapkan 

Harga barang dan pertanyaan untuk 

membeli barang menghilang 

Kondisi Akhir Pengguna tidak membeli barang dan 

dapat memilih barang yang lain 

Hasil Uji Coba Berhasil 

 

 

 

Gambar 5.3 Uji Coba Membeli Barang 
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5.2.2 Pengujian Aplikasi Terhadap Pengguna 

Pada subbab ini akan dibahas mengenai pengujian pada 

aplikasi yang tidak hanya menguji fungsionalitas yang ada di 

dalam aplikasi, tetapi juga penggunaan secara langsung oleh 

orang-orang terkait. Metode pengujian akan mengacu pada 

blackbox (kotak hitam) testing. Pengujian ini termasuk ke dalam 

pengujian subjektif yang bertujuan untuk mengukur kesuksesan 

perancangan aplikasi menurut sudut pandang pengguna. Sumber 

pertanyaan kuesioner mengacu pada kepuasan pelanggan. 

Pengujian dilakukan dengan cara pengambilan sampel 

dari orang-orang yang akan diminta untuk menggunakan aplikasi 

simulasi e-commerce ini. Setelah selesai menggunakan aplikasi, 

pengguna diminta untuk mengisi kuesioner yang telah disediakan. 

Sumber pertanyaan kuesioner dibuat dengan mengacu kepada 

tingkat kepuasan pengguna[14]. Kuesioner dapat dilihat pada 

Gambar 5.4. Masing-masing kolom pada kuesioner memiliki 

bobot penilaian tersendiri dengan ketentuan sebagai berikut: 

 

 Sangat Tidak Setuju = 1 

 Tidak Setuju  = 2 

 Kurang Setuju  = 3 

 Cukup Setuju  = 4 

 Setuju   = 5 

 Sangat Setuju  = 6 

 

 

Gambar 5.4 Kuesioner untuk Pengguna Aplikasi 
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5.2.2.1 Skenario Uji Coba oleh Pengguna 

Penguji diminta untuk mencoba seluruh fungsionalitas 

yang tersedia pada aplikasi ini. Sebelum pengguna mencoba 

aplikasi ini, ada beberapa informasi seputar aplikasi, cara 

menggunakan aplikasi, dan fitur yang tersedia. Setelah itu 

pengguna diarahkan untuk langsung mencoba aplikasi dengan 

spesifikasi lingkungan aplikasi yang sama seperti keterangan pada 

lingkungan uji coba. 

Pengguna yang menguji aplikasi ini berjumlah 20 (dua 

puluh) orang acak, yang terdiri dari 10 (sepuluh) orang pengguna 

awam dan 10 (sepuluh) orang pengguna ahli bidang IT. Setiap 

pengguna yang telah selesai mencoba aplikasi, pengguna akan 

diminta untuk mengisi kuesioner sebagai media untuk 

memberikan penilaian dan tanggapan. Pada bagian akhir 

kuesioner, pengguna juga dapat mengisi kritik dan saran yang 

berguna untuk perkembangan aplikasi kedepannya. 

 

5.2.2.2 Daftar Penguji Aplikasi 

Terdapat 20 (dua puluh) orang penguji yang dibedakan 

menjadi 2, yaitu 10 (sepuluh) orang pengguna awam dan 10 

(sepuluh) orang pengguna ahli bidang IT. Untuk daftar penguji 

aplikasi ini dapat dilihat pada Tabel 5.6. 

 

Tabel 5.6 Daftar Penguji Aplikasi 

No Nama Jenis Pengguna 

1 Cayza Angka Maulana Pengguna ahli bidang IT 

2 Ery Permana Y Pengguna ahli bidang IT 

3 Aditya Catur Prasetyo Pengguna Awam 

4 M. Ardy Pengguna Awam 

5 Alkhabib Luthfi F Pengguna Awam 

6 Muhammad Amirul Haq Pengguna Awam 

7 Aries Pengguna Awam 
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8 Edo Asdiantoro Pengguna Awam 

9 Badrut Tamam Pengguna Awam 

10 Fadlila Rizki Saputra Pengguna Awam 

11 Bandem Suardika Pengguna ahli bidang IT 

12 Guruh Arya Senna Pengguna ahli bidang IT 

13 M. Faiez Ananda Pengguna ahli bidang IT 

14 I Gde Agung Pengguna ahli bidang IT 

15 Nugroho Wicaksono Pengguna ahli bidang IT 

16 Ghufron Raudya Pengguna ahli bidang IT 

17 M. Faris Musthafa Pengguna ahli bidang IT 

18 Anton Sukardi Pengguna Awam 

19 Niki Habibi Pengguna Awam 

20 Irsyad Iswanda Putra Pengguna ahli bidang IT 

 

5.2.2.3 Hasil Uji Coba Pengguna 

Uji coba yang sudah dilakukan oleh pengguna akan 

mengukur beberapa aspek pada aplikasi. Sistem penilaian 

dilakukan dengan menggunakan skala perhitungan satu sampai 

enam, dimana skala satu menunjukan nilai terendah (sangat tidak 

setuju) hingga skala enam menunjukkan nilai tertinggi (sangat 

setuju). Untuk hasil penilaian dari pengguna dapat dilihat pada 

subbab berikutnya. 

 

5.2.2.3.1 Hasil Penilaian Kenyamanan Antarmuka dan 

Lingkungan Realitas Virtual 

 

Penilaian ini berfokus kepada kenyamanan pengguna 

dalam hal antarmuka dan lingkungan yang ada di dalam aplikasi. 

Hasil penilaian dapat dilihat pada Tabel 5.7. 
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Tabel 5.7 Penilaian Kenyamanan Antarmuka dan Lingkungan 

 

Hasil penilaian menunjukkan bahwa dari 20 (dua puluh) 

pengguna, sebagian besar merasa nyaman dengan antarmuka dan 

lingkungan realitas virtual yang ada pada aplikasi ini. 

 

5.2.2.3.2 Hasil Penilaian Kemudahan Aplikasi 

Penilaian ini berfokus kepada kemudahan ketika 

menggunakan aplikasi. Kemudahan ketika menggunakan aplikasi 

itu sendiri termasuk semua hal yang ada di dalam aplikasi dan 

controller yang digunakan. Hasil penilaian dapat dilihat pada 

Tabel 5.8. 

Tabel 5.8 Hasil Penilaian Kemudahan Aplikasi 

No. Indikator 

Jumlah Penilaian 

(orang) 

1 2 3 4 5 6 

1 
Kenyamanan 

antarmuka/tampilan 
0 0 4 5 10 1 

2 

Kenyamanan lingkungan 

realitas virtual 0 0 4 4 10 2 

3 

Kenyamaan kacamata VR 

dan controller 0 0 1 8 6 5 

No. Indikator 

Jumlah Penilaian 

(orang) 

1 2 3 4 5 6 

1 
Kemudahan memahami 

aplikasi 
0 0 3 2 12 3 

2 Kemudahan memahami 0 1 1 7 8 3 
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Hasil penilaian menunjukkan bahwa dari 20 (dua puluh) 

pengguna, sebagian besar merasa mudah memahami aplikasi dan 

kontrol pada aplikasi ini. Hanya 1 (satu) orang yang tidak 

memahami aplikasi ini.  

5.2.2.3.3 Hasil Penilaian Suasana Aplikasi 

Penilaian ini berfokus kepada suasana di dalam aplikasi 

yang mirip dengan dunia nyata atau tidak. Hasil penilaian dapat 

dilihat pada Tabel 5.9. 

Tabel 5.9 Hasil Penilaian Suasana Aplikasi 

 

Hasil penilaian menunjukkan bahwa dari 20 (dua puluh) 

pengguna, sebagian besar merasa suasana lingkungan di dalam 

aplikasi cukup mirip dengan yang ada di dunia nyata. Hanya 2 

(dua) orang yang merasa aplikasi ini kurang mirip dengan yang 

ada di dunia nyata. 

5.2.2.3.4 Hasil Penilaian Menariknya Aplikasi 

Penilaian ini berfokus kepada lebih menariknya aplikasi 

ini dibandingkan dengan yang pernah digunakan sebelumnya. 

Hasil penilaian dapat dilihat pada Tabel 5.10. 

Tabel 5.10 Hasil Penilaian Menariknya Aplikasi 

kontrol di dalam aplikasi 

No. Indikator 

Jumlah Penilaian 

(orang) 

1 2 3 4 5 6 

1 
Kemiripan suasana aplikasi 

dengan dunia nyata 
0 0 2 10 8 0 

No. Indikator 

Jumlah Penilaian 

(orang) 

1 2 3 4 5 6 

1 Lebih menariknya aplikasi 0 0 3 4 12 1 
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Hasil penilaian menunjukkan bahwa dari 20 (dua puluh) 

pengguna, sebagian besar merasa aplikasi ini lebih menarik 

daripada yang pernah digunakan sebelumnya. 

 

5.2.2.3.5 Hasil Penilaian Performa Aplikasi 

Penilaian ini berfokus kepada performa aplikasi yang 

dicoba. Hasil penilaian dapat dilihat pada Tabel 5.11. 

Tabel 5.11 Hasil Penilaian Performa Aplikasi 

 

Hasil penilaian menunjukkan bahwa dari 20 (dua puluh) 

pengguna, sebagian besar merasa performa aplikasi sudah baik. 

 

5.2.3 Pengujian Non-Fungsionalitas 

Pengujian non-fungsionalitas dilakukan untuk 

mengetahui aspek operasional pada aplikasi. Pengujian ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi ini dapat dijalankan 

oleh lebih dari 1 pengguna secara bersamaan. Pengujian ini 

dilakukan dengan cara aplikasi dijalankan di 4 perangkat berbeda 

secara bersamaan, kemudian masing-masing perangkat melihat 

barang dan membeli barang tersebut. Selain itu, dilakukan uji 

performa dari sisi delay dengan melihat waktu yang dibutuhkan 

aplikasi untuk melihat ke arah kiri dan kanan. Uji performa dari 

sisi delay ini dilakukan untuk mengetahui perbedaan sebelum dan 

setelah dioptimasi. 

ini daripada yang pernah 

digunakan sebelumnya 

No. Indikator 

Jumlah Penilaian 

(orang) 

1 2 3 4 5 6 

1 Performa Aplikasi 0 0 5 6 8 1 
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5.3 Evaluasi Hasil Pengujian 

Pada subbab ini akan membahas mengenai evaluasi 

pengujian fungsionalitas, evaluasi pengujian aplikasi terhadap 

pengguna, dan evaluasi pengujian non-fungsionalitas yang telah 

dilakukan. Dalam hal ini, evaluasi menunjukkan data rekapitulasi 

dari hasil pengujian fungsionalitas dan pengujian terhadap 

pengguna yang telah dilakukan. 

 

5.3.1 Evaluasi Pengujian Fungsionalitas 

Evaluasi pengujian fungsionalitas dilakukan dengan 

menampilkan data rekapitulasi aplikasi yang telah dipaparkan 

sebelumnya. Dalam hal ini, rekapitulasi disusun dalam bentuk 

tabel yang dapat dilihat pada Tabel 5.12. Dari data yang terdapat 

pada tabel tersebut, diketahui bahwa aplikasi yang dibuat telah 

memenuhi kasus penggunaan yang telah ditentukan. 

 

Tabel 5.12 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Fungsionalitas 

Kode Nama Uji Coba Hasil Uji Coba 

UJ-UC-001 Uji Berjalan di Pusat 

Perbelanjaan 

Berhasil 

UJ-UC-002 Uji Memilih Barang Berhasil 

UJ-UC-003 Uji Membeli Barang Berhasil 

 

5.3.2 Evaluasi Pengujian Aplikasi Terhadap Pengguna 

Hasil pengujian yang telah dilakukan oleh 20 (dua puluh) 

pengguna akan diproses menggunakan metode skala likert[15]. 

Skala likert merupakan skala penelitian yang digunakan untuk 

mengukur sikap dan pendapat[16]. Penilaian dari kuesioner yang 

digunakan memiliki skala 1 (satu) hingga 6 (enam). Skala 

penilaian dapat dilihat pada Tabel 5.13. 

Tabel 5.13 Skor Penilaian Kuesioner 

Keterangan Skor 

Sangat tidak setuju 1 

Tidak setuju 2 
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Kurang Setuju 3 

Cukup Setuju 4 

Setuju 5 

Sangat Setuju 6 

 

Untuk menganalisis hasil kuesioner yang telah diisi oleh 

responden, akan digunakan rumus untuk mengetahui jumlah hasil 

nilai setiap pertanyaan. Rumus yang digunakan adalah sebagai 

berikut:  

 

 
 

n = skala maksimal 

T = jumlah responden 

Pi = Skor jawaban ke-i 

 

Setelah jumlah hasil diketahui, maka diketahui tingkat 

persetujuan responden dari rating scale. Untuk mengetahui rating 

scale setiap skor, maka diperlukan perhitungan skor ideal dari 

semua bobot skor. Untuk menghitung skor ideal, dapat 

menggunakan rumus skor x jumlah responden. Rating scale dapat 

dilihat pada Tabel 5.14. 

Tabel 5.14 Rating Scale 

Keterangan Nilai Jawaban 

Sangat tidak setuju   0 – 20 

Tidak setuju 21 – 40 

Kurang Setuju 41 – 60 

Cukup Setuju 61 – 80 

Setuju   81 – 100 

Sangat Setuju 101 – 120 

 

Hasil penilaian dari uji coba pengguna yang sudah 

dirangkum dan dapat dilihat pada Tabel 5.15. 
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Tabel 5.15 Hasil Penilaian dari Pengguna 

Penilaian Indikator Nilai 

Kenyamanan 

Antarmuka 

dan 

Lingkungan 

Aplikasi 

Kenyamanan 

antarmuka/tampilan 

73,33% 

Kenyamanan lingkungan 

realitas virtual 

75% 

Kenyamanan kacamata 

VR dan controller 

79,16% 

Total Penilaian 75,83% 

Kemudahan 

Aplikasi 

Kemudahan memahami 

aplikasi 

79,16% 

Kemudahan memahami 

kontrol di dalam aplikasi 

75,83% 

Total Penilaian 77,5% 

Suasana 

Aplikasi 

Kemiripan suasana 

aplikasi dengan dunia 

nyata 

71,66% 

Total Penilaian 71,66% 

Menariknya 

Aplikasi 

Lebih menariknya 

aplikasi ini daripada yang 

pernah digunakan 

sebelumnya 

75,83% 

Total Penilaian 75,83% 

Performa 

Aplikasi 

Performa aplikasi 70,83% 

Total Penilaian 70,83% 

 

Dari Tabel 5.15 dapat diketahui penilaian kenyamanan 

antarmuka dan lingkungan aplikasi mencapai 75,83% (nilai rata-

rata 91 dari 120), kemudahan aplikasi mencapai 77,5% (nilai rata-

rata 93 dari 120), suasana aplikasi mencapai 71,66% (nilai 86 dari 

120), menariknya aplikasi mencapai 75,83% (nilai 91 dari 120), 

dan performa aplikasi mencapai 70,83% (nilai 85 dari 120). 

 

  



64 

 

 

5.3.3 Evaluasi Pengujian Non-Fungsionalitas 

Evaluasi pengujian non-fungsionalitas dilakukan dengan 

uji coba operasional. Dengan melihat Gambar 5.5, Gambar 5.6, 

Gambar 5.7, dan Gambar 5.8 dapat diketahui jika aplikasi dapat 

dijalankan oleh lebih dari 1 pengguna secara bersamaan. 

 

 

Gambar 5.5 Pengujian non-fungsionalitas perangkat 1 

 

Gambar 5.6 Pengujian non-fungsionalitas perangkat 2 

 

 

Gambar 5.7 Pengujian non-fungsionalitas perangkat 3 
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Gambar 5.8 Pengujian non-fungsionalitas perangkat 4 

Untuk uji performa dari sisi delay saat kamera melihat ke 

arah kiri dan kanan dapat dilihat pada Tabel 5.16. 

Tabel 5.16 Hasil uji performa dari sisi delay 

Optimasi Delay (detik) 

Sebelum Optimasi 4 detik 

Sesudah Optimasi 1 detik 

 

Dari Tabel 5.16, dapat diketahui jika delay dari aplikasi 

sebelum optimasi lebih tinggi daripada setelah optimasi. Setelah 

optimasi delay menjadi lebih kecil dan membuat pengguna lebih 

nyaman dalam menggunakan aplikasi. 

5.4 Optimasi Setelah Evaluasi 

Berdasarkan dari hasil evaluasi pengujian aplikasi terhadap 

pengguna yang telah dilakukan, penilaian menunjukkan performa 

aplikasi hanya 63,33%. Oleh karena itu, penulis melakukan 

optimasi untuk meningkatkan performa aplikasi. Optimasi yang 

dilakukan penulis adalah penggunaan Occlusion Culling[17] dan 

pengurangan jarak pandang kamera. Occlusion Culling 

merupakan fitur yang menonaktifkan rendering objek saat tidak 

dilihat oleh kamera. Untuk melihat hasil perbedaan sebelum dan 

sesudah optimasi, dapat dilihat pada lampiran A. 
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6 BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini membahas mengenai kesimpulan yang didapatkan 

dari tujuan pembuatan aplikasi dan hasil uji coba yang telah 

dilakukan. Selain kesimpulan, terdapat juga saran yang ditujukan 

untuk pengembangan aplikasi lebih lanjut. 

6.1 Kesimpulan 

Dari proses pengerjaan tugas akhir selama tahap analisis, 

desain, implementasi, hingga pengujian didapatkan kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Objek yang digunakan pada lingkungan realitas virtual dapat 

terlihat lebih nyata dengan memberikan tekstur yang mirip 

seperti di dunia nyata, selain itu dapat digunakan metode 

Occlusion Culling agar aplikasi hanya melakukan render 

pada objek yang dilihat saja untuk meningkatkan performa 

aplikasi. 

2. Interaksi pengguna pada aplikasi realitas virtual dapat melalui 

trigger dari perangkat eksternal yaitu bluetooth controller 

yang berfungsi sebagai masukan untuk melakukan interaksi di 

dalam aplikasi. 

3. Aplikasi realitas virtual dapat dihubungkan dengan database 

yang berada pada web server, sehingga dapat digunakan 

untuk aplikasi seperti e-commerce atau aplikasi lain yang 

membutuhkan database. 

6.2 Saran 

Berikut merupakan beberapa saran untuk perbaikan dan 

pengembangan aplikasi pada masa yang akan datang: 

1. Ditingkatkannya performa dan kecepatan aplikasi agar tidak 

terjadi lag atau patah-patah saat di dalam aplikasi. 

2. Ditambahkan fitur untuk menampilkan saldo uang yang 

dibawa oleh pengguna. 
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2 LAMPIRAN A 

SCREENSHOT APLIKASI 

 

Gambar A 2.1 Tampilan Awal Masuk ke dalam Aplikasi 

 

Gambar A 2.2 Tampilan di Depan Toko Sepatu 

 

Gambar A 2.3 Tampilan di Dalam Toko Sepatu (1) 
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Gambar A 2.4 Tampilan di Dalam Toko Sepatu (2) 

 

Gambar A 2.5 Tampilan di Depan Toko Sofa 

 

Gambar A 2.6 Tampilan di Dalam Toko Sofa 
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Gambar A 2.7 Tampilan Papan Penunjuk Pintu Arah Keluar 

 

Gambar A 2.8 Tampilan Pintu Keluar Pusat Perbelanjaan 

 

Gambar A 2.9 Tampilan Saat Melihat Barang 
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Gambar A 2.10 Tampilan Saat Membeli Barang 

 

Gambar A 2.11 FPS Sebelum Optimasi 

 

Gambar A 2.12 FPS Setelah Optimasi
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3 LAMPIRAN B 

KUESIONER RESPONDEN 

 

Gambar B 3.1 Kuesioner Responden Cayza Angka Maulana 

 

Gambar B 3.2 Kuesioner Responden Ery Permana Y 
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Gambar B 3.3 Kuesioner Responden Aditya Catur Prasetyo 

 

Gambar B 3.4 Kuesioner Responden M Ardy 
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Gambar B 3.5 Kuesioner Responden Alkhabib Luthfi F 

 

Gambar B 3.6 Kuesioner Responden Muhammad Amirul Haq 
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Gambar B 3.7 Kuesioner Responden Aries 

 

Gambar B 3.8 Kuesioner Responden Edo Asdiantoro 
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Gambar B 3.9 Kuesioner Responden Badrut Tamam 

 

Gambar B 3.10 Kuesioner Responden Fadlila Rizki Saputra 
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Gambar B 3.11 Kuesioner Responden Bandem Suardika 

 

 

Gambar B 3.12 Kuesioner Responden Guruh Arya Senna 
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Gambar B 3.13 Kuesioner Responden M. Faiez Ananda 

 

 

 

Gambar B 3.14 Kuesioner Responden I Gde Agung 
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Gambar B 3.15 Kuesioner Responden Nugroho Wicaksono 

 

 

Gambar B 3.16 Kuesioner Responden Ghufron Raudya 
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Gambar B 3.17 Kuesioner Responden M. Faris Musthafa 

 

 

Gambar B 3.18 Kuesioner Responden Anton Sukardi 
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Gambar B 3.19 Kuesioner Responden Niki Habibi 

 

 

Gambar B 3.20 Kuesioner Responden Irsyad Iswanda Putra
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