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UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah) umumnya tidak memiliki 
stok produk dalam jumlah banyak, karena dana yang minim, sehingga 
lebih banyak melayani pemesanan, termasuk yang disesuaikan keinginan 
calon konsumen. Permintaan secara online dilayani menggunakan media 
sosial, blog, situs web, atau marketplace. Namun semua media tersebut 
tidak dapat menampilkan secara maksimal representasi digital dari 
produk UMKM yang khas, terutama hasil kerajinan tangan, sekaligus 
memberikan layanan untuk menyusun produk sesuai keinginan pemesan 
dengan tampilan yang menunjukkan semua detail sehingga dapat mem-
buat mereka yakin. Dari semua cara visualisasi, grafika 3D dapat menjadi 
pilihan yang sesuai untuk menampilkan produk dengan cara seperti di 
dunia nyata. Solusi yang dibutuhkan dikembangkan dalam bentuk media 
online yang menggunakan teknologi Web3D. Pengembangan dengan 
metode evolusioner incremental dalam 4 increment menghasilkan sebuah 
media penjualan online berbentuk situs web yang selain dapat menampil-
kan produk UMKM secara 3D, juga dapat melakukan kustomisasi yang 
hasilnya dapat diperlihatkan dengan tampilan 3D. Situs web telah diuji 
menggunakan metode UAT (User Acceptance Test) yaitu uji Alpha dan 
Beta. Uji Alpha menunjukkan sistem dapat bekerja sesuai rancangan dan 
fungsinya, dan uji Beta memperlihatkan penerimaan pengguna pada sis-
tem. Media penjualan yang telah dibangun memperlihatkan bahwa 
layanan kustomisasi dengan tampilan 3D dapat direalisasikan dan 
diterima sebagai solusi bagi pengguna untuk memesan produk UMKM 
sesuai keinginannya secara online. 
 
ABSTRACT 
MSMEs (Micro, Small, and Medium Enterprises) generally do not have 
a large stock of products, due to minimal funds, so they serve more orders, 
including those customized to the wishes of potential consumers. Online 
requests are served using social media, blogs, websites, or marketplaces. 
However, all of these media cannot optimally display the digital repre-
sentation of typical MSME products, especially handicrafts, while 
providing services to assemble products according to the wishes of the 
customer with a display that shows all the details so that they can be sure. 
Of all the visualization methods, 3D graphics can be a suitable choice for 
displaying products in a way that is like in the real world. The solution 
needed is developed in the form of online media that uses Web3D tech-
nology. Development with the evolutionary incremental method in 4 in-
crements produces an online sales media in the form of a website that can 
not only display MSME products in 3D, but can also be customized, the 
results of which can be shown with a 3D display. The website has been 
tested using the UAT (User Acceptance Test) method, namely the Alpha 
and Beta tests. The Alpha test shows that the system can work according 
to its design and function, and the Beta test shows user acceptance of the 
system. The sales media that has been built shows that customization ser-
vices with 3D displays can be realized and accepted as a solution for users 
to order MSME products according to their wishes online. 
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I. PENDAHULUAN 
EMAHNYA permodalan membuat banyak UMKM tidak membuat persediaan produk yang mereka pajang 
[1]. Umumnya bahkan menunggu pesanan dari calon pembeli sebelum berproduksi [2]. Calon pembeli 
dipersilakan menentukan seperti apa produk yang mereka inginkan berdasarkan himpunan pilihan yang ada. 

Namun penurunan kunjungan calon pembeli ke lokasi usaha sekalipun pandemi Covid-19 telah berakhir beberapa 
tahun lalu membuat pelaku UMKM lebih banyak menggunakan media penjualan berbasis online [3]. Meskipun 
berjangkauan lebih luas, pihak UMKM tidak dapat memberikan layanan pemesanan produk sesuai keinginan 
pengguna menggunakan media yang saat ini banyak tersedia karena kemampuan visualisasinya terbatas [4]. 
Diperlukan media yang selain dapat memperlihatkan objek seperti di dunia nyata [5] dan dapat menarik perhatian 
calon pembeli melalui visualisasi yang atraktif dan imersif [6], juga memungkinkan pembeli menyusun produk 
yang akan dipesan berdasar pilihan yang tersedia [7]. Mereka akan lebih tertarik dengan visualisasi yang 
memberikan tampilan detail dan akurat seperti aslinya [8], sehingga lebih berpotensi menjadi transaksi. 

Kalangan UMKM membutuhkan inovasi pada media berbasis teknologi informasi [9]. Produk yang dapat 
disesuaikan kebutuhan pembeli akan memiliki peluang lebih besar untuk berujung pada transaksi [10] yang 
menghasilkan pendapatan bagi UMKM. Tampilan inovatif serta pengalaman yang mengesankan bagi pengunjung 
dalam mencermati maupun menyusun produk sebelum dipesan dapat menjadi nilai tambah guna meningkatkan 
daya saing dengan media penjualan lain yang telah ada [11]. 

Grafika 3D telah menjadi pilihan beberapa pihak untuk memvisualisasikan produknya dengan lebih menarik dan 
memberikan detail tampilan lebih tinggi [12]. Hal ini masih diikuti dengan diperolehnya kemampuan pengguna 
untuk bernavigasi dalam 6 derajat kebebasan gerak sehingga beragam cara mengamati suatu objek seperti di dunia 
nyata dapat dilakukan pada representasi digital produk tersebut di dunia maya. Teknologi grafika yang terus 
berkembang membuat model 3D dapat ditampilkan dalam browser web tanpa harus menggunakan plugin [13]. 
Pada saat ini semua browser kompatibel HTML5 [14] dapat menampilkan model 3D dan berinteraksi ke model 
dengan mudah. Teknologi Web3D [15] semakin banyak diimplementasikan, baik dengan format standar seperti 
VRML [16] dan X3D [17] maupun format non standar namun populer seperti WebGL [18]. Kerangka kerja seperti 
X3DOM [19] membuatnya menjadi lebih sederhana karena menggunakan HTML5 sebagai dasarnya. 

Penggunaan grafika 3D dalam web memberikan beragam keuntungan, bahkan dapat memunculkan suatu hal 
baru yang dapat memunculkan ketertarikan pengunjung yang lebih besar pada produk yang ditawarkan [20]. Dalam 
bidang bisnis komersial, penggunaan model 3D telah digunakan dalam web meskipun umumnya hanya untuk 
mempromosikan produk tertentu yang menjadi andalan sehingga tampilan 3D hanya digunakan secara terbatas. 
Tampilan bergaya 3D namun sebenarnya 2D melalui penggunaan teknik visualisasi rotasi 360° [21] juga dapat 
dijumpai dalam beberapa web komersial perusahaan kelas besar dan digunakan untuk memberikan impresi 3D, 
cara ini diketahui meningkatkan kemungkinan untuk berujung pada transaksi [22][23]. Fokus pada tampilan 
menyebabkan penggunaan grafika 3D menjadi cara yang sesuai untuk memperlihatkan gambaran fisik objek yang 
di dunia nyata [24][25]. 

Lebih jauh lagi, grafika 3D yang memberikan tampilan mendekati realistik dapat digunakan untuk memberikan 
layanan kustomisasi atau yang sering juga disebut sebagai konfigurator produk [26] dengan tampilan yang lebih 
menarik dibandingkan menggunakan tampilan konvensional 2D yang menggunakan gambar, foto, atau video [27]. 
Calon pembeli dapat melihat langsung tampilan dari produk yang mereka ingin pesan sesuai keinginan mereka 
dengan cara mencermati seperti di dunia nyata karena hasil kustomisasi ditampilkan secara 3D. Grafika 3D yang 
diterapkan dalam bentuk Virtual Reality (VR) [28] secara efektif dapat meningkatkan berbagai aspek pada hasil 
akhir produk [29] termasuk kolaborasi desain secara online [30] yang menjadi salah satu dasar dibuatnya fungsi 
kustomisasi oleh pengguna. 

Namun penggunaan grafika 3D untuk menghadirkan layanan kustomisasi umumnya diselenggarakan pemilik 
usaha besar. Pemilik usaha kelas UMKM sulit mendapat akses ke implementasi layanan ini karena kompleksitas 
teknologi dan realisasinya yang umumnya menggunakan WebGL. Spesialis penyedia layanan serupa mengenakan 
biaya tinggi untuk layanannya, sehingga menjadi nampak mustahil dapat diterapkan oleh kalangan UMKM yang 
dananya sangat terbatas. Diperlukan solusi yang sederhana dan terjangkau untuk diimplementasikan pada media 
penjualan produknya. Solusi yang mengaplikasikan metode konkatenasi elemen [31] bertujuan menghasilkan 
layanan kustomisasi secara 3D untuk media penjualan produk UMKM, mudah digunakan dan dikelola, tidak 
mengharuskan penguasaan mendalam pada teknologi baru, memungkinkan pelaku UMKM lebih fokus pada konten 
konvensional pada media penjualannya, dan membuat medianya memiliki kemampuan visualisasi yang dapat 
membantu calon pembeli menyusun sendiri produk yang akan dipesan secara akurat. 

L 
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II. METODE 

 
Pengumpulan kebutuhan yang dilakukan di awal penelitian melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi data 

produk dari pihak UMKM menghasilkan ringkasan informasi dasar berikut ini: 
• Dibutuhkan media online yang dapat mencakup pengunjung seluas mungkin. 
• Media dapat mempromosikan UMKM beserta produk-produknya. 
• Media dapat menampilkan produk mereka yang khas dan unik dengan detail tinggi. 
• Tampilan produk dapat memberikan kesan yang baik dan menarik bagi pengunjung serta terintegrasi dengan 

baik dalam media. 
• Pengunjung dapat memilih untuk menyesuaikan bentuk produk yang mereka inginkan berdasar pilihan yang 

ada. 
• Penyesuaian produk menghasilkan gambaran tampilan akhir yang dapat dicermati dengan cara seperti di 

dunia nyata. 
• Pengelolaan data dan isi media mudah dilakukan. 
• Penambahan konten dan elemen terutama informasi produk yang akan ditawarkan dapat dilakukan dengan 

mudah dan cepat. 
• Transaksi dapat dilakukan dari media tanpa menggunakan sistem lain terpisah. 
• Pengunjung tidak hanya dapat membeli produk yang tersedia, namun juga dapat memesan dari pilihan 

maupun dari yang disusun sesuai keinginannya. 
Informasi kebutuhan dasar tersebut menjadi dasar interpretasi awal sistem yang dibutuhkan yaitu sebuah media 

online berbasis web. Semua perangkat, platform, maupun sistem operasi dapat mengakses web, sehingga berpotensi 
lebih besar untuk dikunjungi calon konsumen. Sedangkan modus tampilan produk adalah dengan grafika 3D karena 
dapat meniru cara menampilkan produk di dunia nyata melalui penggunaan teknik navigasi lingkungan 3D. 
Kebutuhan implementasi grafika 3D dalam web menjadi dasar untuk mengutilisasi teknologi Web3D. 

Sebagai sebuah penelitian pengembangan, metode pengembangan yang dipilih untuk merealisasikan solusi yang 
dibutuhkan berdasarkan interpretasi awal di atas adalah model incremental [32]. Metode yang termasuk kategori 
evolusioner ini dianggap sesuai karena terdapat beberapa fungsionalitas yang harus dikembangkan oleh para 
anggota tim pengembangan namun terdapat fungsionalitas dasar yang harus didahulukan yaitu penyiapan situs web 
utama. Semua fungsi lain yang melengkapi fungsionalitas dasar ditambahkan menggunakan hasil dari langkah 
pengembangan fungsi sebelumnya. Model incremental mengakomodasi hal tersebut karena pengembangan semua 
fungsi memerlukan pengerjaan dalam suatu urutan seperti pada model sekuensial linier [33] namun dikerjakan 
dalam waktu yang hampir sama. Meskipun bukan sepenuhnya paralel, cara ini mempercepat pengembangan karena 
produk dasar dapat segera dihasilkan, kemudian fungsi-fungsi lain menyusul dalam waktu yang tidak lama. 
Langkah pengerjaan semi paralel ini dapat memperpendek waktu pengembangan dengan kode yang lebih bersih 
[34] sehingga mengurangi kompleksitasnya [35], dibandingkan penggunaan metode lain yang bersifat iteratif 
dalam lingkaran tertutup seperti misalnya Agile dan Protoyping. Metode iteratif lain tersebut tidak memungkinkan 
aplikasi yang segera dapat digunakan oleh pengguna seperti yang dihasilkan metode incremental. Sifat incremental 
membuat aplikasi terdiri atas sistem basis dan modul-modul penambah fungsionalitas, dimana semua modul dari 
increment selanjutnya didasarkan pada sistem basis yang sejak awal dirancang untuk mengakomodasi semua 
fungsionalitas dan data dari modul yang ditambahkan belakangan, sehingga meminimalkan potensi masalah 
integrasi fungsionalitas setiap kali sebuah increment selesai dibangun. Iteratif dalam putaran tertutup juga 
berpotensi menambah waktu pengembangan disebabkan sifat tertutupnya yang memungkinkan putaran tidak 
terdefinisi jumlahnya. Adaptasi model incremental dalam penelitian ini diperlihatkan pada Gambar 1. 
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Gambar. 1.  Adaptasi metode pengembangan model incremental 

 
Fokus utama kebutuhan yang harus diaplikasikan pada calon sistem yang dibangun adalah kemudahan dan 

kesederhanaan, karena pihak UMKM mensyaratkan untuk tidak dibebani dengan pekerjaan tambahan agar dapat 
memanfaatkan implementasi teknologi baru. Dengan demikian, dasar utama pemilihan teknologi adalah pada 
kemudahan implementasi serta penggunaan dan pengelolaannya dalam operasional UMKM sehari-hari. Oleh 
karena itu teknologi Web3D yang dipilih adalah X3DOM yang dapat menggunakan format standar konsorsium 
Web3D yaitu X3D tanpa harus menginstal plugin ke browser. X3DOM yang bersifat deklaratif lebih mudah 
digunakan daripada WebGL yang bersifat imperatif [36], juga menjadi salah satu format yang paling banyak 
digunakan [37]. X3DOM memberikan kemudahan pembuatan model 3D sebagai representasi produk dalam situs 
dan tidak memerlukan pengkodean khusus untuk dapat menggunakan model 3D dalam halaman konvensonal 
sekaligus memungkinkan pengunjung berinteraksi secara mudah dengannya. Berbeda dengan umumnya solusi 
sejenis yang digunakan oleh perusahaan komersial besar yang menggunakan WebGL dan JavaScript, solusinya 
menjadi kompleks karena harus ada kode yang ditulis khusus dalam situs untuk setiap interaksi ke model 3D. 
Meskipun terdapat overhead demi kemudahan penggunaan, kinerja X3DOM tetap bagus sehingga menjadi pilihan 
implementasi dibandingkan langsung menggunakan WebGL [38][39]. Efisiensi waktu dan tenaga dapat 
dimunculkan dari penggunaan X3DOM karena deskripsi interaksi dimasukkan langsung ke model 3D saat dibuat 
dengan perangkat lunak pembuatan model 3D sehingga pengguna tidak perlu mengkodekannya dalam halaman 
[40]. Pengguna akan lebih dimudahkan dalam penyiapan model 3D maupun penggunaannya dalam situs, karena 
laman menjadi lebih sederhana dan pengguna dapat lebih fokus ke pembuatan konten konvensional yang mereka 
lebih familiar. 

Berdasarkan informasi kebutuhan dasar yang diperoleh dari pihak UMKM, diinterpretasikan bahwa situs web 
yang dibutuhkan akan memiliki beberapa fungsi utama, yaitu menampilkan produk beserta informasi terkait, 
pengelolaan data dan konten situs (termasuk data pengguna dan data transaksi), pemrosesan transaksi produk 
tersedia dan pemesanan produk, kustomisasi produk pesanan, dan informasi tentang pihak UMKM pengelola situs 
serta beberapa hal terkait. Semua detail kebutuhan untuk setiap increment telah dibentuk dalam permodelan proses 
dan data, dan dilengkapi dengan dokumen spesifikasi. Secara umum, ringkasan dari kebutuhan fungsi dalam situs 
kemudian dibentuk menjadi rancangan struktur situs seperti diperlihatkan pada Gambar 2. 
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Gambar. 2.  Rancangan struktur situs 

 
Arsitektur sistem yang dibangun untuk merealisasikan solusi kemampuan kustomisasi dengan tampilan 3D 

dalam situs web ini diperlihatkan dalam Gambar 3. Dasar perancangan arsitektur ini adalah kesederhanaan yang 
dibutuhkan agar modifikasi pada situs tidak terlalu banyak, karena penekanannya pada adaptasi teknologi untuk 
menampilkan 3D pada sistem yang menggunakan teknologi web server konvensional. Sistem penampil model 3D 
menggunakan X3DOM akan digunakan dalam fungsi kustomisasi dan semua halaman yang menampilkan detail 
produk, sehingga disisipkan pada template halaman. Karena sistem kustomisasi menggunakan metode konkatenasi 
elemen, maka aset berupa model 3D tidak disimpan dalam basis data melainkan disimpan pada repositori dalam 
bentuk aslinya sebagai model 3D dengan format X3D. Hal ini juga membantu pengelola mengurangi kerumitan 
dalam penambahan aset baru untuk situs karena hanya akan memasukkan data penyerta saat melakukan manajemen 
data, sedangkan model 3D dapat langsung diunggah ke repositori server. Aspek keamanan juga diperhatikan 
melalui penggunaan enkripsi AES-256 pada data pengguna dan token password reset, dan menggunakan https agar 
data yang dipertukarkan disandikan terlebih dahulu. Bagian transaksi menggunakan API pihak ke-tiga yaitu 
Midtrans yang telah menerapkan standar pengamanan data sehingga semakin mengurangi potensi masalah.  

 

 
 

Gambar. 3.  Arsitektur sistem kustomisasi 
 
Rancangan proses kustomisasi sampai ke pemesanan oleh pengguna diperlihatkan dalam Gambar 4. Pengguna 

sebagai pengunjung biasa dapat mencoba proses kustomisasi, namun harus terdaftar dulu dalam sistem bila hendak 
melakukan pemesanan. 
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Gambar. 4.  Alur proses kustomisasi sampai ke pemesanan 

 
Selain menyediakan data tekstual dan citra penyerta yang digunakan sebagai elemen maupun kandungan isi situs 

web, dilakukan pula penyediaan konten spesifik yaitu model 3D. Model 3D harus dibuat berdasarkan produk-
produk mitra, yang bersifat spesifik dan unik. Metode yang diadaptasi untuk penelitian ini mensyaratkan beberapa 
hal yang harus disiapkan, di antaranya adalah penyiapan model 3D induk penerima hasil kustomisasi, model 3D 
komponen yang akan dipilih pengguna, dan basis data yang mengacu ke semua berkas komponen. Urutan pekerjaan 
penyiapan terkait model 3D diperlihatkan dalam Gambar 5. 

 

https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1457736067&1&&2016


JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) 
Journal homepage: https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi  

ISSN: 2540-8984  
Vol. 9, No. 3, September 2024, Pp. 1725-1738 

 
 

 

1731 
Kustomisasi Secara 3D Sebagai Layanan Konsumen Pada Media Online Penjualan Produk UMKM 

 
Gambar. 5.  Urutan penyiapan model 3D untuk fungsi kustomisasi 

 
Kustomisasi menggunakan model 3D memerlukan perhatian khusus agar tidak memunculkan masalah di sistem 

pengguna. Karena belum diketahui batas optimal dalam penggunaan model 3D, maka penelitian sekaligus 
menjalankan eksperimen utilisasi model 3D untuk melihat limitasi sistem pada berbagai keadaan. Tidak dilakukan 
perencanaan kapasitas sistem secara khusus dan uji beban yang spesifik karena pengembangan berfokus pada durasi 
pengembangan yang pendek melalui penggunaan metode incremental agar segera dapat dipublikasi ke internet, 
sehingga dapat secepatnya menarik pengunjung secara online. Kesesuaian hasil pengembangan dengan kebutuhan 
UMKM divalidasi dengan UAT (User Acceptance Test) melalui metode Alpha dan Beta test oleh pihak UMKM 
dan pengguna akhir melalui tingkat penerimaan mereka. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Prototipe situs hasil pengembangan diunggah ke server hosting agar dapat diakses secara online oleh pengguna 

karena terdapat kebutuhan untuk uji Beta secara live yang menjadi bagian UAT. Gambar 6 memperlihatkan 
tampilan homepage (beranda) situs hasil pengembangan yang telah dipublikasikan, sekaligus menjadi landing page 
situs web ini. 

 

 
Gambar. 6.  Tampilan beranda situs hasil pengembangan 

 
Pada bagian bawah dari laman beranda ini terdapat berbagai informasi lain termasuk kategori produk yang 

ditawarkan. Bagian-bagian lain yang umum terdapat dalam situs web penjualan seperti misalnya tampilan produk-
produk dalam setiap kategori tidak akan dibahas secara khusus karena bukan merupakan fokus dari pengembangan 
media online penjualan UMKM. Oleh karena itu tampilan berikutnya yang diperlihatkan pada Gambar 7 adalah 
tampilan setelah pengguna memberikan klik pada tombol bertuliskan MULAI KUSTOMISASI di bagian tengah 
laman beranda. 
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Gambar. 7.  Tampilan pemilihan kategori produk untuk dikustomisasi 

 
Kategorisasi produk UMKM juga digunakan dalam bagian kustomisasi, sehingga pengguna dapat memilih jenis 

produk yang ingin disesuaikan dengan keinginannya. Demikian pula dengan sub-kategorinya. Dimisalkan 
pengguna memilih jenis “Meja”, maka akan muncul sub-kategori “Meja Biasa” dan “Meja Bulat” seperti 
diperlihatkan dalam Gambar 8. Sub-kategori dalam fitur ini disebut sebagai tipe produk, yang merupakan 
kategorisasi berikutnya untuk memilih jenis produk yang lebih spesifik sebelum dilakukan proses kustomisasi oleh 
pengguna. 

 
Gambar. 8.  Tampilan pemilihan tipe produk untuk dikustomisasi 

 
Pilihan tipe produk untuk dikustomisasi disediakan dalam langkah ini agar tidak terlalu banyak pilihan yang 

muncul dalam satu laman saat dilakukan kustomisasi. Sebagai contoh, pengguna memilih “Meja Bulat”, maka yang 
akan ditampilkan adalah laman bagian awal kustomisasi yang hanya memberikan pilihan untuk membangun meja 
dengan papan berbentuk bulat. Pemisahan ini juga untuk menghindarkan kebingungan pengguna pada komponen 
produk furnitur mana saja yang dapat dikombinasikan sebagai produk yang akan dipesan, karena bila semua jenis 
meja ditampilkan bersama maka komponen yang ditampilkan menjadi sangat banyak. Karena telah dikelompokkan 
berdasar tipe produk, maka pilihan kustomisasi menjadi lebih pendek dan ringkas, seperti ditampilkan dalam 
Gambar 9. Tampilan tersebut juga menjadi bagian awal langkah kustomisasi produk sebelum mendapatkan hasil 
akhir sesuai pilihan pengguna. Pengguna dapat mencermati setiap komponen menggunakan navigasi 3D sebelum 
memilihnya. 

 
Gambar. 9.  Tampilan pemilihan komponen untuk kustomisasi 
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Pengguna cukup memilih mana komponen produk yang diambil dengan cara memberikan klik pada tombol radio 
di depan pilihan tiap komponen. Setelah itu memberikan klik pada tombol Apply di bagian bawah laman. Hasil 
pemilihan komponen menjadi sebuah produk lengkap akan ditampilkan pada kotak di bawah pilihan komponen 
produk, seperti diperlihatkan dalam Gambar 10. Perlu digaris-bawahi bahwa dalam laman ini, tampilan komponen 
telah menggunakan modus grafika 3D. Dengan demikian pengguna dapat mencermati bentuk dari komponen yang 
hendak dipilihnya dengan berbagai cara pencermatan seperti di dunia nyata. Metode ini termasuk inovatif dan 
belum dijumpai pada sistem lain yang juga telah memiliki kemampuan kustomisasi karena pengguna bahkan dapat 
melihat detail tiap komponen secara 3D sebelum nantinya digabungkan. Sistem lain yang serupa umumnya 
mengandalkan pada foto, atau render 3D yang menjadi preview komponen, atau bahkan tanpa ada visualisasi sama 
sekali. Hal ini membuat pengguna harus menebak-nebak ketika membuat pilihan, atau terpaksa mencoba semua 
pilihan demi mengetahui seperti apa tampilan setiap pilihan yang ada. Dalam fitur kustomisasi hasil penelitian ini, 
selain semua komponen dapat dicermati sebelum digabungkan, tampilan hasil kustomisasi juga dapat diubah secara 
instan setiap kali memilih komponen lain, membuat pengguna dapat langsung membuat perbandingan hasil 
kustomisasinya. 

 
Gambar. 10.  Tampilan hasil kustomisasi 

 
Dalam tampilan grafika 3D penuh, model 3D dari produk hasil kustomisasi dapat dilihat dari berbagai arah dan 

sudut pandang dengan ragam cara navigasi yang berbeda. Tampilan model 3D juga dapat diperbesar maupun 
diperkecil. Cara mencermati calon produk seperti ini memungkinkan pengguna atau calon pembeli untuk lebih 
detail dalam mencari pilihan yang sesuai keinginannya sebelum menetapkannya sebagai rancangan akhir produk 
yang hendak dipesan ke pihak UMKM. Mereka dapat melihatnya dari berbagai sisi seperti di dunia nyata, tanpa 
dibatasi bidang pandangan seperti yang dapat terjadi bila hanya menggunakan foto ataupun video. Akurasi 
rancangan produk hasil kustomisasi dengan bentuk akhir dapat menjadi sangat tinggi, karena pengguna bukan 
mengasumsikan atau hanya membayangkan saja, namun bahkan dapat melihat calon produk yang akan dibelinya 
sebelum dikerjakan oleh pihak UMKM. 

Sebagai sebuah media penjualan online, situs web yang dibangun dalam penelitian ini juga menyertakan fitur-
fitur yang umumnya terdapat dalam media penjualan yaitu menampilkan kategori produk yang tersedia dan juga 
produk-produk yang siap dibeli. Subsistem pengelolaan juga telah ditambahkan untuk mempermudah pihak 
UMKM mengelola data situs. Situs juga telah mengakomodasi sistem transaksi sampai ke pembayaran yang 
bekerjasama dengan pihak ke-tiga yaitu midtrans, serta menggunakan API atau pustaka yang terhubung ke 
penyedia layanan pengiriman eksternal sehingga biaya pengiriman dapat ditunjukkan kepada calon pembeli bila 
menghendaki pengiriman lewat kurir spesifik semisal lokasi tidak terjangkau sistem pengiriman internal milik 
UMKM. Namun karena fokus pembahasan adalah pada kemampuan kustomisasi dengan tampilan secara 3D, maka 
bagian-bagian tersebut tidak dibahas lebih jauh.  

Fitur keranjang belanja disediakan dalam situs agar pengunjung situs mudah mencatatkan apa saja produk yang 
akan mereka beli ataupun mereka pesan, seperti diperlihatkan contohnya dalam Gambar 11. Kemampuan 
pemesanan menjadi penting karena stok produk tidak selalu ada atau dalam jumlah sangat sedikit karena biasanya 
hanya berfungsi sebagai contoh. Praktek seperti ini ini umum terjadi pada UMKM termasuk juga UMKM mitra 
penelitian, untuk menghemat penggunaan dana yang terbatas, sehingga mereka lebih suka menerima pesanan 
karena akan lebih memastikan pemasukan dibandingkan menyediakan stok produk yang kemungkinan laku terjual 
tidak dapat dipastikan. Oleh karena itu kemampuan kustomisasi dan pemesanan menjadi sangat sesuai untuk 
diterapkan dalam media penjualan online UMKM, terutama dengan visualisasi calon produk pesanan yang dapat 
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lebih meyakinkan calon pembeli pada apa yang akan dipesannya. 
 

 
Gambar. 11.  Tampilan keranjang belanja calon pembeli 

 
Pengujian dilakukan sesuai rencana awal yaitu menggunakan metode UAT, dalam hal ini uji yang digunakan 

adalah Alpha test dan Beta test. Sebagai uji teknis pada kemampuan situs terutama pada fitur kustomisasi, terdapat 
4 fokus uji atau skenario pada Alpha test. Masing-masing skenario memunculkan 5 pertanyaan yang dibuat 
berdasarkan fungsi-fungsi utama serta rangkaian pekerjaan yang harus dilakukan pengguna dalam rangka 
menggunakan fitur kustomisasi produk. Alpha test yang dijalankan dalam lingkungan terkendali oleh tim peneliti 
dan wakil dari mitra UMKM telah memverifikasi kemampuan aplikasi sesuai rancangan awal yang didasarkan 
hasil analisis pada deskripsi kebutuhan mitra UMKM. Ringkasan berupa kelompok skenario yang melingkupi 
semua pertanyaan dalam Alpha test diperlihatkan dalam Tabel I. 

 
TABEL I 

RINGKASAN HASIL ALPHA TEST 

Fokus uji (skenario) Tester 1 Tester 2 Tester 3 
pengelolaan data model 3D √ √ √ 
visualisasi komponen dengan model 3D √ √ √ 
kustomisasi dengan hasil sesuai pilihan √ √ √ 
pengiriman data hasil ke bagian transaksi √ √ √ 

 
Hasil dari Alpha test menunjukkan bahwa secara teknis situs web telah fungsional dan dapat bekeja dengan baik 

sesuai rancangan. Oleh karena itu dilanjutkan ke bagian berikutnya yaitu Beta test. Sebagai uji yang mensyaratkan 
tidak adanya campur tangan pengembang serta dilakukan dalam lingkungan sebenarnya oleh pengguna, maka versi 
terakhir hasil Alpha test kemudian diunggah ke server. Sebanyak 20 orang menjadi tester golongan pengunjung 
atau pengguna, sementara dari pihak mitra UMKM terdapat 2 orang yang menjadi tester golongan pengelola. 
Kepada mereka diberikan URL situs yang diuji, disertai URL yang berisi pernyataan-pernyataan yang perlu 
dicermati para tester sebelum menyatakan sikapnya pada produk yang diuji. Daftar pernyataan Beta test dibangun 
berdasarkan interpretasi kebutuhan yang diperoleh pada awal penelitian, kemudian disesuaikan dengan kriteria 
subjektivitas pengguna pada fungsi, tampilan, kinerja, akurasi, dan pengalaman pemakaian.  Pengguna dipersilakan 
menggunakan perangkat apapun untuk mengakses situs web, dengan prasyarat yaitu memiliki kompatibilitas 
dengan HTML5 sebagai standar yang telah digunakan semua browser modern dan telah dirilis sejak tahun 2014. 

Para tester golongan pengguna menyatakan sikapnya pada 20 pernyataan yang menjadi poin uji. Untuk setiap 
pernyataan terdapat 5 pilihan sikap yaitu “Sangat Tidak Setuju”, “Tidak Setuju”, “Tidak Tahu”, “Setuju”, dan 
“Sangat Setuju”. Skor untuk setiap pilihan mulai dari 1 sampai dengan 5. Hasil keseluruhan dihitung menggunakan 
skala Likert untuk mengetahui tingkat penerimaan pengguna, baik pada golongan pengguna maupun golongan 
pengelola bedasarkan nilai akhir yang diperoleh. 

Perhitungan untuk jangkauan nilai dalam skala Likert dilakukan sebagai berikut, dimana Mk adalah nilai 
maksimal; Mn adalah nilai minimal; Sk adalah skor maksimal; Sn adalah skor minimal; jm adalah jumlah penguji; 
jp adalah jumlah pernyataan; k1 adalah kuartil 1; md adalah median; dan k3 adalah kuartil 3. 
 

Mk = Sk x jm x jp (1) 
Mk = 5 x 20 x 20 = 2000  
 
Mn = Sn x jm x jp (2) 
Mn = 1 x 20 x 20 = 400 
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md = (Mk + Mn) / 2 (3) 
md = (2000 + 400) / 2 = 1200 
 
k1 = (Mn + md) / 2 (4) 
k1 = (400 + 1200) / 2 = 800 
 
k3 = (md + Mk) / 2 (5) 
k3 = (1200 + 2000) / 2 = 1600 
 
Jangkauan nilai hasil perhitungan diperlihatkan dalam Tabel II. Kategori sikap yang disusun berdasar jangkauan 

nilai adalah “Sangat Tidak Setuju” (STS), “Tidak Setuju” (TS), “Setuju” (S), dan “Sangat Setuju” (SS). Tingkat 
persetujuan akan menjadi indikasi tingkat penerimaan pengguna. Sebagai sebuah perhitungan untuk mengetahui 
tingkat penerimaan pengguna, maka tidak menyertakan status penerimaan netral karena tidak dapat disebut 
menerima atau tidak menerima, meskipun dalam daftar penyataan yang harus direspon oleh tester menyertakan 
pilihan “Tidak Tahu”. 

TABEL II 
JANGKAUAN NILAI 

Kategori sikap Batas skor Nilai 
SS Kuartil 3 ≤ n ≤ Skor Maksimal 1600 – 2000 
S Median ≤ n < Kuartil 3 1200 – 1599 

TS Kuartil 1 ≤ n < Median 800 – 1199 
STS Skor minimal ≤ n < Kuartil 1 400 – 799 

 
Jangkauan nilai tersebut kemudian digambarkan sebagai skala penerimaan yang diperlihatkan dalam Gambar 12. 

Perhitungan dari skor hasil pengujian oleh para beta tester golongan pengguna menghasilkan nilai 1752 
Berdasarkan skala penerimaan tersebut, nilai masuk ke dalam kategori sikap sangat setuju yang berarti para 
pengguna dapat dikatakan sangat menerima layanan kustomisasi secara 3D sebagai bagian dari fasilitas dalam 
media penjualan online UMKM yang dibangun pada penelitian ini. 

 
Gambar. 12.  Nilai hasil uji Beta oleh golongan pengguna dalam skala penerimaan 

 
Dari golongan pengelola, terdapat 25 pernyataan yang perlu direspon tester, sedangkan jumlah tester golongan 

pengelola adalah 2 orang. Secara singkat hasil perhitungan untuk nilai minimal adalah 50, nilai maksimal adalah 
250, median adalah 150, kuartil 1 adalah 100, dan kuartil 3 adalah 200. Berdasarkan perhitungan, nilai hasil uji 
adalah 219 yang bila dilihat dari skala penerimaan hasil perhitungan yang diperlihatkan dalam Gambar 13 masuk 
dalam kategori sikap sangat setuju. Dengan demikian dapat disampaikan bahwa dari sisi pengelola, mereka 
menyatakan sangat menerima fitur kustomisasi pada situs web yang merupakan produk luaran hasil penelitian 
pengembangan ini. 

 
Gambar. 13.  Nilai hasil uji Beta oleh golongan pengelola dalam skala penerimaan 

 
Dalam pengembangan yang berorientasi pada kebutuhan pengguna untuk aplikasi dengan inovasi yang terkait 

pengalaman pengguna dalam hal ini pada kustomisasi yang menggunakan grafika 3D, UAT terutama Beta test telah 
terbukti menjadi uji yang efektif. Selama kebutuhan dapat direfleksikan dengan pernyataan yang sesuai, maka hasil 
uji akan bersifat representatif karena tingkat penerimaan pada pernyataan menunjukkan penerimaan pengguna pada 
elemen solusi yang disediakan berdasarkan kebutuhan. Beta test sendiri harus dijalankan pada lingkungan 
penggunaan sebenarnya, sehingga tingkat penerimaan pengguna juga menggambarkan sikap pengguna apabila 
prototipe telah naik ke status produksi dan benar-benar digunakan oleh pengunjung maupun pihak UMKM. 

Sebagai uji yang digunakan untuk mengetahui tingkat penerimaan, Beta test dalam penelitian ini menggunakan 
beragam pernyataan spesifik guna mendapat respon subjektif dari tester, dan bukan menerima pernyataan respon 
acak dari tester tanpa pengendali ruang lingkup uji. Meskipun demikian, tester dapat menuliskan komentar 
tambahan terkait fitur tersebut sebagai isian yang bersifat optional. Selain menunjukkan tingkat penerimaan calon 
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pengguna, Beta test juga mengungkap informasi bahwa mencermati komponen produk mebel secara 3D 
memberikan imersi seperti mencermati komponen di dunia nyata, yang bahkan tidak pernah dapat dilakukan karena 
umumnya hanya dapat mengamati hasil jadi atau membayangkannya saja. Semua tester menyatakan sangat setuju 
bahwa bilamana mereka akan melakukan pemesanan produk terkustomisasi, fitur kustomisasi secara grafika 3D 
ini akan sangat membantu menentukan pilihan produk yang akan dipesan. Mayoritas tester juga menyatakan sangat 
setuju bahwa hasil dari fitur kustomisasi dapat membuat mereka lebih yakin untuk melakukan pemesanan. 

Beberapa catatan khusus perlu disampaikan berdasarkan temuan-temuan dari hasil penelitian. Pihak UMKM yang 
umumnya memiliki sumberdaya personil terbatas tidak perlu dibebani kewajiban untuk menguasai teknologi baru 
terlalu mendalam karena kesederhaan yang dibawa oleh X3DOM sebagai teknologi utama solusi yang dibangun. 
Mereka hanya perlu menggunakan perangkat lunak permodelan 3D untuk mempersiapkan representasi produknya, 
ataupun menggunakan perangkat keras tambahan berupa scanner 3D namun ini akan memerlukan langkah 
penyesuaian pada model hasil pemindaian. Dalam situs web yang telah ditambahkan fungsi penampil model 3D 
dan kustomisasi, penambahan model 3D dapat dilakukan seperti saat menambahkan elemen konvensional dalam 
situs web sehingga mengurangi kompleksitas dalam melakukan pembaruan konten situs.  

Karena menggunakan X3DOM, pustaka rendering model 3D yang digunakan tidak perlu dilakukan perbaruan 
karena mengacu langsung ke konsorsium X3DOM, sehingga apapun perubahan yang terjadi pada pustaka akan 
langsung digunakan oleh laman yang mengacu. Kompatibilitas sepenuhnya ke versi sebelumnya membuat laman 
template tidak memerlukan perubahan kode. Hal ini berbeda dengan kerangka kerja lain yang memerlukan 
penyesuaian pustaka secara berkala pada server, dan seringkali terjadi inkompatibilitas bilamana kode tidak 
disesuaikan dengan pustaka yang lebih baru. Pengacuan langsung ke server konsorsium X3DOM memang 
menambahkan waktu pemuatan laman yang menampilkan model 3D bila dibandingkan menggunakan pustaka lokal 
di server, namun tambahan waktu dalam satuan detik ini tidak diperhatikan pengguna karena dianggap wajar. Selain 
itu, keuntungan lain yaitu bebas perawatan berkala; tanpa proses instalasi pustaka; tanpa penyesuaian kode dan 
kompatibilitas sepenuhnya dengan versi pustaka baru membuat pilihan kerangka kerja ini semakin sesuai 
kebutuhan UMKM. 

Pilihan komponen yang ditampilkan secara 3D memang membuat pengguna dapat mencermati setiap komponen 
dengan detail tinggi. Namun teknik visualisasi ini sebenarnya dapat memberikan pembebanan tambahan ke 
perangkat pengguna. Meskipun model 3D telah dioptimalkan sehingga berukuran sangat kecil agar tidak 
memunculkan beban tambahan saat pengiriman data lewat jaringan, beberapa perangkat ponsel yang digunakan 
sebagai alat pengujian tidak selalu berhasil menampilkan semua model 3D dalam laman kustomisasi. Namun 
setelah dilakukan pemuatan ulang barulah model 3D tersebut muncul, atau yang sebelumnya tidak terlihat menjadi 
muncul dan yang sudah muncul menjadi hilang sehingga seperti bergantian. Temuan ini tidak terlihat pada situs 
yang ditampilkan menggunakan perangkat komputer multiguna seperti PC maupun notebook/laptop. Kemampuan 
rendering yang tidak terlalu tinggi pada beberapa ponsel tertentu diperkirakan menjadi penyebabnya, karena pada 
ponsel yang termasuk berkemampuan menengah maupun high-end, masalah tersebut jarang ditemui. 

Menampilkan pilihan komponen secara 3D ternyata juga memunculkan temuan lain. Meskipun penurunan 
performa rendering model 3D hampir tidak nampak pada semua perangkat yang digunakan untuk menguji sistem 
kustomisasi, namun ternyata jumlah model 3D yang dapat ditampilkan secara simultan tidak dapat terlalu banyak. 
Dari eksperimen dalam penelitian, diketahui bahwa menggunakan lebih dari 16 pilihan komponen akan 
memunculkan masalah kegagalan menampilkan model 3D, yang terjadi pada perangkat komputer multiguna 
maupun perangkat spesifik seperti ponsel cerdas yang berkemampuan tinggi sekalipun. Hal ini juga menjadi salah 
satu penyebab yang mendasari tampilan komponen dikategorisasikan lebih lanjut dalam tipe-tipe produk agar 
jumlah komponen yang ditampilkan dalam laman menjadi lebih sedikit, karena masalah tersebut belum dapat 
diatasi saat penelitian. Beberapa pilihan solusi telah direncanakan untuk dilakukan rangkaian eksperimen melalui 
penelitian selanjutnya, diantaranya adalah mengurangi segmen lebih lanjut, menurunkan resolusi peta tekstur, dan 
penggunaan quadrilateral. Pengurangan segmen berlebihan dapat membuat detail visual komponen menurun 
bahkan dapat terjadi deformasi, oleh karena itu harus memiliki nilai pembatas. Hal yang sama berlaku dalam 
penurunan resolusi peta tekstur, karena dapat menurunkan tingkat realisme tampilan komponen. Penggunaan quad 
maupun n-gon yang lebih besar dapat mengurangi dampak penurunan detail visual dari pengurangan segmen, 
namun kompleksitasnya berpotensi menurunkan nilai fps (frame per second), hanya saja jarang terjadi pengguna 
bernavigasi pada lebih dari satu model 3D dalam satu saat. Penggunaan NURBS juga berpotensi serupa dengan n-
gon, sehingga eksperimen selanjutnya harus memperhatikan ketelitian pada detail permukaan model. 

Pada awalnya informasi harga komponen dalam laman kustomisasi belum dapat ditampilkan. Hal ini terkait 
dengan penggunaan sistem basis data yang menyimpan model 3D komponen produk. Terdapat kesalahan dalam 
penggunaan tipe data untuk informasi harga, sehingga sekalipun data harga komponen telah berhasil dimasukkan 
lewat subsistem pengelolaan data dan konten situs web yang disediakan, namun informasi harga tersebut tidak 
pernah terekam dalam basis data sehingga tidak dapat ditampilkan. Setelah dilakukan penyesuaian tipe data, 
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informasi harga dapat tampil dalam laman kustomisasi namun tidak konsisten sehingga masih memerlukan 
modifikasi lebih lanjut. Agar tetap bersifat informatif, maka harga komponen juga ditampilkan dalam laman 
pemesanan hasil kustomisasi yang merupakan bagian dari sistem transaksi. 

Terdapat satu hal yang dianggap cukup serius, yaitu belum ada kamera default pada model 3D. Secara teknis, ini 
sebenarnya bukanlah suatu masalah, namun terkadang dapat menimbulkan kesalahpahaman pengguna yang 
mengira bahwa model 3D tidak dapat ditampilkan dalam bagian pemilihan komponen pada laman kustomisasi. 
Sedemikian banyak model 3D yang harus dibangun sehingga hal ini terlewatkan dan baru disadari setelah masuk 
tahap debugging aplikasi di penghujung fase pengkodean. Karena belum disediakan kamera default, maka model-
model 3D tidak semuanya langsung nampak sepenuhnya atau bahkan tidak terlihat dalam frame penampil model 
3D. Untuk mengatasi hal ini maka diberikan petunjuk kepada pengguna yang memakai perangkat PC atau 
sejenisnya agar menekan tombol “A” pada keyboard setelah memberikan klik pada frame tersebut, sehingga model 
3D muncul dalam frame penampil model 3D. Selain tidak praktis, hal ini juga dapat terasa merepotkan, terutama 
pada pengguna perangkat bergerak yang tidak dapat melakukan hal yang sama. 

IV. KESIMPULAN 
Produk hasil penelitian berupa layanan kustomisasi dapat menjadi solusi yang sederhana, mudah digunakan serta 

lebih terjangkau untuk diimplementasikan pada media online penjualan produk UMKM. Calon pemakai golongan 
pengguna maupun pengelola menunjukkan tingkat penerimaan yang tinggi pada layanan kustomisasi dalam situs 
web ini. Layanan kustomisasi dengan tampilan 3D yang disediakan mudah untuk dikelola, dan kesederhanaan 
dalam implementasinya memungkinkan pelaku UMKM lebih fokus pada konten konvensional pada media 
penjualannya. Layanan kustomisasi desain produk menggunakan grafika 3D menjadi inovasi tampilan yang 
berpotensi memunculkan ketertarikan pada calon konsumen karena memperoleh pengalaman penggunaan yang 
lebih menyenangkan dibandingkan hanya mengamati foto, sehingga berpeluang lebih besar menjadi transaksi. 

Penelitian lebih lanjut dengan tujuan optimasi pada cara menampilkan banyak model 3D sekaligus masih 
diperlukan. Petunjuk lengkap pada pilihan modus navigasi 3D perlu disediakan secara lebih menonjol terutama 
untuk pengguna perangkat bergerak agar pengguna dapat lebih memaksimalkan cara berinteraksi dengan model 
3D yang ditampilkan. Selain itu, semua model 3D dapat dilakukan modifikasi berupa penambahan kamera default, 
serta penggunaan attribut lain terutama pencahayaan dan bayangan sehingga representasi digital online dari produk 
tersebut akan nampak lebih realistik tanpa memunculkan masalah visual lain, termasuk penurunan kinerja prosesor 
dan memori akibat beban tambahan karena melakukan rendering model-model 3D. 
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