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INTISARI 
 

Seiring dengan pertumbuhan pengguna internet, pengujian kinerja pada aplikasi 

web menjadi aspek krusial untuk memastikan kestabilan sistem dalam jangka waktu 

panjang. Endurance testing merupakan salah satu metode pengujian kinerja yang 

digunakan untuk menguji ketahanan aplikasi ketika dijalankan secara terus-

menerus di bawah beban tertentu. Namun, beberapa software pengujian yang 

tersedia saat ini memiliki keterbatasan, seperti hanya berbasis command-line tanpa 

antarmuka grafis, penggunaan bahasa pemrograman tertentu yang tidak ramah 

pengguna, hasil keluaran dalam format yang terbatas, serta memiliki lisensi yang 

berbayar. Proyek ini bertujuan untuk merancang dan membangun software 

endurance testing untuk menguji kinerja aplikasi web. Rancang bangun dilakukan 

menggunakan metode Extreme Programming dengan pendekatan iteratif yang 

berfokus pada umpan balik pengguna. Hasil evaluasi menunjukkan skor rata-rata 

System Usability Scale (SUS) sebesar 78,72222222 dengan margin of error 

±14,9071195%, menghasilkan rentang kepercayaan dari 66,98700647 hingga 

90,45743797. Interpretasi terhadap rentang ini menunjukkan bahwa software 

berada dalam kategori Grade C hingga Grade A+, dengan predikat OK hingga Best 

Imaginable menurut Adjective Ratings, masuk dalam kategori Marginal hingga 

Acceptable pada Acceptability Ranges, serta tergolong Passive hingga Promoter 

dalam skala Net Promoter Score (NPS). 

 

Kata kunci: Aplikasi Web, Endurance Testing, Extreme Programming, Pengujian 

Kinerja, Software 
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ABSTRACT 
 

Along with the growth of internet users, performance testing of web applications 

has become a crucial aspect for ensuring long-term system stability. Endurance 

testing is one of the performance testing methods used to assess an application's 

resilience when operated continuously under a specific load. However, several 

existing testing tools present limitations, such as being command-line based without 

a graphical interface, requiring the use of specific programming languages that are 

not user-friendly, producing output in limited formats, and having paid licenses. 

This project aims to design and develop endurance testing software for evaluating 

the performance of web applications. The design and development were conducted 

using the Extreme Programming method through an iterative approach focused on 

user feedback. The evaluation results show an average System Usability Scale 

(SUS) score of 78,72222222 with a margin of error of ±14,9071195%, resulting in 

a confidence interval ranging from 66,98700647 to 90,45743797. The 

interpretation of this interval indicates that the software falls within Grade C to 

Grade A+ category, with ratings from OK to Best Imaginable according to the 

Adjective Ratings, falls into the Marginal to Acceptable category on the 

Acceptability Ranges, and is classified from Passive to Promoter on the Net 

Promoter Score (NPS) scale. 

 

Keywords: Web Applications, Endurance Testing, Extreme Programming, 

Performance Testing, Software 

 

 

 



 

vii 
 

MOTTO 

 

“Belajarlah mengucap syukur dari hal-hal baik di hidupmu. Belajarlah menjadi 

kuat dari hal-hal buruk di hidupmu.” 

~ Bacharuddin Jusuf Habibie ~ 

 

 

 

“It always seems impossible until it's done.” 

~ Nelson Rolihlahla Mandela ~ 

 

 

 

“Begitu kamu menyerah, semuanya selesai. Jadi kamu harus melakukan apa yang 

bisa kamu lakukan. Jangan terlalu berharap.” 

~ Rimuru Tempest ~ 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Di era digital saat ini, aplikasi web telah menjadi bagian integral dari 

berbagai aspek kehidupan modern. Di Indonesia, pertumbuhan pengguna 

internet menunjukkan peningkatan yang konsisten dan signifikan, dengan 

tingkat penetrasi mencapai 79,5% pada tahun 2024, meningkat 1,4% dari tahun 

sebelumnya [1]. Baik untuk kebutuhan komunikasi, perdagangan, hiburan, 

maupun pendidikan, aplikasi web memainkan peran penting dalam 

menyediakan layanan dan informasi secara luas dan mudah diakses. Seiring 

dengan pertumbuhan aplikasi web, kebutuhan untuk memastikan kualitas dan 

kinerja aplikasi tersebut juga semakin meningkat [2]. Pengujian kinerja 

(performance testing) menjadi aspek krusial dalam rekayasa perangkat lunak 

untuk memastikan aplikasi web dapat beroperasi dengan stabil, responsif, dan 

efisien, terutama dalam menghadapi beban kerja yang berkelanjutan. 

Salah satu jenis pengujian kinerja yang penting adalah endurance 

testing, yang juga dikenal sebagai soak testing. Endurance testing berfokus 

pada evaluasi kemampuan aplikasi untuk mempertahankan kinerja yang stabil 

dalam jangka waktu yang lama di bawah beban kerja yang berkelanjutan. 

Pengujian ini sangat penting untuk mengungkap masalah yang mungkin tidak 

muncul dalam pengujian jangka pendek, seperti memory leak, resource 

depletion, atau penurunan kinerja secara bertahap [3]. Dengan melakukan 

endurance testing, pengembang dapat mengidentifikasi dan mengatasi potensi 

masalah kinerja sebelum aplikasi digunakan secara luas oleh pengguna. 

Meskipun penting, implementasi endurance testing sering kali 

menghadapi berbagai tantangan yang perlu diperhatikan. Salah satu tantangan 

utama adalah kebutuhan untuk menggunakan software atau alat bantu yang 

tepat agar pengujian dapat dilakukan secara efektif. Terdapat beberapa 

software yang telah mendukung endurance testing, seperti Siege, LoadRunner, 

Gatling, dan Loadster. Tabel 1.1 berikut merangkum kelebihan dan kekurangan 

masing-masing software tersebut [4], [5], [6]: 
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Tabel 1. 1 Perbandingan Software 

Nama Kelebihan Kekurangan 

Siege 

Memiliki kecepatan 

setup yang cepat serta 

memberikan hasil 

dengan cepat 

Hanya berbasis 

command-line tanpa 

antarmuka GUI 

LoadRunner 

Optimal dalam menguji 

beban berat dan mampu 

menangani banyak 

pengguna secara 

bersamaan 

Lisensi yang mahal 

Gatling 

Skrip yang ringan, 

mudah dibaca, dan 

berbasis bahasa 

pemrograman objek 

Menggunakan bahasa 

Scala yang mungkin 

menjadi hambatan bagi 

pengguna yang tidak 

memiliki keahlian 

pemrograman 

Loadster 

Memiliki editor grafis 

yang memudahkan 

pengguna dalam 

membuat skenario 

pengujian 

Hanya menghasilkan 

laporan dalam format 

HTML 

 

Sebagai alternatif dari software yang telah ada, proyek ini berfokus 

untuk merancang dan membangun software endurance testing berbasis GUI 

yang lebih mudah digunakan tanpa memerlukan kemampuan pemrograman. 

Selain itu, software ini bersifat open-source dan gratis, sehingga lebih mudah 

diakses oleh berbagai kalangan pengembang dan peneliti. Software ini juga 

menyediakan fleksibilitas dalam ekspor hasil pengujian ke berbagai format, 

termasuk Excel, CSV, JSON, dan HTML, yang memungkinkan analisis data 

lebih lanjut sesuai kebutuhan pengguna. 
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Dalam konteks ini, penting untuk merancang dan membangun software 

endurance testing yang dapat digunakan untuk menguji kinerja aplikasi web. 

Dengan meningkatnya kompleksitas aplikasi dan jumlah pengguna yang terus 

bertambah, kebutuhan akan pengujian yang komprehensif menjadi semakin 

mendesak. Proyek ini berfokus pada rancang bangun software endurance 

testing menggunakan metode Extreme Programming sebagai kerangka kerja 

pengembangan software yang berfokus pada fleksibilitas dan respons cepat 

terhadap perubahan. Metode ini mendorong proses rancang bangun software 

secara iteratif dengan siklus rilis yang lebih pendek, memastikan bahwa 

software diuji dan disempurnakan secara berkelanjutan. Dengan keterlibatan 

aktif antara pengembang dan pengguna, metode ini memungkinkan adaptasi 

yang lebih baik terhadap kebutuhan yang berkembang. Pendekatan ini juga 

berfokus pada implementasi yang adaptif, memungkinkan pengembang untuk 

menyesuaikan software dengan kebutuhan yang berkembang selama proses 

rancang bangun. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah 

dalam proyek ini adalah: “Bagaimana merancang dan membangun software 

endurance testing untuk menguji kinerja aplikasi web menggunakan metode 

Extreme Programming?”. 

 

1.3. Tujuan 

Dari rumusan masalah yang telah disebutkan, tujuan yang ingin dicapai 

dari proyek ini adalah untuk merancang dan membangun software endurance 

testing untuk menguji kinerja aplikasi web menggunakan metode Extreme 

Programming. 

 

1.4. Manfaat 

Hasil dari rancang bangun ini diharapkan dapat memberikan sejumlah 

manfaat sebagai berikut: 
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a. Bagi Pengembang Web 

Menyediakan alat yang dapat membantu pengembang dalam 

menguji kinerja aplikasi web, sehingga dapat meningkatkan keandalan dan 

kepuasan pengguna. 

b. Bagi Industri Berbasis Teknologi 

Menyediakan solusi yang dapat digunakan oleh perusahaan dalam 

memastikan aplikasi web mereka mampu beroperasi dengan baik di bawah 

beban kerja yang berkelanjutan serta mengurangi risiko downtime dan 

masalah kinerja. 

c. Bagi Pengembang Software 

Menjadi referensi bagi pengembangan software lebih lanjut dalam 

bidang pengujian kinerja aplikasi web khususnya endurance testing untuk 

mengembangkan alat pengujian yang lebih canggih. 

d. Bagi Pendidikan 

Menjadi sumber pembelajaran bagi mahasiswa dan praktisi di 

bidang rekayasa perangkat lunak mengenai pentingnya pengujian kinerja 

dan metode yang dapat digunakan untuk melakukannya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Rancang bangun software endurance testing untuk menguji kinerja 

aplikasi web telah berhasil dilakukan menggunakan metode Extreme 

Programming. Metode ini memungkinkan proses rancang bangun dilakukan 

secara iteratif dengan siklus rilis yang lebih cepat, sehingga software dapat 

diuji dan disempurnakan secara berkelanjutan sesuai kebutuhan pengguna. 

Software yang dikembangkan memiliki antarmuka grafis (GUI) yang 

memudahkan pengguna tanpa memerlukan keahlian pemrograman. Selain itu, 

software ini bersifat open-source dan menyediakan fitur ekspor hasil pengujian 

dalam berbagai format seperti Excel, CSV, JSON, dan HTML, sehingga 

memungkinkan fleksibilitas dalam analisis data. Dengan adanya software ini, 

pengujian dapat dilakukan dengan lebih mudah dan terstruktur. Oleh karena 

itu, tugas akhir ini telah mencapai tujuan utama, yaitu merancang dan 

membangun software endurance testing menggunakan metode Extreme 

Programming. 

 

5.2. Saran 

Rancang bangun software endurance testing telah memenuhi tujuan 

yang ditetapkan, namun masih terdapat beberapa aspek yang dapat 

ditingkatkan di masa mendatang. Oleh karena itu, beberapa saran untuk 

pengembangan lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

1. Otomatisasi analisis hasil pengujian dengan menambahkan fitur deteksi 

anomali berbasis machine learning. 

2. Menambahkan dukungan untuk sistem operasi lain seperti Linux dan 

macOS. 

Dengan adanya pengembangan lebih lanjut, diharapkan software ini 

dapat memberikan manfaat yang lebih luas bagi pengembang dan peneliti 

dalam melakukan pengujian kinerja aplikasi web. 
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