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ABSTRAK 
 

Teknologi imersif adalah teknologi yang memungkinkan 

seseorang merasa berada di dalam dunia virtual dan mampu 

berinteraksi secara langsung dengan dunia tersebut seakan-akan 

tidak ada pemisah antara dunia virtual dengan dunia nyata.  Salah 

satu teknologi imersif adalah perangkat Realitas Virtual perangkat 

realitas virtual mampu menciptakan lingkungan 3-dimensi yang 

imersif senhingga pengguna merasa berada didalam dunia virtual 

Penggunaan realitas virtual umumnya digunakan pada 

game. Namun penggunaan perangkat Realitas Virtual juga dapat 

digunakan untuk visualisasi data. Penggunaan teknologi imersif 

seperti perangkat Realitas Virtual tergolong baru. Pengguna 

mampu mengeksplorasi data secara imersif menggunakan 

perangkat Realitas Virtual. Ide dalam Tugas Akhir ini adalah 

membangun aplikasi untuk visualisasi data peneliti menggunakan 

perangkat Realitas Virtual. Aplikasi ini dibangun menggunakan 

arsitektur client-server serta menggunakan kerangka kerja 

Unity3D dan Flask micro web framework.  

Hasil dari pengujian dari Tugas Akhir ini telah terpenuhi 

dan dapat disimpulkan bahwa Tugas Akhir berjudul Penerapan 

Teknologi Realitas Virtual Imersif dan Interaktif untuk Visualisasi 

Data Peneliti ini dapat berjalan menggunakan arsitektur client-

server dengan baik secara fungsional. Selain mendapatkan hasil 
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yang baik dari sisi fungsional, hasil pengujian dari pengguna juga 

mendapatkan hasil baik dengan penilaian 1-6 yaitu mendapatkan 

5.27 untuk kejelasan informasi, 5.09 untuk kemudahan akses dan 

5.18 dalam pengaturan tata letak pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti. 

  

Kata kunci:  Realitas Virtual, Visualisasi Data. 
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ABSTRACT 
  

 Immersive technology is technology that allows a person 

to feel inside the virtual world and be able to interact directly with 

the world as if there was no separation between the virtual world 

and the real world. One of the immersive technologies is the Virtual 

Reality device, a virtual reality device capable of creating an 

immersive 3-dimensional environment so users feel they are in a 

virtual world. 

 Virtual Reality is commonly used in games. But Virtual 

Reality devices can also be used for data visualization. The use of 

immersive technology such as Virtual Reality devices is relatively 

new. Users are able to explore data immersively using Virtual 

Reality devices. The idea in this thesis is to build applications for 

data visualization of researchers using the Virtual Reality device. 

This application is built using a client-server architecture and uses 

the Unity3D framework and Flask micro web framework. 

 The results of the testing of this Thesis have been fulfilled 

and it can be concluded that the Thesis entitled The Application of 

Immersive and Interactive Virtual Reality Technology for 

Researchers Data Visualization can run using the client-server 

architecture functionally well. In addition to getting good results 

from the functional side, the test results from users also get good 

results with ratings 1-6 namely getting 5.2 for clarity of 
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information, 5.1 for ease of access and 5.2 in layout settings in the 

Virtual Reality application for visualizing researcherôs data. 

 

Keyword:  Virtual Reality, Data Visualization. 
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 BAB I  

PENDAHULUAN  

 Latar Belakang 

Teknologi imersif adalah teknologi yang memungkinkan 

seseorang merasa berada di dalam dunia virtual dan mampu 

berinteraksi secara langsung dengan dunia tersebut seakan-akan 

tidak ada pemisah antara dunia virtual dengan dunia nyata [1]. 

Teknologi imersif bisa digunakan untuk berbagai macam tujuan 

seperti simulator, game, hingga visualisasi data. Teknologi imersif 

dalam visualisasi data merupakan hal baru sebagai media 

eksplorasi data, dimana data yang telah diolah dapat diambil dan 

direpresentasikan ke dalam bentuk objek virtual yang yang 

divisualisasikan di dalam ruang 3-dimensi. Selain itu, pengguna 

juga dapat melakukan eksplorasi data sesuai dengan apa yang 

dibutuhkan [2].  

Untuk mendukung hal tersebut, beberapa perangkat 

diperlukan untuk memvisualisasikan lingkungan virtual 3-dimensi. 

Salah satu perangkat tersebut adalah Realitas Virtual. Dengan 

perangkat Realitas Virtual, pengguna dapat merasakan pengalaman 

yang imersif dengan objek-objek 3-dimensi dalam dunia virtual. 

Dalam Tugas Akhir ini penulis menggunakan data peneliti 

sebagai data yang divisualisasikan. Pengguna dapat melakukan 

eksplorasi data peneliti dengan kesan holografik yang 

menampilkan identitas peneliti, bidang keahlian, statistik 

penelitian serta pengguna juga dapat melihat grafik data klaster 

peneliti. 

Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah sebagai proyeksi masa 

depan bahwa teknologi imersif akan masif digunakan sebagai 

media presentasi atau sebagai media eksplorasi data layaknya 

hologram mengingat perkembangan teknologi untuk berinteraksi 

dengan ruang virtual semakin pesat serta perangkat keras yang 

didesain semakin minimalis. 



 

 

 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam topik Tugas Akhir ini dapat 

dijabarkan sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengambilan dan penampilan data ke dalam 

ruang 3-dimensi? 

2. Bagaimana pengaturan desain antarmuka aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data peneliti? 

3. Bagaimana cara pengguna berinteraksi dengan visualisasi 

data peneliti di aplikasi realitas virtual? 

 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam topik Tugas Akhir ini dapat 

dijabarkan sebagai berikut : 

1. Aplikasi ini dibangun berbasis Realitas Virtual Android. 

2. Aplikasi ini mengacu pada data peneliti sebagai data 

yang divisualisasikan. 

3. Aplikasi ini hanya membaca data visualisasi, tetapi tidak 

menuliskan hasil interaksi sebagai data baru. 

 Tujuan 

Tujuan dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah 

membangun aplikasi untuk visualisasi data peneliti secara imersif 

dan interaktif menggunakan Realitas Virtual. Aplikasi ini  

memungkinkan pengguna untuk melakukan eksplorasi terkait data 

peneliti. Selain itu, tujuan dari Tugas Akhir ini adalah sebagai 

proyeksi bahwa masa depan dimana teknologi imersif seperti 

Realitas Virtual, Augmented Reality ataupun Mixed Reality akan 

masif digunakan. Bahkan saat ini para peneliti telah 

mengembangkan teknologi holografi dimana teknologi ini 

memiliki banyak versi hologram dan masih perlu dilakukan 

pengembangan lebih lanjut. 
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 Manfaat 

1. Memberikan informasi terkait peneliti sesuai dengan 

bidangnya. 

2. Memberikan pengalaman eksplorasi data secara 

holografis. 

 Metodologi 

 Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam pengerjaan 

Tugas Akhir adalah sebagai berikut : 

A. Penyusunan Proposal Tugas Akhir 

Langkah awal dalam penyusunan Tugas Akhir adalah 

menyusun proposal Tugas Akhir. Proposal Tugas Akhir terdiri dari 

latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

pembuatan Tugas Akhir, serta metodologi yang berisi tentang 

proses dan tahapan penyusunan Tugas Akhir. Selain itu, terdapat 

juga tinjauan pustaka yang digunakan untuk referensi pendukung 

dalam pengerjaan Tugas Akhir, ringkasan Tugas Akhir yang 

menjelaskan secara singkat tentang cara kerja aplikasi Realitas 

Virtual ini, dan juga timeline pengerjaan Tugas Akhir. 

B. Studi Literatur  

Dalam studi literatur, berisikan tentang referensi yang 

dapat dipelajari untuk melakukan implementasi, diantaranya 

adalah sebagai berikut: 

a. Realitas Virtual sebagai perangkat visualisasi. 

b. Unity3D untuk merancang aplikasi Realitas Virtual. 

c. Bahasa Pemrograman C# untuk mengimplementasikan 

logika dalam aplikasi Realitas Virtual. 

d. Bahasa Pemrograman PHP sebagai bahasa yang menangani 

permintaan data. 

e. Pemodelan 3-dimensi untuk merancang lingkungan 3-

dimensi. 

f. phpMyAdmin sebagai basis data. 



 

 

g. Leap Motion Controller sebagai pengontrol untuk 

berinteraksi. 

h. OpenVR SDK sebagai modul pembantu dalam 

pengembangan aplikasi Realitas Virtual. 

Lumen micro-framework sebagai API end point untuk menangani 

request dari aplikasi Realitas Virtual. 

C. Analisis dan Desain Sistem 

Dalam tahap analisis dan desain sistem ini dilakukan 

analisis terhadap kebutuhan fungsional dan non-fungsional dimana 

nantinya akan menghasilkan use-case yang menjelaskan tentang 

apa saja yang dapat dilakukan oleh user dan proses apa saja yang 

ada di dalam aplikasi Realitas Virtual ini. Selain itu, dalam tahap 

ini juga akan dilakukan desain antarmuka serta desain interaksi. 

D. Implementasi Sistem 

Implementasi perangkat lunak  merupakan tahap untuk 

membangun aplikasi dengan rancangan yang telah dibuat 

sebelumnya. Sehingga dalam tahap implementasi ini menghasilkan 

aplikasi yang sesuai dengan apa yang dirancang sebelumnya.  

Dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini, aplikasi akan 

diimplementasikan menggunakan IDE Visual Studio dan Unity3D 

game engine menggunakan bahasa pemrograman C# dengan 

arsitektur client dan server untuk melayani permintaan pengguna 

dalam visualisasi data peneliti. 

E. Pengujian dan Evaluasi 

Tahap pengujian merupakan tahap untuk menguji apakah 

aplikasi sudah sesuai dengan apa yang diharapkan. Dalam tahap ini 

dilakukan pengujian fungsionalitas perangkat lunak apakah 

aplikasi Realitas Virtual ini terdapat error atau bug.  

Selain itu, untuk pengujian terhadap aplikasi Realitas 

Virtual ini juga menggunakan metode Time Completion. Metode 

Time Completion  adalah metode pengujian yang dilakukan dengan 

melibatkan pengguna dalam pengujian aplikasi. Pengguna akan 
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diberi penugasan untuk menyelesaikan tugas tersebut dan 

menghitung waktu yang dibutuhkan oleh pengguna dalam 

menyelesaikan tugas yang telah diberikan. 

F. Penyusunan Tugas Akhir 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan yang 

menjelaskan dasar teori dan metode yang digunakan dalam Tugas 

Akhir ini. Pada tahap ini juga disertakan hasil dari implementasi 

metode dan algoritma yang telah dibuat. Sistematika penulisan 

buku Tugas Akhir ini secara garis besar antara lain: 

 

1. Pendahuluan. 

a. Latar Belakang. 

b. Rumusan Masalah. 

c. Batasan Tugas Akhir. 

d. Tujuan. 

e. Metodologi. 

f. Sistematika Penulisan. 

2. Tinjauan Pustaka. 

3. Analisis dan Desain. 

4. Implementasi. 

5. Pengujian dan Evaluasi. 

6. Kesimpulan dan Saran. 

7. Daftar Pustaka. 

 Sistematika Penulisan 

Buku tugas akhir ini terdiri dari beberapa bab yang 

dijelaskan sebagai berikut: 

BAB I  PENDAHULUAN  

Bab ini berisi tentang 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  SISTEM 

Bab ini membahas implementasi dari rancangan 

sistem yang dilakukan pada tahap perancangan. 
Penjelasan implementasi meliputi implementasi 

pembuatan objek, 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. 
 

 

 

 

 

 

 



7 

 

 

[Halaman ini sengaja dikosongkan] 

  



 

 

 BAB I I  

TINJAUAN PUSTAKA  

Dalam pengerjaan Tugas Akhir ini, tinjauan pustaka 

yang akan digunakan adalah sebagai berikut : 

 Realitas Virtual 

Realitas Virtual merupakan teknologi yang 

memungkinkan pengguna merasa di dalam dunia virtual dengan 

lingkungan yang divisualisasikan oleh komputer. Kelebihan dari 

Realitas Virtual adalah pengguna mendapatkan sensasi dunia 

nyata didalam dunia virtual Secara umum realitas virtual 

memberikan pengalaman secara visual kepada pengguna. Tetapi 

beberapa perangkat juga mendukung pengalaman secara 

kinestetik di dalam Realitas Virtual [3].  

Realitas Virtual sangat berguna untuk membantu 

mensimulasikan hal-hal yang sulit dihadirkan secara nyata atau 

yang memiliki resiko tinggi. Salah satu contohnya adalah 

pemanfaatan Realitas Virtual dalam bidang penerbangan. Dalam 

hal ini, Pilot dapat berlatih untuk menerbangkan pesawat yang 

sudah didesain semirip mungkin dengan yang asli secara virtual 

sebelum menggunakan pesawat sebenarnya. 

 Unity3D  

Unity3D merupakan game engine lintas platform yang 

digunakan untuk merancang game yang dapat menghasilkan 

game untuk berbagai macam platform seperti Mac, Windows, 

Wii, iPhone, iPad, Android, dll.  Unity3D didesain untuk 

pengembangan game dengan grafis tingkat tinggi seperti 

OpenGL dan DirectX.  

Unity3D bukan merupakan software modeling, sehingga 

diperlukan software lain untuk melakukan modeling seperti 

Blender, Sketchup, dan masih banyak lagi. Unity3D saat ini 

dibekali beberapa fitur, diantaranya adalah particle system untuk 
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membuat partikel, animation untuk membuat animasi, dan masih 

banyak lagi. 

Unity3D didukung dengan bahasa pemrograman C# 

untuk menjalankan logika yang telah diprogram oleh 

programmer sehingga mekanisme simulasi atau game dapat 

berjalan sesuai apa yang telah diprogram [4]. 

 Pemodelan 3-dimensi 

Pemodelan 3-dimensi adalah proses pembuatan objek 

secara matematis dalam 3-dimensi yang menggunakan perangkat 

lunak khusus untuk pemodelan 3-dimensi. Proses ini digunakan 

untuk menciptakan sebuah objek virtual yang menggambarkan 

objek sebenarnya secara yang dinamakan model 3-dimensi.  

Model 3-dimensi dibuat dengan konsep geometri dengan 

menggunakan titik-titik dimana titik-titik tersebut terhubung satu 

sama lain sehingga menciptakan garis, bidang datar  dalam, dan 

permukaan yang melengkung yang menghasilkan bentuk 3-

dimensi menyerupai objek yang dijadikan model [5]. 

 Bahasa Pemrograman C#   

Bahasa pemrograman C# adalah bahasa pemrograman 

hasil pengembangan Microsoft dengan merekrut Anders 

Helsberg yang digunakan untuk tujuan umum. Artinya, bahasa 

pemrograman ini dapat digunakan dalam berbagai variasi fungsi 

misalnya untuk pemrograman server pada website, membangun 

aplikasi multiplatform, pemrograman game dan sebagainya.  

Bahasa Pemrograman C# dibangun berbasis C++ yang 

telah dipengaruhi oleh aspek maupun fitur dari bahasa 

pemrograman Java, Delphi, Visual Basic, dan lain-lain dengan 

beberapa penyederhanaan.  Bahasa pemrograman C# merupakan 

bahasa pemrograman berorientasi objek dimana C# mengusung 

konsep objek seperti inheritance, class, polymorphism dan 

encapsulation. Bahasa pemrograman C# sangat bergantung 

dengan framework yang disebut .NET. Framework inilah yang 



 

 

akan digunakan untuk melakukan kompilasi dan menjalankan 

kode C# [6]. 

 Bahasa Pemrograman Python 

Bahasa pemrograman Python adalah bahasa 

pemrograman interpretatif yang mudah untuk dipahami secara 

sintaks karena bahasa pemrograman ini menekankan pada 

keterbacaan kode serta telah menyediakan beragam library. 

Bahasa pemrograman Python dirancang oleh Guido van 

Rossum pada tahun 1991 dan saat ini dikembangkan oleh Python 

Software Foundation. Bahasa ini telah kompatibel dibeberapa 

sistem operasi dan bahkan telah tersedia diberbagai distro Linux 

secara default [7]. 

 Google VR 

Google VR adalah SDK (Software Development Kit) dan 

API (Application Programming Interface) adalah modul-modul 

pembantu yang disediakan dan dikembangkan oleh Google untuk 

mendungkung Realitas Virtual pada perangkat bergerak.  

Meskipun Google VR adalah SDK yang dikembangkan 

oleh Google dan dikenal dengan Android-nya, Google VR dapat 

digunakan pada perangkat bergerak lain seperti iOS. 

 VR Box 

VR Box adalah alat yang digunakan untuk mengubah 

perangkat bergerak menjadi perangkat Realitas Virtual. VR Box 

kompatibel dengan seluruh perangkat bergerak sehingga  sangat 

fleksibel digunakan pada perangkat bergerak apapun. 

VR Box sebenarnya adalah replika dari Google Cardboard 

namun memiliki ketahanan yang lebih baik dari Google Cardboard 

karena terbuat dari bahan plastik. 

Dengan menggunakan VR Box, pengguna mampu 

merasakan sensasi menggunakan Realitas Virtual dengan biaya 

yang murah dibandingkan dengan perangkat Realitas Virtual yang 

lain. 



11 

 

 

 phpMyAdmin  

phpMyAdmin adalah perangkat lunak yang ditulis 

menggunakan bahasa pemrograman PHP yang digunakan untuk 

menangani administrasi MySQL melalui World Wide Web [8]. 

phpMyAdmin dikembangkan mulai tahun 1998 oleh  Tobias 

Ratschiller seorang yang merupakan konsultan IT. 

Dengan adanya phpMyAdmin, seseorang dapat membuat 

basis data, membuat tabel, mengisi data, dan mengelola basis data 

dengan mudah tanpa harus menghafal perintah untuk melakukan 

pengelolaan basis data. 

 XAMPP 

XAMPP adalah sebuah perangkat lunak untuk localhost 

yang merupakan kompilasi beberapa program yaitu Apache, 

MySQL, HTTP Server dan penerjemah bahasa yang ditulis 

menggunakan bahasa PHP dan Perl.  

Nama XAMPP sendiri diambil dari singkatan X yang 

artinya cross platform, Apache, MySQL atau MariaDB, PHP dan 

Perl. XAMPP merupakan web server yang mudah digunakan dan 

tersedia dalam GNU General Public Lisence dan bebas [9]. 

 Flask Micro Web Framework 

Flask adalah micro web framework yang ditulis 

menggunakan bahasa permrograman Python dan kompatibel 

dengan library bahasa Python. Dikarenakan Flask adalah micro 

web framework, Flask memiliki ukuran yang sangat kecil dan 

ringan. Flask micro web framework memiliki mengandalkan 

Werkzeug dan juga Jinja2 sebagai dependensinya [10]. 

Flask biasanya digunakan untuk membuat aplikasi dalam 

skala yang lebih kecil dan fleksibel dalam skalabilitas aplikasi 

ketika ingin membuat aplikasi yang lebih besar. Flask dapat 

digunakan untuk membuat API end point dan memiliki fitur ORM 

atau Object Relational Mapper untuk memudahkan dalam 

https://id.wikipedia.org/wiki/Konsultan


 

 

pengambilan data pada basis data dengan menggunakan library 

SQL Alchemy. 
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 BAB III  

ANALISIS  DAN PERANCANGAN  

Bab ini berisi tentang analisis dan perancangan pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti. Pada bab 

ini akan dijelaskan mulai dari analisis sistem, hingga desain 

antarmuka dan interaksi yang akan diterapkan pada aplikasi 

Realitas Virtual. 

 Analisis Sistem 

Pada tahap analisis sistem akan menjelaskan tentang 

deskripsi umum sistem, lingkungan operasi, deskripsi kebutuhan 

sistem dan deskripsi kebutuhan fungsional pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data peneliti. 

 Spesifikasi Kebutuhan Fungsional 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti 

memiliki spesifikasi kebutuhan fungsional yang dapat dilihat pada 

Tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional 

Kode Deskripsi 

F-01 Sistem mampu menampilkan grafik statistik 

pada beranda. 

F-02 Sistem mampu menampilkan daftar peneliti. 

F-03 Sistem memungkinkan pengguna untuk 

mencari peneliti. 

F-04 Sistem memungkinkan pengguna untuk 

mengurutkan data peneliti, 

F-05 Sistem mampu menampilkan detail peneliti. 

F-06 Sistem mampu menampilkan daftar subjek. 

F-07 Sistem mampu menampilkan detail subjek. 

F-08 Sistem mampu menampilkan daftar afiliasi. 



 

 

Kode Deskripsi 

F-09 Sistem mampu menampilkan detail afiliasi. 

F-10 Sistem mampu menampilkan diagram scatter. 

F-11 Sistem server mampu mengirimkan data untuk 

aplikasi client. 

 Spesifikasi Kebutuhan Non-Fungsional 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti 

memiliki spesifikasi kebutuhan non-fungsional yang dapat dilihat 

pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Kebutuhan Non-Fungsional 

 Spesifikasi Use Case 

Spesifikasi use case berisi tentang skenario bagaimana 

cara pengguna berinteraksi dengan sistem dari setiap use case pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti. Untuk 

memudahkan mendeskripsikan apa saja yang dapat dilakukan 

pengguna terhadap sistem, maka diperlukan diagram use case. 

Diagram ini digunakan untuk memodelkan interaksi antara aktor 

dengan sistem.Diagram use case pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Gambar 3.2. 

Kode Deskripsi 

NF-01 Sistem berjalan menggunakan basis aplikasi 

Realitas Virtual. 

NF-02 Sistem berjalan menggunakan arsitektur client dan 

server. 

NF-03 Sistem server berjalan menggunakan bahasa 

Python. 

NF-04 Sistem client berjalan menggunakan bahasa C#. 

NF-04 Sistem server menggunakan DBMS MySQL. 
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Gambar 3.1 Diagram Use Case Aplikasi 

 Melihat Beranda 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki beranda yang merupakan halaman depan. Beranda pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini dapat 

melihat beberapa grafik batang. Skenario untuk use case Melihat 

Beranda pada aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data 

peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.3 serta diagram aktivitas untuk 

use case Melihat Beranda dapat dilihat pada Gambar 3.2. 

Tabel 3.3 UC-01: Melihat Beranda 

Nama Use Case Melihat Beranda 

Kode Use Case UC-01 

Aktor  Pengguna 



 

 

Deskripsi 

Pengguna melihat beranda pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk 

visualisasi data peneliti 

Relasi - 

Trigger  Pengguna memilih ñBerandaò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memasuki 

Beranda 

Alur Normal : Sistem: 

1 
Pengguna memilih tombol 

Beranda 
  

  2 Sistem menampilkan Beranda 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Pengguna di teruskan ke Beranda 

Eksepsi : - 

 

 

Gambar 3.2 Diagram Aktivitas Melihat Beranda 

 

 Melihat Grafik Rata Rata H -Index berdasarkan 

Afiliasi  

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki grafik rata-rata h-index yang terdapat pada beranda. 
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Grafik rata-rata h-index ini merepresentasikan rata-rata h-index 

peneliti dan dikelompokkan berdasarkan afiliasi. Use case Melihat 

Grafik Rata-rata H-Index merupakan langkah lanjutan dari use 

case sebelumnya yaitu Melihat Beranda.  Skenario untuk use case 

Melihat Grafik Rata-rata H-Index pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.4 dan 

diagram aktivitas untuk use case Melihat Grafik Rata-rata H-Index 

dapat dilihat pada Gambar 3.3. 

Tabel 3.4 UC-02: Melihat Grafik Rata-rata H Index Berdasarkan Afiliasi 

Nama Use Case 
Melihat Grafik Rata Rata H 

Index Berdasarkan Afiliasi 

Kode Use Case UC-02 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna melihat Melihat Grafik 

Rata Rata H Index Berdasarkan 

Afiliasi pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data 

peneliti 

Relasi Extend dari UC-01 

Trigger  
Pengguna memilih ñGrafik Rata 

Rata H Indexò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memasuki Grafik 

Rata Rata H Index 

Alur Normal : Sistem: 

1 UC-01: Melihat Beranda   

2 
Pengguna memilih Grafik 

Rata Rata H Index 
  

  2 
Sistem menampilkan Grafik 

Rata Rata H Index 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  
Pengguna di teruskan ke Grafik 

Rata Rata H Index 

Eksepsi : - 

 



 

 

 

Gambar 3.3 Diagram Aktivitas Melihat Grafik Rata Rata H Index Berdasarkan 

Afiliasi 

 Melihat Grafik  Batang Total Dokumen Peneliti 

berdasarkan Afiliasi 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki grafik total dokumen pada beranda. Grafik total dokumen 

ini merepresentasikan total dokumen penelitian yang 

dikelompokkan berdasarkan afiliasi. Use case Melihat Grafik Total 

Dokumen berdasarkan Afiliasi merupakan langkah lanjutan dari 

use case sebelumnya yaitu Melihat Beranda.  Skenario untuk use 

case Melihat Grafik Total Dokumen berdasarkan Afiliasi pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat 

pada Tabel 3.5 dan diagram aktivitas untuk use case Melihat Grafik 

Total Dokumen berdasarkan Afiliasi dilihat pada Gambar 3.4. 

Tabel 3.5 UC-03: Melihat Grafik Total Dokumen berdasarkan Afiliasi 

Nama Use Case 
Melihat Grafik Total Dokumen 

Peneliti Berdasarkan Afiliasi 

Kode Use Case UC-03 

Aktor  Pengguna 
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Deskripsi 

Pengguna melihat Melihat Grafik 

Total Dokumen Peneliti 

Berdasarkan Afiliasi pada aplikasi 

Realitas Virtual untuk visualisasi 

data peneliti 

Relasi Extend dari UC-01 

Trigger  
Pengguna memilih ñGrafik Total 

Dokumen Penelitiò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memasuki Grafik 

Total Dokumen Peneliti 

Alur Normal : Sistem: 

1 UC-01: Melihat Beranda   

2 
Pengguna memilih Grafik 

Total Dokumen Peneliti 
  

  2 
Sistem menampilkan Grafik 

Total Dokumen Peneliti 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  
Pengguna di teruskan ke Grafik 

Total Dokumen Peneliti 

Eksepsi : - 

 



 

 

Gambar 3.4 Diagram Aktivitas Melihat Grafik Total Dokumen Berdasarkan 

Afiliasi 

 Melihat Grafik Total Dokumen Scopus 

berdasarkan Afiliasi 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki grafik total dokumen yang tedapat pada beranda. Grafik 

total dokumen ini merepresentasikan total dokumen penelitian 

yang dipublikasikan dalam scopus dan dikelompokkan 

berdasarkan afiliasi. Use case Melihat Grafik Total Dokumen 

Scopus berdasarkan Afiliasi merupakan langkah lanjutan dari use 

case sebelumnya yaitu Melihat Beranda.  Skenario untuk use case 

Melihat Grafik Total Dokumen Scopus berdasarkan Afiliasi pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat 

pada Tabel 3.6 dan diagram aktivitas untuk use case Melihat Grafik 

Total Dokumen berdasarkan Afiliasi dapat dilihat pada Gambar 3.5. 

Tabel 3.6 UC-04: Melihat Total Dokumen Scopus Berdasarkan Afiliasi 

Nama Use Case 
Melihat Total Dokumen Scopus 

Berdasarkan Afiliasi  

Kode Use Case UC-04 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna melihat Melihat Total 

Dokumen Scopus Berdasarkan Afiliasi 

pada aplikasi Realitas Virtual untuk 

visualisasi data peneliti 

Relasi Extend dari UC-01 

Trigger  
Pengguna memilih ñGrafik Total 

Dokumen Scopusò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memasuki Grafik 

Total Dokumen Scopus 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-01: Melihat 

Beranda 
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2 

Pengguna memilih 

Grafik Total Dokumen 

Scopus 

  

  2 
Sistem menampilkan Grafik Total 

Dokumen Scopus 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  
Pengguna di teruskan ke Grafik Total 

Dokumen Scopus 

Eksepsi : - 

 

 

Gambar 3.5 Diagram Aktivitas Melihat Grafik Total Dokumen Scopus 

Berdasarkan Afiliasi 

 Melihat Grafik Total Sitasi berdasarkan Afiliasi 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki grafik total dokumen berdasarkan afiliasi yang terdapat 

pada beranda. Grafik total sitasi  ini merepresentasikan total sitasi 

terhadap dokumen penelitian yang dipublikasikan dan 

dikelompokkan berdasarkan afiliasi. Use case Melihat Grafik Total 

Dokumen Scopus berdasarkan Afiliasi merupakan langkah 

lanjutan dari use case sebelumnya yaitu Melihat Beranda. Skenario 



 

 

untuk use case Melihat Grafik Total Dokumen Scopus berdasarkan 

Afiliasi pada aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data 

peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.7 dan diagram aktivitas untuk 

use case Melihat Grafik Total Dokumen berdasarkan Afiliasi dapat 

dilihat pada Gambar 3.6. 

Tabel 3.7 UC-05: Melihat Grafik Total Sitasi Berdasarkan Afiliasi 

Nama Use Case 
Melihat Grafik Total Sitasi 

Berdasarkan Afiliasi  

Kode Use Case UC-05 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna melihat Melihat Total 

Sitasi Berdasarkan Afiliasi pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk 

visualisasi data peneliti 

Relasi Extend dari UC-01 

Trigger  
Pengguna memilih ñGrafik Total 

Sitasiò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memasuki Grafik 

Total Sitasi 

Alur Normal : Sistem: 

1 UC-01: Melihat Beranda   

2 
Pengguna memilih Grafik 

Total Sitasi 
  

  2 
Sistem menampilkan Grafik 

Total Sitasi 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  
Pengguna di teruskan ke Grafik 

Total Sitasi 

Eksepsi : - 
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Gambar 3.6 Diagram Aktivitas Melihat Grafik Total Sitasi Berdasarkan Afiliasi 

 Melihat Daftar Peneliti  

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki daftar peneliti. Daftar  ini berisi tentang peneliti-peneliti 

yang terdapat pada aplikasi Realitias Virtual ini. Skenario untuk 

use case Melihat Daftar Peneliti pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.8 dan 

diagram aktivitas untuk use case Melihat Daftar Peneliti dapat 

dilihat pada Gambar 3.7. 

Tabel 3.8 UC-06: Melihat Daftar Peneliti 

Nama Use Case Melihat Daftar Peneliti 

Kode Use Case UC-06 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna melihat Melihat Daftar 

Peneliti pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data 

peneliti 

Relasi - 



 

 

Trigger  
Pengguna memilih tombol 

ñPenelitiò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memasuki Daftar 

Peneliti 

Alur Normal : Sistem: 

1 
Pengguna memilih tombol 

Peneliti 
  

  2 
Sistem menampilkan Grafik 

Total Sitasi 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  
Pengguna di teruskan ke Daftar 

Peneliti 

Eksepsi : - 

 

 

Gambar 3.7 Diagram Aktivitas Melihat Daftar Peneliti 

 Mencari Peneliti 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur pencarian peneliti. fitur ini digunakan untuk mencari 

peneliti berdasarkan nama. Use case  Mencari Peneliti merupakan 

langkah lanjutan dari use case sebelumnya yaitu Melihat Daftar 

Peneliti. Skenario untuk use case Melihat Daftar Peneliti pada 
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aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat 

pada Tabel 3.9 dan diagram aktivitas untuk use case Mencari 

Peneliti dapat dilihat pada Gambar 3.8. 

Tabel 3.9 UC-07 : Mencari Peneliti 

Nama Use Case Mencari Peneliti 

Kode Use Case UC-07 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Mencari Peneliti pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk 

visualisasi data peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  
Pengguna memilih tombol 

ñMikrofonò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memilih tombol 

Mikrofon 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat Daftar 

Peneliti 
  

2 
Pengguna memilih 

tombol Mikrofon 
  

  3 
Sistem mulai merekam 

suara 

4 
Pengguna mengucapkan 

keyword 
  

  5 
Sistem mendengarkan 

pengguna berbicara 

7 
Pengguna memilih 

tombol stop 
  

  8 Sistem memproses suara 

  9 
Sistem mencari data 

peneliti 

  10 
Sistem menampilkan data 

peneliti 

Alur alternatif : - 

11 
Pengguna memilih 

tombol Reset 
  



 

 

Kondisi Akhir  
Sistem menampilkan data peneliti 

berdasarkan kata kunci 

Eksepsi : Sistem tidak dapat mendeteksi suara 

 

 

Gambar 3.8 Mencari Peneliti 
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 Melakukan Filter Peneliti  

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur filter peneliti. fitur ini digunakan memfilter peneliti 

berdasarkan filter keahlian, subjek penelitian dan afiliasi. Use case  

Melakukan Filter Peneliti merupakan langkah lanjutan dari use 

case sebelumnya yaitu Melihat Daftar Peneliti. Skenario untuk use 

case Melakukan Filter Peneliti pada aplikasi Realitas Virtual untuk 

visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.10 dan diagram 

aktivitas untuk use case Melakukan Filter Peneliti dapat dilihat 

pada Gambar 3.9. 

Tabel 3.10 UC-08: Melakukan Filter Peneliti 

Nama Use Case Melakukan Filter Peneliti  

Kode Use Case UC-08 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Melakukan Filter 

Peneliti pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data 

peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  
Pengguna memilih tombol 

ñTampilkan Hasilò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memilih opsi 

filter 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat Daftar 

Peneliti 
  

2 Pengguna opsi filter   

3 
Pengguna memilih tombol 

Tampilkan Hasil 
  

  4 
Sistem menampilkan hasil 

filter 

Alur alternatif : - 

2.1 
Pengguna memilih opsi 

filter Subjek 
  



 

 

2.2 
Pengguna memilih opsi 

filter Afiliasi  
  

2.3 
Pengguna memilih opsi 

filter Keahlian 
  

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil filter 

Eksepsi : - 

 

 

Gambar 3.9 Melakukan Filter Peneliti 

 Filter berdasarkan Keahlian 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur filter peneliti berdasarkan keahlian. Use case  Filter 

Berdasarkan Keahlian merupakan generalisasi dari use case 

sebelumnya yaitu Melakukan Filter Peneliti. Skenario untuk use 

case Filter berdasarkan Keahlian pada aplikasi Realitas Virtual 
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untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.11 dan 

diagram aktivitas untuk use case Filter berdasarkan Keahlian 

dapat dilihat pada Gambar 3.10. 

Tabel 3.11 UC-09: Filter Berdasarkan Keahlian 

Nama Use Case Filter Berdasarkan Keahlian 

Kode Use Case UC-09 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna melakukan Filter 

Berdasarkan Keahlian pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk 

visualisasi data peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  
Pengguna memilih tombol 

ñTampilkan Hasilò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memilih opsi 

filter 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat Daftar 

Peneliti 
  

2 
Pengguna opsi filter 

Keahlian 
  

3 
Pengguna memilih tombol 

Tampilkan Hasil 
  

  4 
Sistem menampilkan hasil 

filter 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil filter 

Eksepsi : - 

 



 

 

 

Gambar 3.10 Filter Berdasarkan Keahlian 

 Filter berdasarkan Subjek 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur filter peneliti berdasarkan subjek. Use case  Filter 

Berdasarkan Subjek merupakan generalisasi dari use case 

sebelumnya yaitu Melakukan Filter Peneliti. Skenario untuk use 

case Filter berdasarkan Subjek pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.12 dan 

diagram aktivitas untuk use case Filter berdasarkan Subjek dapat 

dilihat pada Gambar 3.11. 

Tabel 3.12 UC-10: Filter Berdasarkan Subjek 

Nama Use Case Filter Berdasarkan Keahlian 

Kode Use Case UC-10 

Aktor  Pengguna 
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Deskripsi 

Pengguna melakukan Filter 

Berdasarkan Subjek pada aplikasi 

Realitas Virtual untuk visualisasi 

data peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  
Pengguna memilih tombol 

ñTampilkan Hasilò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memilih opsi 

filter 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat Daftar 

Peneliti 
  

2 
Pengguna opsi filter 

Subjek 
  

3 
Pengguna memilih tombol 

Tampilkan Hasil 
  

  4 
Sistem menampilkan hasil 

filter 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil filter 

Eksepsi : - 



 

 

 

Gambar 3.11 Filter Berdasarkan Subjek 

 Filter berdasarkan Afiliasi 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur filter peneliti berdasarkan afiliasi. Use case  Filter 

Berdasarkan Subjek merupakan generalisasi dari use case 

sebelumnya yaitu Melakukan Filter Peneliti. Skenario untuk use 

case Filter berdasarkan Afiliasi pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.13 dan 

diagram aktivitas untuk use case Filter berdasarkan Afiliasi dapat 

dilihat pada Gambar 3.12. 
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Tabel 3.13 UC-11: Filter Berdasarkan Afiliasi 

Nama Use Case Filter Berdasarkan Keahlian 

Kode Use Case UC-11 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna melakukan Filter 

Berdasarkan Afiliasi pada aplikasi 

Realitas Virtual untuk visualisasi 

data peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  
Pengguna memilih tombol 

ñTampilkan Hasilò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memilih opsi 

filter 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat Daftar 

Peneliti 
  

2 
Pengguna opsi filter 

Subjek 
  

3 
Pengguna memilih tombol 

Tampilkan Hasil 
  

  4 
Sistem menampilkan hasil 

filter 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil filter 

Eksepsi : - 



 

 

 

Gambar 3.12 Filter Berdasarkan Afiliasi 

 Mengurutkan Daftar Peneliti  

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur mengurutkan daftar peneliti. Fitur urutkan daftar 

peneliti memiliki opsi urutkan berdasarkan nama, h-index, total 

dokumen, total dokumen scopus dan total sitasi. Skenario untuk 

use case Mengurutkan Daftar Peneliti pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.14 

dan diagram aktivitas untuk use case Mengurutkan Daftar Peneliti 

dapat dilihat pada Gambar 3.13. 
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Tabel 3.14 UC-12: Mengurutkan Daftar Peneliti 

Nama Use Case Mengurutkan Daftar Peneliti  

Kode Use Case UC-12 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Mengurutkan Daftar 

Peneliti pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data 

peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  Pengguna memilih opsi ñUrutkanò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memilih opsi 

urutkan 

Alur Normal: Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat Daftar 

Peneliti 
  

2 
Pengguna memilih opsi 

urutkan 
  

  3 
Sistem menampilkan hasil 

urutkan 

Alur alternatif : - 

2.1 
Pengguna memilih opsi 

urutkan Nama 
  

2.2 
Pengguna memilih opsi 

urutkan H Index 
  

2.3 
Pengguna memilih opsi 

urutkan Dokumen 
  

2.4 
Pengguna memilih opsi 

urutkan Dokumen Scopus 
  

2.5 
Pengguna memilih opsi 

urutkan Total Sitasi 
  

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil urutkan 

Eksepsi : - 



 

 

 

Gambar 3.13 Mengurutkan Daftar Peneliti 

 Urutkan berdasarkan Nama 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur mengurutkan daftar peneliti berdasarkan nama dari 

peneliti. Use case Urutkan berdasarkan Nama merupakan 

generalisasi dari use case Mengurutkan Daftar Peneliti. Skenario 

untuk use case Urutkan berdasarkan Nama pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.15 

dan diagram aktivitas untuk use case Urutkan berdasarkan Nama 

dapat dilihat pada Gambar 3.14. 
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Tabel 3.15 UC-13: Urutkan Berdasarkan Nama 

Nama Use Case Urutkan Berdasarkan Nama 

Kode Use Case UC-13 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Urutkan Berdasarkan 

Nama pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  Pengguna memilih opsi ñUrutkanò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memilih opsi 

urutkan 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat Daftar 

Peneliti 
  

2 
Pengguna memilih opsi 

urutkan Nama 
  

  3 
Sistem menampilkan hasil 

urutkan 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil urutkan 

Eksepsi : - 



 

 

 

Gambar 3.14 Urutkan Berdasarkan Nama 

 Urutkan berdasarkan H-Index 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur mengurutkan daftar peneliti berdasarkan h-index 

peneliti. Use case Urutkan berdasarkan H-Index merupakan 

generalisasi dari use case Mengurutkan Daftar Peneliti. Skenario 

untuk use case Urutkan berdasarkan H-Index pada aplikasi 

Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada 

Tabel 3.16 dan diagram aktivitas untuk use case Urutkan 

berdasarkan H-Index dapat dilihat pada Gambar 3.15. 

Tabel 3.16 UC-14: Urutkan Berdasarkan H Index 

Nama Use Case Urutkan Berdasarkan H Index 

Kode Use Case UC-14 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Urutkan Berdasarkan H 

Index pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti 
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Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  Pengguna memilih opsi ñUrutkanò 

Kondisi Awal Pengguna belum memilih opsi urutkan 

Alur Normal: Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat 

Daftar Peneliti 
  

2 
Pengguna memilih 

opsi urutkan H Index 
  

  3 
Sistem menampilkan hasil 

urutkan 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil urutkan 

Eksepsi : - 

 

 

Gambar 3.15 Urutkan Berdasarkan H Index 

 Urutkan berdasarkan Total Dokumen 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur mengurutkan daftar peneliti berdasarkan total 



 

 

dokumen peneliti. Use case Urutkan berdasarkan Total Dokumen 

merupakan generalisasi dari use case Mengurutkan Daftar Peneliti. 

Skenario untuk use case Urutkan berdasarkan Total Dokumen 

pada aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat 

dilihat pada Tabel 3.17 dan diagram aktivitas untuk use case 

Urutkan berdasarkan Total Dokumen dapat dilihat pada Gambar 

3.16. 

Tabel 3.17 UC-15: Urutkan Berdasarkan Total Dokumen 

Nama Use Case 
Urutkan Berdasarkan Total 

Dokumen 

Kode Use Case UC-15 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Urutkan Berdasarkan Total 

Dokumen pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  Pengguna memilih opsi ñUrutkanò 

Kondisi Awal Pengguna belum memilih opsi urutkan 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat 

Daftar Peneliti 
  

2 

Pengguna memilih 

opsi urutkan Total 

Dokumen 

  

  3 
Sistem menampilkan hasil 

urutkan 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil urutkan 

Eksepsi : - 
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Gambar 3.16 Urutkan Berdasarkan Total Dokumen 

 Urutkan berdasarkan Total Dokumen Scopus 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur mengurutkan daftar peneliti berdasarkan total 

dokumen scopus peneliti. Use case Urutkan berdasarkan Total 

Dokumen Scopus merupakan generalisasi dari use case 

Mengurutkan Daftar Peneliti. Skenario untuk use case Urutkan 

berdasarkan Total Dokumen Scopus pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.18 dan 

diagram aktivitas untuk use case Urutkan berdasarkan Total 

Dokumen Scopus dapat dilihat pada Gambar 3.17. 

 

 

 

 

 

 



 

 

Tabel 3.18 UC-16: Urutkan Berdasarkan Total Dokumen 

Nama Use Case 
Urutkan Berdasarkan Total 

Dokumen Scopus 

Kode Use Case UC-16 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Urutkan Berdasarkan Total 

Dokumen Scopus pada aplikasi 

Realitas Virtual untuk visualisasi data 

peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger  Pengguna memilih opsi ñUrutkanò 

Kondisi Awal Pengguna belum memilih opsi urutkan 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat 

Daftar Peneliti 
  

2 

Pengguna memilih 

opsi urutkan Total 

Dokumen Scopus 

  

  3 
Sistem menampilkan hasil 

urutkan 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil urutkan 

Eksepsi : - 
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Gambar 3.17 Urutkan Berdasarkan Total Dokumen Scopus 

 Urutkan berdasarkan Total Sitasi 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki fitur mengurutkan daftar peneliti berdasarkan total sitasi 

peneliti. Use case Urutkan berdasarkan Total Sitasi merupakan 

generalisasi dari use case Mengurutkan Daftar Peneliti. Skenario 

untuk use case Urutkan berdasarkan Total Sitasi pada aplikasi 

Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada 

Tabel 3.19 dan diagram aktivitas untuk use case Urutkan 

berdasarkan Total Sitasi dapat dilihat pada Gambar 3.18. 

Tabel 3.19 UC-17: Urutkan Berdasarkan Total Sitasi 

Nama Use Case Urutkan Berdasarkan Total Sitasi 

Kode Use Case UC-17 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Urutkan Berdasarkan Total 

Sitasi pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 



 

 

Trigger  Pengguna memilih opsi ñUrutkanò 

Kondisi Awal Pengguna belum memilih opsi urutkan 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat 

Daftar Peneliti 
  

2 

Pengguna memilih 

opsi urutkan Total 

Sitasi 

  

  3 
Sistem menampilkan hasil 

urutkan 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan hasil urutkan 

Eksepsi : - 

 

 

Gambar 3.18 Urutkan Berdasarkan Total Sitasi 

 Melihat Detail Peneliti 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki detail peneliti yang berguna untuk melihat informasi 

lengkap dari peneliti. Use case Melihat Detail Peneliti merupakan 
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langkah lanjutan dari use case Melihat Daftar Peneliti. Skenario 

untuk use case Melihat Detail Peneliti pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.20 

dan diagram aktivitas untuk use case Melihat Detail Peneliti dapat 

dilihat pada Gambar 3.19. 

Tabel 3.20 UC-18: Urutkan Berdasarkan Total Dokumen 

Nama Use Case Urutkan Berdasarkan Total Sitasi 

Kode Use Case UC-18 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Melihat Detail Peneliti 

pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti 

Relasi Extend dari UC-06 

Trigger Pengguna memilih opsi ñUrutkanò 

Kondisi Awal 
Pengguna belum memilih opsi 

urutkan 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-06 : Melihat 

Daftar Peneliti 
  

2 
Pengguna memilih 

daftar peneliti 
  

  3 
Sistem menampilkan detail 

peneliti 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan detail peneliti 

Eksepsi : - 



 

 

 

Gambar 3.19 Melihat Detail Peneliti 

 Melihat Daftar Afiliasi  

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki daftar afiliasi. Daftar  ini berisi tentang afiliasi-afiliasi 

yang terdapat pada aplikasi Realitias Virtual ini. Skenario untuk 

use case Melihat Daftar Afiliasi pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.21 dan 

diagram aktivitas untuk use case Melihat Daftar Afiliasi dapat 

dilihat pada Gambar 3.20. 

Tabel 3.21 UC-19: Melihat Daftar Afiliasi 

Nama Use Case Melihat Daftar Afiliasi  

Kode Use Case UC-19 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna melihat Melihat Daftar 

Afiliasi pada aplikasi Realitas Virtual 

untuk visualisasi data peneliti 

Relasi - 

Trigger  Pengguna memilih tombol ñAfiliasiò 
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Kondisi Awal 
Pengguna belum memasuki Daftar 

Afiliasi  

Alur Normal : Sistem: 

1 
Pengguna memilih 

tombol Afiliasi 
  

  2 
Sistem menampilkan Daftar 

Afiliasi  

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Pengguna di teruskan ke Daftar Afiliasi 

Eksepsi : - 

 

Gambar 3.20 Diagram Aktivitas Melihat Daftar Afiliasi 

 Melihat Detail Afiliasi  

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki detail afiliasi yang berguna untuk melihat informasi 

lengkap dari afiliasi. Use case Melihat Detail Afiliasi merupakan 

langkah lanjutan dari use case Melihat Daftar Afiliasi. Skenario 

untuk use case Melihat Detail Afiliasi pada aplikasi Realitas 

Virtual untuk visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.22 

dan diagram aktivitas untuk use case Melihat Detail Afiliasi dapat 

dilihat pada Gambar 3.21. 

 

 

 



 

 

Tabel 3.22 UC-20: Melihat Detail Afiliasi 

Nama Use Case Melihat Detail Afiliasi  

Kode Use Case UC-20 

Aktor  Pengguna 

Deskripsi 

Pengguna Melihat Detail Afiliasi pada 

aplikasi Realitas Virtual untuk 

visualisasi data peneliti 

Relasi Extend dari UC-19 

Trigger  
Pengguna memilih tombol pada Daftar 

Afiliasi  

Kondisi Awal Pengguna belum memilih opsi urutkan 

Alur Normal : Sistem: 

1 
UC-19 : Melihat 

Daftar Afiliasi 
  

2 
Pengguna memilih 

daftar afiliasi 
  

  3 
Sistem menampilkan detail 

afiliasi 

Alur alternatif : - 

Kondisi Akhir  Sistem menampilkan detail afiliasi 

Eksepsi : - 
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Gambar 3.21 Melihat Detail Afiliasi 

 Melihat Peneliti berdasarkan Detail Afiliasi 

Aplikasi Realitas Virtual untuk visualisasi data peneliti ini 

memiliki dapat melihat peneliti berdasarkan afiliasi setelah berada 

pada detail afiliasi. Daftar  ini berisi tentang peneliti-peneliti 

berdasarkan detail afiliasi terkait yang terdapat pada aplikasi 

Realitias Virtual ini. Skenario untuk use case Melihat Peneliti 

berdasarkan Detail Afiliasi pada aplikasi Realitas Virtual untuk 

visualisasi data peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.23 dan diagram 

aktivitas untuk use case Melihat Peneliti berdasarkan Detail 

Afiliasi dapat dilihat pada Gambar 3.22. 

 

 

 

 

 

 

 






























































































































































































































































































































