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PENDAHULUAN 

 

 

1. Latar Belakang 

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) adalah salah satu yang merasakan dampak 

besar dari pandemi Covid-19 yang melanda Indonesia sejak awal 2020. Usaha yang 

sebelumnya masih dapat beroperasi meskipun jumlah calon konsumen tidak banyak dalam 

kesehariannya, menjadi semakin sulit untuk menghasilkan pemasukan manakala para 

konsumen tidak lagi dapat berkunjung karena adanya pembatasan dalam rangka mencegah 

penyebaran virus. Hal ini membuat banyak UMKM berusaha mencari jalan lain untuk 

mempromosikan dan memasarkan produknya. Promosi secara online yang sebelumnya hanya 

alternatif untuk memperkenalkan produk beralih menjadi medium utama untuk promosi agar 

produknya diketahui para calon pembeli. 

Pemilik usaha kelas UMKM memiliki beberapa pilihan dalam menggunakan medium online, 

diantaranya adalah membangun situs web, menggunakan blog, memanfaatkan situs/aplikasi 

marketplace, atau menggunakan media sosial (Instagram, Facebook, dan lain-lain). Medium 

online memang memberikan potensi penyebaran informasi yang lebih luas terutama kepada 

calon konsumen, tetapi hanya apabila mereka memiliki ketertarikan pada produk yang 

ditawarkan. Sekalipun calon konsumen membutuhkan, apabila mereka tidak yakin pada apa 

yang sedang dicermatinya maka ketertarikan tersebut dapat hilang atau tidak tumbuh. Semua 

medium online umumnya memperlihatkan suatu produk dengan cara yang sama, yaitu melalui 

foto ataupun terkadang menggunakan video. Dalam banyak kasus diketahui bahwa elemen 

foto maupun video tidak terlalu banyak memunculkan rasa ketertarikan, kecuali direkayasa 

sedemikian rupa seperti yang dilakukan oleh profesional yang telah spesialis di bidangnya dan 

dengan beragam peralatan khusus yang memang ditujukan untuk hal tersebut. Diperlukan 

suatu cara untuk menampilkan suatu produk agar pemilik usaha UMKM dapat memperluas 

jangkauan promosi dan pemasarannya lewat medium online, membuat lapaknya diketahui 

eksistensinya, dan yang terpenting adalah membuat calon konsumen tertarik pada apa yang 

mereka lihat dan cermati agar berujung pada suatu transaksi. 

Penelitian ini didasarkan atas adanya pemikiran untuk dapat membuat promosi produk 

UMKM menjadi lebih menarik calon konsumen agar lebih berminat melakukan pembelian 

produk dari UMKM, bahkan meskipun produk yang ditawarkan bukanlah suatu kebutuhan 
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yang harus dipenuhi. Cara yang diusulkan adalah dengan menggunakan suatu teknik spesifik 

untuk menampilkan produk dalam sebuah sistem berbasis internet sedemikian rupa agar 

nampak lebih memberikan kejelasan tentang produk tersebut dari sisi tampilan fisiknya bagi 

calon konsumen. Teknik yang digunakan mengadaptasi teknologi Web3D, yaitu 

menggunakan visualisasi dan interaksi 3D dalam browser web. Teknik ini memungkinkan 

calon konsumen untuk mencermati produk dari berbagai sudut pandang yang tidak terbatas 

sehingga dapat mengatasi masalah dari elemen citra/foto maupun video yang tidak dapat 

mencakup seluruh bagian dari tampilan suatu produk. Selain mampu memberikan pandangan 

dari arah manapun, teknologi ini umumnya memunculkan rasa ketertarikan lebih besar 

dibandingkan penggunaan elemen foto dan video, sehingga diharapkan juga dapat membuat 

calon konsumen lebih tertarik pada produk UMKM yang mereka jumpai dalam medium 

promosi tersebut. 

2. Rumusan Masalah 

Apakah situs web promosi dengan teknologi visualisasi produk secara 3D yang akan dibangun 

dalam penelitian ini dapat digunakan sebagai medium promosi, pemasaran, dan sekaligus 

pemesanan produk UMKM mitra serta dapat menarik perhatian calon konsumen untuk 

mencermati lebih lanjut produk-produk yang ditawarkan dalam situs? 

3. Tujuan Penelitian  

a. Membangun sebuah medium promosi online berbasis web untuk memperluas jangkauan 

calon konsumen pemilik usaha kelas UMKM. 

b. Mengutilisasi gaya tampilan 3D dalam situs konvensional yang didasarkan atas teknologi 

Web3D untuk memvisualisasikan produk-produk UMKM secara inovatif dan interaktif. 

4. Manfaat Penelitian 

a. Implementasi iptek bidang teknologi informasi langsung ke masyarakat sebagai pengguna. 

b. Membantu mitra mempromosikan produknya ke masyarakat dengan visualisasi yang lebih 

menarik dan lebih memberikan kesan kepada calon konsumen. 

c. Memberikan gambaran yang lebih lengkap tentang tampilan fisik produk kepada calon 

konsumen secara interaktif dari semua sudut pandang layaknya melihat langsung produk 

tersebut di dunia nyata. 
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d. Sebagai upaya meningkatkan ketertarikan pada produk yang ditawarkan dalam 

representasi UMKM secara online yang dapat berujung pada peningkatan transaksi 

sehingga dapat meningkatkan pemasukan UMKM. 

5. Ruang Lingkup 

a. Produk utama penelitian adalah situs berbasis web yang mengkombinasikan tampilan 

konvensional dengan visualisasi 3D interaktif. 

b. Visualisasi 3D yang dilakukan adalah pada produk-produk UMKM mitra, mengantikan 

penggunaan elemen citra dan video sebagai medium visualisasi utama untuk produk. 

c. Sistem yang dibangun mencakup fungsi untuk memperlihatkan berbagai produk dari 

UMKM mitra, menyampaikan detail, dan memungkinkan pemesanan. 

d. Pengembangan juga mencakup penyiapan basis data serta model penyimpanan aset 3D 

yang menjadi konten situs. 
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TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

1. Kajian Penelitian 

Web3D saat ini telah menjadi salah satu teknologi yang berkembang dengan pesat (Macedonia, 

2013). Berkat perkembangan perangkat keras komputer terutama prosesor dan adapter grafis, 

teknologi 3D dalam web saat ini telah banyak digunakan oleh banyak kalangan untuk tujuan 

promosi produk (Berki, 2018), ataupun tujuan lain semisal edukasi (Sun dan Chan, 2013), hiburan 

(Hananto dan Mustofa, 2017), dan bahkan kedokteran (Settapat et al., 2010) sekalipun 

penggunaannya tidak sebesar teknologi 2D karena masih terkendala pada beberapa aspek (Agbaje 

et al., 2013). Penggunaan paling luas adalah untuk merepresentasikan objek fisik secara online 

sehingga pengguna dapat merasa seolah-seolah berinteraksi langsung di dalam objek fisik tersebut, 

misalnya museum (Zhao, 2012) ataupun simulasi (Potenziani, 2018), maupun permodelan dalam 

arsitektur (Muthuminal, 2020). Dalam bidang bisnis yaitu penjualan produk, Web3D masih belum 

banyak ditemukan penggunaannya terlebih yang diintegrasikan dengan sistem penjualan, 

meskipun beberapa pihak telah memperlihatkan ketertarikan pada teknologi ini dan mulai merintis 

penggunaannya.  

Penerapan teknologi Web3D dilakukan dalam berbagai teknologi implementasi, baik yang bersifat 

standar seperti VRML (W3C, 1995) dan X3D (Web3D Consortium, 2022a) yang menggunakan 

gaya XML (Web3D Consortium, 2022b), ataupun yang bersifat non standar seperti WebGL yang 

memiliki dukungan native ke OpenGL (Chourio et al., 2011), X3DOM yang dikembangkan oleh 

Fraunhofer (Web3D Consortium, 2022c) atau XML3D (Jankowski et al., 2013). Secara umum 

penggunaan teknologi implementasi juga dikategorisasi berdasar penggunaan plug-in, dimana 

terdapat teknologi yang hanya dapat diimplementasikan dengan bantuan add-on ke browser 

spesifik semisal VRML atau JavaFX 3D (Oracle, 2014), dan terdapat pula teknologi yang tidak 

memerlukan plug-in semisal X3DOM atau LWJGL (LWJGL, 2022). 

Dari semua teknologi yang ada, penerimaannya oleh masyarakat ternyata memiliki tingkatan yang 

berbeda. Teknologi yang menggunakan plug-in tidak lagi banyak dipilih karena banyak masalah 

yang ditimbulkan, terutama kompatibilitas (Hananto, 2018). Plug-in juga tidak didukung semua 

platform, menyebabkan situs Web3D yang dibangun sulit untuk dikunjungi. Salah satu teknologi 

yang tidak memerlukan plug-in adalah X3DOM yang memungkinkan browser dalam semua 
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platform mengakses Web3D (Prieto dan Izkara, 2012), dan format ini telah banyak digunakan  

sebagai alternatif yang memiliki kompatibilitas cukup tinggi dan diakomodasi banyak platform. 

Terdapat berbagai penelitian tentang visualisasi informasi yang bersifat fisik menggunakan 

Web3D dengan beragam teknologi implementasinya. Misalnya visualisasi tata ruang (Rismayani 

et al., 2018) museum digital (Biao et. al, 2015), representasi kampus dengan sumberdaya 

terdistribusi (Hananto et al., 2018), dan pelatihan pengelolaan sistem pengamatan cuaca (Yang et 

al., 2015). Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa visualisasi menggunakan model 3D 

dapat secara efektif menyampaikan informasi tertentu dan memudahkan pengunjung memahami 

konten situs. 

Web3D telah diteliti penggunaannya untuk hal-hal terkait promosi. Di antaranya adalah 

menggunakan WebGL untuk membangun E-Mebel (Dwijayanti dan Karpen, 2019). Meskipun 

format WebGL dapat disisipkan dalam HTML, WebGL tidak memungkinkan penggabungan 

model 3D melalui pengacuan ke berkas penyusunnya, serta terkadang memerlukan pustaka 

JavaScript tertentu sehingga tidak semua perangkat dapat langsung menampilkan. Dalam 

(Prasetyo et al., 2015), VRML digunakan sebagai teknologi untuk media promosi mobil, dengan 

keterbatasan pada jangkauan penggunanya, yang menjadi masalah pula dalam penelitian untuk 

promosi perumahan dalam (Nugraha dan Kurniawan, 2014). Penggunaan teknologi Web3D dalam 

situs web jenis marketplace belum dijumpai sejauh ini, sehingga membuka peluang untuk 

bereksperimen sebagai alternatif solusi. 

Karena Web3D secara native tidak memerlukan server web, maka tidak ada pula kemampuan 

untuk melakukan pra pemrosesan pada konten halaman yang akan dikirim ke client seperti yang 

dimiliki teknologi web 2D yang berbasis server-side semisal ASP, PHP, atau CGI. Agar aplikasi 

Web3D dapat memiliki kemampuan pemrosesan dan dapat memanfaatkan penyimpanan data 

menggunakan basis data, beberapa penelitian berusaha menggabungkan implementasi Web3D 

dengan teknologi konvensional. Di antaranya penggabungan teknologi yang juga menggunakan 

IoT (Yan et al., 2019), pengunaan Web3D Service (WDS) untuk menambah fitur GIS (Oliveira 

dan Rocha, 2013) dan kombinasi VRML dengan AJAX (Xinglin et al., 2013). Penelitian-penelitian 

terkait promosi yang disebutkan sebelumnya memang telah menggunakan skrip server-side, tetapi 

sebatas menyimpan data konvensional dan bukan untuk mengelola model 3D dalam situs. Model 

3D yang digunakan juga bukan diperoleh dari objek sebenarnya melalui proses pelarikan 

(scanning) melainkan dibangun menggunakan perangkat lunak permodelan 3D. 
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2. Dasar Teori 

a. Virtual Reality 

Virtual Reality (VR) adalah sebuah istilah dalam dunia teknologi informasi yang pada dasarnya 

dapat dikatakan tidak memiliki definisi baku ataupun khusus karena memang belum pernah ada 

konvensi bersama yang menetapkannya. Meskipun beberapa kalangan menginterpretasikannya 

secara berbeda, sebenarnya semua mengarah pada hal yang serupa. Menurut Aukstakalnis dan 

Blatner yang diacu dalam (ViewTec AG, 2007), VR adalah cara yang digunakan oleh manusia 

untuk memvisualisasikan, memanipulasi, dan berinteraksi dengan komputer dan data yang 

memiliki kompleksitas sangat tinggi. Bergeraknya Web ke arah 3D sebenarnya tidak lepas dari 

kemajuan dalam teknologi antarmuka komputer ke pengguna yang juga telah 

mengimplementasikan metode interaksi secara 3D menggunakan teknologi VR, baik dari segi 

perangkat lunak maupun pada perangkat kerasnya. 

Tahun 1982, NASA membuat proyek Virtual Interface Environment Workstation (VIEW) yang 

menghasilkan versi modern dari head-mounted display. Kemudian insinyur-insinyur dari 

Universitas Stanford mengembangkan DataGlove, sebuah sarung tangan yang mempunyai 

kemampuan untuk mengenali gerakan tangan pemakainya. Dikombinasikan dengan sebuah head-

mounted display (HMD), mampu membuat seseorang mendapatkan immersion, yaitu perasaan 

berada dalam suatu lingkungan simulasi (Pesce, 1995). 

b. Lingkungan 3D 

Dunia sebenarnya adalah ruang yang memiliki tiga dimensi pengukuran yaitu panjang, lebar, dan 

kedalaman. Dalam dunia 2D, seseorang hanya dapat bergerak ke dua arah saja: ke kiri dan ke 

kanan, atau ke atas dan ke bawah, dan obyek tidak dapat dipandang dari sudut atau perspektif lain, 

diputar, dijauhkan, atau hal-hal lain. Sedangkan dalam sebuah dunia 3D, seseorang dapat 

memanipulasi obyek sekehendak hati, dipandang dari segala arah, diputar, dijelajahi, serta hal-hal 

lain yang umum ditemui di dunia nyata. Konsep ini sangat mirip dengan dunia yang sebenarnya 

sehingga diberi nama dengan dunia maya (virtual world) (Kurniadi, 1999). 

Dalam membangun suatu lingkungan 3D, imajinasi tentang ukuran, komposisi warna, posisi dan 

orientasi obyek, serta keharmonisan lingkungan maya jelas sangat penting. Selain itu imajinasi 

tentang pengaruh tata cahaya pada lingkungan itu juga akan sangat menentukan hasil akhir. Karena 

itulah daya imajinasi sangat diperlukan agar menghasilkan lingkungan maya 3D yang menarik dan 

berdaya guna (Anwar, 1999). 
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c. Web3D 

Web3D adalah istilah yang menjelaskan bahasa pemrograman atau deskriptif yang dapat 

digunakan untuk memberikan obyek dan dunia 3D yang interaktif melalui Internet. Web3D 

mencakup bahasa yang bersifat terbuka seperti VRML, Java 3D dan X3D – juga bahasa proprietary 

manapun yang telah dikembangkan untuk tujuan yang sama dibawah payung Web3D (Web3D 

Consortium, 2003a). Web3D merupakan sebuah standar yang telah ditetapkan oleh W3C (World-

wide Web Consortium) sejak tahun 1995 dengan nomor standar yaitu ISO/IEC 14722 (Web3D 

Consortium, 1996) dan amandemennya (Web3D Consortium, 2002), dan sejak saat itu menjadi 

standar untuk penerapan metode visualisasi 3D (tiga dimensi) dalam web. W3C sendiri adalah 

badan internasional dimana para anggotanya bekerjasama untuk menetapkan standar dalam dunia 

web. Sedemikian pentingnya teknologi ini, sehingga pengelolaan Web3D kemudian dipisahkan 

dari W3C dan memiliki konsorsium tersendiri yaitu konsorsium Web3D. Semua standar teknologi 

web lain tetap dalam pengelolaan W3C. 

Web3D yang didasarkan atas teknologi VR (Virtual Reality) dapat menghasilkan tampilan yang 

lebih mendekati realisme dunia nyata karena penyajian informasi dilakukan secara 3D, dan 

pemrosesan untuk visualisasi dilakukan di sisi klien, meminimalkan kebutuhan untuk me-refresh 

tampilan browser. VR dapat diterapkan ke dalam web melalui penggunaan teknologi Web3D 

(Lemay et al., 1996). Web3D adalah istilah yang menjelaskan bahasa pemrograman atau deskriptif 

yang dapat digunakan untuk memberikan objek dan world 3D yang interaktif melalui Internet 

(Web3D Consortium, 2003b). Sesuai standar ISO/IEC 14772 yang definisinya tercantum dalam 

(Carey et al., 1997), Web3D memiliki kemampuan untuk mendeskripsikan suatu objek, 

pandangan, ataupun lingkungan dalam bentuk 3D yang memungkinkan pengguna untuk 

bernavigasi seperti di dunia nyata.  

Menurut Pesce (1995), interaksi 3D memungkinkan pengguna untuk mendapatkan 6 derajat 

kebebasan gerak: atas-bawah, kiri-kanan, dan depan-belakang. 6 derajat gerak kebebasan membuat 

pengguna dimungkinkan untuk melakukan berbagai gerakan lain seperti di dunia nyata, seperti 

berputar, berkeliling, bergeser, bergulir, bergerak secara paralel, dan berbagai gerakan umum 

lainnya di dunia nyata. Pengguna menggunakan kemampuan ini untuk berinteraksi dengan world 

berisi objek 3D ditampilkan dalam situs web. Web3D bekerja dengan mengirim sebagian besar 

deskripsi tampilan kepada pengguna, kemudian tampilan dalam pola visualisasi 3D diolah di sisi 

pengguna, mirip seperti aplikasi berbasis web yang memiliki gaya tampilan 2D. 
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3. Peta Jalan Penelitian 

Secara khusus, penelitian untuk pengembangan aplikasi web penjualan yang memanfaatkan 

kemampuan teknologi Web3D ini merupakan kelanjutan dari beberapa penelitian sebelumnya 

yang telah dijalankan berdasarkan wacana-wacana yang disebutkan di atas, dimulai dengan 

penelitian promosi perumahan (Hananto, 2011) yang kemudian diikuti oleh penelitian-penelitian 

selanjutnya. Road map terkait penelitian yang diusulkan ini dapat dilihat pada Gambar 1. 

Gambar 1. Road map penelitian. 
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METODOLOGI 

 

 

1. Metode Pengambilan Data 

Terdapat 2 jenis data utama yang diperlukan dalam penelitian ini, yaitu data dari mitra dan data 

hasil eksperimen penerapan teknologi. Data dari mitra diperlukan karena penelitian bertujuan 

untuk mengembangkan sebuah sistem baru yang bertujuan mempromosikan produk-produk mitra 

tersebut dalam situs yang memiliki fitur khusus berupa kemampuan untuk menampilkan detail 

visual produk yang lebih lengkap melalui penggunaan teknologi Web3D. Data hasil eksperimen 

dibutuhkan untuk menyusun pola yang paling sesuai agar dapat menerapkan teknik visualisasi 

secara 3D pada setiap tampilan produk yang telah memiliki data berupa model 3D yang 

kompatibel. Selain itu juga diperlukan data-data lain yaitu data objek produk berupa berkas model 

3D maupun berkas rangkaian citra dari produk, dokumentasi sistem yang ada, dan data dari 

pengujian aplikasi., 

a. Wawancara 

Secara umum wawancara diperlukan untuk mendapatkan data kebutuhan fungsionalitas yang 

diperlukan oleh sistem yang akan dikembangkan. Hal ini dilakukan kepada pihak terkait di objek 

riset yaitu para mitra UMKM yang direkomendasikan. 

b. Observasi 

Observasi digunakan untuk melihat secara langsung bagaimana sistem serupa digunakan secara 

aktual, bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem, dan hal-hal terkait pada proses dan 

penggunaan secara langsung oleh pengguna. Observasi juga dilakukan selama eksperimen 

penerapan visualisasi Web3D ke dalam server web dari sistem yang diteliti. 

c. Dokumentasi 

Berdasarkan data tentang sistem, maka dijalankan metode dokumentasi untuk mencermati konsep 

dan desain sistem yang terdapat dalam dokumen-dokumen yang dibuat untuk kepentingan 

pengembangan sistem yang akan dibangun. 

d. Survey/angket 

Survey akan dilakukan pada akhir penelitian, dalam bentuk uji penerimaan oleh pengguna atau 

User Acceptance Test (UAT) yang diselenggarakan dalam 3 tahap yaitu uji Black Box, uji Alpha, 

dan uji Beta. Keseluruhan uji akan dilakukan mengikuti kaidah UAT seperti disebutkan dalam 



10 
 

(Pressman, 2001), dalam rangka untuk mengetahui bagaimana pendapat para calon pengguna pada 

sistem tersebut. 

2. Analisis 

Konsep kebutuhan utama yang telah diperoleh dari wawancara beserta informasi hasil dari 

observasi awal dan dokumentasi pengembangan sistem akan digunakan sebagai dasar untuk 

melakukan perencanaan eksperimen pengembangan situs web promosi yang menerapkan 

teknologi visualisasi 3D. Perencanaan juga akan dilakukan berdasarkan upaya penerapan yang 

pernah dilakukan sebelumnya oleh tim peneliti dalam penelitian sebelumnya yang telah 

menghasilkan sebuah prototipe yang memungkinkan objek 3D ditampilkan dalam beragam 

browser kompatibel HTML5 tanpa menggunakan plugin, termasuk browser pada perangkat 

telepon seluler cerdas. Analisis akan melakukan komparasi antara sistem dalam penelitian ini 

dengan sistem pada prototipe yang pernah dibangun, kemudian menggunakan praktek yang telah 

berhasil untuk merancang bentuk penerapan yang sesuai pada sistem yang akan dibangun. 

Analisis juga akan dilakukan pada hasil dari tiap upaya dalam eksperimen untuk mengetahui 

permasalahan yang mungkin terjadi dan berpotensi menghambat pengembangan sistem. Selain itu, 

akan dilakukan analisis pada hasil UAT tahap uji Beta melalui perhitungan menggunakan skala 

Likert untuk memperkirakan tingkat penerimaan para pengguna pada sistem yang dikembangkan. 

UAT tahap Black Box dan Alpha tidak dilakukan analisis spesifik karena kedua uji tersebut 

dilakukan untuk mengetahui kesiapan sistem secara teknis sebelum digunakan dalam uji terbuka 

tahap Beta dan nantinya akan dijalankan pada setiap akhir iterasi sebelum didemokan kepada 

pengguna mitra. 

3. Lokasi Penelitian 

Penelitian dalam hal ini pengembangan sistem akan dilakukan di laboratorium komputer Program 

Studi Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi Terapan Universitas Ahmad Dahlan yang 

terletak di Kampus 4 UAD, Jalan Ring Road Selatan, Tamanan, Banguntapan, Yogyakarta. Selain 

itu, penelitian terutama untuk mengambil data akan dilakukan di lokasi pemilik UMKM yang 

direkomendasikan, yaitu Manggar Natural dan Shen Leather. Objek penelitian adalah situs web 

promosi dan pemasaran produk UMKM mitra. Uji Black Box dan uji Alpha akan dilakukan di 

laboratorium komputer, sementara uji Beta akan menggunakan server subjek penelitian agar dapat 

diakses pengguna secara online. 

 



11 
 

4. Bagan Alir Penelitian dan Diagram Fishbone 

Dalam kaidah Ditjen Dikti Ristek, Kemendikbud Ristek, penelitian yang dilakukan ini masuk 

kategori penelitian terapan, dalam Tingkat Ketersiapan Teknologi (TKT) level 4-6, yang akan 

menghasilkan produk untuk tujuan hilirisasi. Penelitian ini membangun inovasi dalam medium 

promosi untuk UMKM dengan mengembangkan ipteks yang tervalidasi di lingkungan 

laboratorium dan juga dalam lingkungan luas/kondisi riil. Hasil penelitian juga hendak digunakan 

untuk penelitian berikutnya dengan tujuan TKT lebih tinggi (mengarah ke penggunaan dunia 

komersial) yaitu penelitian pengembangan. Oleh karena itu metode penelitian yang menjadi dasar 

adalah R & D (Research and Development), dan pengembangan produk penelitiannya sendiri 

mengadaptasi metode berdasar paradigma prototyping, seperti diperlihatkan dalam Gambar 2. 

 

Gambar 2. Paradigma pengembangan prototyping.(Pressman, 2001) 

Metode prototyping dipilih karena sistem baru yang hendak dibangun akan didasarkan pada 

prototipe fungsional dengan fitur yang disiapkan telah dicermati berdasarkan kebutuhan 

fundamental UMKM yang bertujuan untuk promosi dan pemasaran, dengan fitur tambahan 

yaitu fasilitas untuk melakukan pemesanan produk. Proposal awal mengusulkan metode 

sekuensial linier, tetapi tidak dilanjutkan karena waktu pengembangan yang pendek dan baru 

akan benar-benar dimulai dalam bulan ke-2 sesuai kontrak. Proses pengembangan dilakukan 

dengan cara berikut ini:  

a. Prototipe dikembangkan berdasarkan analisis awal kebutuhan dasar. 
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b. Prototipe dibawa/ditunjukkan ke mitra yaitu pemilik usaha UMKM yang 

dipilih/direkomendasikan. 

c. Menerima masukan dari pihak mitra.  

d. Setelah masukan dianalisis dan dibuat desain singkat untuk calon implementasi, dilakukan 

modifikasi pada prototipe. 

e. Prototipe hasil modifikasi dibawa kembali ke mitra guna mendapat masukan.  

Demikian seterusnya proses berlangsung dalam beberapa iterasi sampai waktu pengembangan 

ditetapkan diakhiri atau mitra telah sepakat dengan prototipe iterasi terakhir. Hal ini 

dikarenakan metode prototyping secara konseptual berlangsung dalam suatu putaran tertutup 

(closed loop) sehingga tidak memiliki penentuan jumlah iterasi meskipun masih 

memungkinkan penjadwalan. Oleh karena itu model pengembangan ini sangat sesuai untuk 

karakteristik masalah dimana calon pengguna memiliki kebutuhan tetapi tidak dapat 

mendeskripsikan secara detail teknis, dan pengembang telah memiliki pengalaman dan 

informasi dasar dalam membuat produk yang dibutuhkan calon pengguna sehingga dapat 

membuat contoh fungsional (= prototipe, bukan hanya mock-up) untuk membantu 

memberikan gambaran seperti apa produk yang diinginkan calon pengguna. Berdasarkan hal 

ini pula, maka jenis prototyping spesifik yang digunakan adalah evolusioner, yaitu 

menggunakan prototipe iterasi pertama sebagai basis untuk pengembangan dalam iterasi-

iterasi selanjutnya. 

Diagram Fishbone yang menyampaikan butir-butir elemen dasar untuk menyusun solusi 

dalam penelitian ini diperlihatkan dalam Gambar 3. Dalam diagram tersebut, diperlihatkan 

masalah yang teridentifikasi secara umum yang perlu ditangani agar dapat memperoleh hasil 

akhir berupa sistem yang memiliki kemampuan untuk melakukan visualisasi produk secara 

3D dalam browser.  

Berdasarkan permasalahan yang teridentifikasi dalam diagram Fishbone tersebut, maka 

dipersiapkan rencana penelitian yang digambarkan secara garis besarnya menggunakan bagan 

alir (flow chart). Bagan alir penelitian ini diperlihatkan dalam Gambar 4. 
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Gambar 3. Diagram Fishbone. 

 

 

Gambar 4. Bagan alir penelitian. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

Penelitian yang telah memasuki bulan terakhir dari keseluruhan 4 bulan penelitian telah 

memberikan hasil yang dapat disampaikan dalam pembahasan berikut ini. 

1. Situs Web Hasil Penelitian 

Sesuai dengan tujuan penelitian ini, hasil penelitian adalah sebuah situs web untuk keperluan 

promosi mitra yaitu Manggar Natural. Secara umum, struktur situs promosi dapat 

diperlihatkan dalam Gambar 5. Struktur versi final untuk situs promosi ini telah menambahkan 

landing page sebagai tampilan awal yang diakses pengunjung sebelum memasuki homepage. 

Landing page tidak sekaligus menjadi homepage karena landing page akan menjadi tempat 

pemilihan bahasa utama yang digunakan dalam situs. Dengan demikian homepage yang 

muncul setelah landing page akan menyesuaikan dengan pilihan pengunjung.  

Gambar 5. Struktur situs promosi versi final. 

Landing page seperti digambarkan dalam Gambar 6 yang memberikan pilihan bahasa ini 

merupakan fitur yang muncul di akhir masa pengembangan dan menjadi fitur tambahan yang 

dimasukkan dengan cara patch ke situs utama. Fitur ini bukan termasuk fitur utama yang 

dibangun dalam versi awal situs karena baru disampaikan oleh pihak mitra dalam iterasi demo 

ke-8 di akhir bulan Juni atau bulan ke-4 masa pengembangan. Pihak mitra memunculkan 
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Kategori 

hand bag 

Kategori 

tote bag 
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clutch bag 
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kebutuhan ini karena dari pengalaman sebelumnya mereka lebih sering mendapat pesanan dari 

luar negeri, sehingga diharapkan situs dapat langsung mengakomodasi calon pembeli dari luar 

negeri karena menyediakan versi bahasa Inggris.  

 

Gambar 6. Screenshot landing page. 

Kesulitan utama pengembangan model dua bahasa adalah pengacuan data. Apabila fitur ini 

dirancang sejak awal, maka akan memudahkan dalam pengembangan karena basis data akan 

langsung didesain guna melakukan pengacuan masing-masing bahasa tanpa harus 

menambahkan halaman khusus. Basis data juga akan menangani aset dari masing-masing 

bahasa karena beberapa citra menyertakan teks yang tentu saja harus disesuaikan bahasanya 

sesuai pilihan pengunjung. Karena menjadi tambahan, maka sifat update situs bukan 

mengganti sebagian tabel dan konten datanya, melainkan menambahkan halaman-halaman 

baru lewat template dasar situs yang berisi konten dan aset dalam bahasa Inggris. Penambahan 

fitur dua bahasa ini menjadi salah satu faktor yang membuat pengembangan menjadi melewati 

waktu yang direncanakan, dan akhirnya dibentuk menjadi patch agar tidak terlalu jauh keluar 

dari jadwal.  

Terdapat satu hal lagi yang juga berperan cukup besar dalam menunda penyelesaian 

pengembangan sesuai rencana, yaitu bug dalam bagian 3D semu. Seperti telah disebutkan 

dalam paparan-paparan dan diskusi, fitur ini ditambahkan untuk memberikan kemudahan bagi 

pengelola memasukkan aset berupa citra representasi produk bila belum dapat menyediakan 

model 3D dari produk tersebut. Bug pada bagian ini menyebabkan template halaman tidak 

bekerja semestinya sebagai bagian dari keseluruhan situs sehingga memerlukan waktu 
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tambahan untuk menghilangkan masalah ini. Gambar 7 memperlihatkan halaman detail 

produk yang juga memperlihatkan citra preview dari produk. 

 

Gambar 7. Screenshot halaman detail produk dengan visualisasi 3D. 

Fitur 3D semu memungkinkan pengguna pengelola yaitu pihak Manggar dapat memasukkan 

gambar-gambar berurutan dengan pola sudut pandang tampilan yang telah diatur dalam 

sebuah rangkaian sehingga bila ditampilkan dalam sebuah sekuens akan nampak memberikan 

kesan tampilan dari berbagai arah seperti yang disajikan oleh fitur 3D penuh melalui 

penggunaan model 3D. Tentu saja efek 3D yang dihasilkan tidak akan menimbulkan imersi 



17 
 

sedalam saat melihat model 3D, tetapi fitur ini dapat memberi gambaran lebih banyak ke 

pengunjung tentang tampilan dari produk yang sedang dicermati. 

Setelah melewati landing page, maka masuk ke homepage. Gambar 8 memperlihatkan 

homepage atau beranda situs promosi. Di bagian ini terdapat pilihan kategori produk utama 

dari mitra yang dapat diakses melalui link dalam bentuk tombol yang diletakkan di dalam citra 

yang bersesuaian. Kategori yang terlihat mengikuti permintaan dari mitra agar produk yang 

dimasukkan ke dalamnya juga sesuai dengan identifikasi dari mitra. 

 

Gambar 8. Screenshot homepage atau beranda. 

Dari homepage atau beranda, pengunjung dapat masuk ke kategori masing-masing. Dari setiap 

kategori pengunjung dapat melihat pilihan produk-produk mitra untuk kemudian melihat 

detailnya. Untuk mengurangi beban pada perangkat pengguna terutama pengunjung yang 

menggunakan perangkat ponsel, maka jumlah produk yang tampil dalam laman tiap kategori 

dibatasi. Hal ini dikarenakan dari saat pengunjung masuk ke kategori, tampilan yang muncul 

dari tiap produk telah menggunakan model 3D. Model 3D bahkan telah digunakan sejak 

pengunjung masuk ke homepage untuk memperlihatkan beberapa produk populer dari mitra 

yang dapat langsung diakses dari beranda tanpa harus masuk ke kategori masing-masing. 
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Dalam laman kategori, model 3D yang ditampilkan lebih banyak dari beranda karena tiap 

kategori dapat memiliki banyak produk, tetapi jumlahnya dibatasi agar tidak menurunkan 

kinerja tampilan pada perangkat pengguna. 

Dari laman beranda, pengunjung dapat masuk ke salah satu dari 3 kategori yang disiapkan. 

Pengunjung dapat pula langsung mengakses salah satu produk yang tampil di bagian beranda, 

seperti yang diperlihatkan dalam Gambar 9. Tampilan salah satu kategori diperlihatkan pada 

Gambar 10. Laman kategori berisi tampilan produk-produk yang sesuai kategori tersebut, 

dengan gaya tampilan yang telah menggunakan model 3D. Sehingga meskipun pengunjung 

belum masuk ke laman detail salah satu produk, pengunjung sudah dapat berinteraksi dengan 

model 3D ini di laman kategori, seperti halnya saat berinteraksi dengan beberapa produk yang 

ditampilkan di beranda. 

 

Gambar 9. Screenshot bagian bawah beranda. 
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Gambar 10. Screenshot laman kategori Hand Bag. 

Dalam hal penggunaan model 3D, ternyata muncul permasalahan lain. Melalui tes internal 

yang dijalankan berulang kali, situs yang dibangun ternyata tidak dapat menggunakan model 

3D terkompresi. Semua model 3D terkompresi tidak dapat ditampilkan dalam situs, meskipun 

dapat ditampilkan secara mandiri menggunakan aplikasi penampil model 3D. Hal ini 

memaksa tim untuk menggunakan versi non kompresi dari model 3D, sehingga menambah 

ukuran keseluruhan aset karena versi non kompresi rata-rata berukuran 4x dari versi kompresi. 

Kedua versi memiliki tampilan identik karena kompresi yang digunakan adalah lossless. Dari 

sudut pandang penggunaan memori masih sama karena saat model 3D dirender di browser 

harus didekompresi terlebih dahulu. Utilisasi prosesor juga menggunakan persentase lebih 

rendah karena tidak perlu melakukan dekompresi. Hanya saja ukuran file yang lebih besar 

dari model 3D non kompresi dapat membuat transfer data melalui jalur internet menjadi lebih 

panjang, dan berpotensi membuat aplikasi nampak memunculkan performa yang lambat. 
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Situs dibangun menggunakan X3DOM agar dapat dilihat dalam semua browser kompatibel 

HTML5 termasuk yang digunakan dalam perangkat berukuran fisik kecil seperti ponsel. 

Dikarenakan situs memang belum didesain secara khusus untuk memiliki atribut responsif, 

maka situs tidak langsung menyesuaikan diri ketika ditampilkan dalam perangkat berukuran 

kecil. Sekalipun demikian, penggunaan nilai relatif dan bukan nilai mutlak pada desain 

antarmuka membuat tampilan cukup fleksibel sehingga dapat mengadaptasi tampilan browser 

pada perangkat pengguna. Cara mengakses oleh pengguna tergantung jenis perangkatnya. Bila 

mereka menggunakan perangkat yang memiliki fitur layar sentuh, maka interaksi dapat 

dilakukan dengan sentuhan ke tampilan 3D. Bila menggunakan perangkat komputer baik itu 

desktop maupun notebook, mereka dapat menggunakan perangkat mouse untuk 

menggerakkan model 3D dalam laman tersebut. Hal yang sama juga dapat mereka lakukan 

pada laman detail. 

Situs juga telah menyediakan subsistem transaksi berupa pencatatan produk yang diminati 

pengunjung serta perhitungan pembayaran. Sistem ini ditambahkan agar pengunjung yang 

telah berkeinginan untuk melakukan pembelian pada produk yang dicermatinya dapat segera 

melakukan pemesanan langsung dari situs. Seperti semua situs lain yang menyediakan 

fasilitas untuk pemesanan/transaksi/penjualan, untuk dapat melakukan transaksi maka 

pengunjung harus login terlebih dahulu ke situs agar transaksinya tercatat. Laman untuk login 

pengguna diperlihatkan pada Gambar 11. 

 

Gambar 11. Screenshot laman login ke situs. 
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Bila pengguna yaitu pengunjung belum terdaftar di situs sehingga tidak dapat melakukan 

login, maka pengguna tersebut dapat melakukan pendaftaran terlebih dahulu. Laman untuk 

melakukan pendaftaran pengguna diperlihatkan pada Gambar 12.  

 

Gambar 12. Screenshot laman registrasi pengguna. 

Setelah melakukan pendaftaran ke situs dan melakukan login ke situs, pengunjung dapat 

menambahkan suatu produk ke keranjang belanjanya. Selama produk memiliki stok cukup, 

maka pengunjung dapat memilihnya untuk dipesan/dibeli. Laman keranjang belanja 

pengunjung dapat dilihat pada Gambar 13. 

 

Gambar 13. Screenshot laman keranjang belanja pengguna. 



22 
 

Apabila pengunjung sudah hendak melakukan transaksi, maka pengunjung dapat masuk ke 

laman checkout seperti diperlihatkan dalam Gambar 14. Di laman ini pengunjung dapat pula 

melihat biaya pengiriman barang yang dipesan melalui kurir tertentu. 

 

Gambar 14. Screenshot laman Checkout. 

Seperti umumnya dalam transaksi, maka saat pengunjung telah memutuskan untuk checkout, 

maka data transaksi akan disimpan oleh situs. Data pesanan pengunjung dimunculkan di 

laman akun pengunjung seperti diperlihatkan dalam Gambar 15. Data-data yang diperlihatkan 

termasuk status yang menunjukkan apakah transaksi tersebut telah dilakukan pembayaran atau 

belum. 

Apabila pengunjung hendak melakukan pembayaran, maka dari daftar pesanan kemudian 

dipilih mana yang akan dibayar. Setelah pengunjung meng-klik tombol “Bayar” di sisi paling 

kanan tiap transaksi, maka laman pembayaran akan dimunculkan. Laman untuk melakukan 

pembayaran diperlihatkan dalam Gambar 16. Karena situs ini tidak dipersiapkan untuk benar-

benar melakukan pembayaran seperti situs yang telah memungkinkan untuk menjalankan 

transaksi finansial yang sah dan aman, maka laman ini fungsinya lebih pada pemberitahuan 

pembayaran oleh pengunjung ke pihak mitra. Pengunjung diminta melakukan pembayaran 

dengan cara transfer atau apapun ke rekening sesuai informasi yang tertera di laman tersebut, 

dan kemudian memperlihatkan buktinya dengan cara mengunggah di bagian yang telah 

disediakan dalam laman. 
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Gambar 15. Screenshot laman daftar pesanan. 

 

Gambar 16. Screenshot laman pembayaran. 

Pengelola yaitu admin situs kemudian mengecek bukti pembayaran yang telah dikirim oleh 

pengunjung. Apabila pembayaran dapat divalidasi maka diberikan status “diproses” dan 

ditampilkan di laman pengunjung seperti diperlihatkan pada Gambar 17. 
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Gambar 17. Screenshot laman informasi pesanan sedang diproses. 

Di pihak mitra, pesanan kemudian dipersiapkan. Setelah produk yang dipesan dikemas maka 

kemudian dibawa ke pihak kurir untuk dikirimkan ke alamat pengunjung yang melakukan 

pembelian. Pesanan yang telah dikirim kemudian masuk ke dalam daftar pesanan yang telah 

dikirim seperti diperlihatkan pada Gambar 18. 

 

Gambar 18. Screenshot laman informasi pesanan telah dikirim. 

Pengunjung yang memesan tinggal menunggu produk dikirimkan oleh kurir. Apabila barang 

telah sampai, maka pengunjung dapat memberitahukan bahwa pesanan telah mereka terima 

di laman informasi produk terkirim. Konfirmasi seperti pada Gambar 19 akan ditampilkan. 
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Gambar 19. Screenshot laman konfirmasi pesanan telah diterima. 

Informasi dari pengunjung akan dapat dilihat oleh admin situs. Setelah mendapat konfirmasi, 

maka admin dapat mengubah status yang menunjukkan bahwa pesanan telah selesai. 

Informasi tersebut kemudian dimunculkan ke laman akun pengguna seperti diperlihatkan 

dalam Gambar 20. 

 

Gambar 20. Screenshot laman informasi pesanan yang telah selesai. 

Selain subsistem transaksi, situs juga menyediakan sekilas informasi tentang mitra, termasuk 

lokasi usaha dan ruang pamer produk bila ingin berkunjung langsung. Lokasi disajikan dengan 

peta seperti diperlihatkan dalam Gambar 21 untuk memudahkan pencariannya. 
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Gambar 21. Screenshot laman sekilas informasi mitra. 

Mitra juga bekerjasama dengan beberapa usaha lain, dan perwakilan mitra telah secara khusus 

meminta agar disediakan penghubung dalam bentuk link dalam situs sehingga bila diperlukan 

maka pengunjung dapat menuju ke representasi online usaha lain yang bekerja sama dengan 

mitra. Link telah ditambahkan ke dalam situs dalam bentuk icon berukuran besar seperti yang 

diperlihatkan dalam Gambar 22. 
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Gambar 22. Screenshot laman berisi link ke usaha lain yang bekerjasama dengan mitra. 

2. Hasil Uji Penerimaan 

Seperti telah disebutkan dalam paparan laporan tengahan dan juga telah disampaikan sejak 

awal sebagai bagian dari rancangan penelitian, pengukuran efektivitas situs dilakukan 

menggunakan metode pengujian yang telah banyak digunakan para pengembang perangkat 

lunak di seluruh dunia yaitu UAT (User Acceptance Test, uji penerimaan oleh pengguna). 

UAT dapat menjadi media untuk memperhitungkan seberapa besar tingkat penerimaan 

perangkat lunak oleh pengguna ketika nantinya benar-benar operasional. Pada dasarnya dalam 

UAT terdapat 3 uji, yaitu uji Black Box, uji Alpha, dan uji Beta. Karena metode 

pengembangan yang digunakan adalah prototyping, maka uji Black Box tidak dilakukan 

karena dokumentasi spesifikasi lengkap tidak disusun secara khusus. Uji Alpha pada dasarnya 

telah dilakukan pada tiap iterasi demo karena tidak hanya melihat apa yang telah disediakan 

dalam prototipe tetapi juga menguji apakah fitur yang disediakan dapat digunakan dengan 

semestinya atau belum. Uji Beta dilakukan setelah prototipe final diperoleh dari demo iterasi 

terakhir dan setelah revisi berdasar masukan akhir tersebut kemudian situs disiapkan untuk uji 

Beta kepada para pengguna.  

Sebagaimana definisi uji Beta, maka pengujian yang dilakukan dalam penelitian ini juga 

dilakukan secara terbuka, dalam lingkungan yang sebenarnya (internet publik, global), diakses 

oleh beragam pengguna dengan beragam perangkat, platform, sistem operasi, dan browser, 



28 
 

dan dalam beragam jenis koneksi yang digunakan oleh pengunjung. Tidak ada jam akses 

khusus, tidak ada pembatasan apa yang dapat diakses, dan tidak ada pula batasan pada 

bagaimana cara pengunjung berinteraksi ke dalam situs maupun dengan semua model 3D 

yang disiapkan dalam situs. Itu adalah karena uji Beta bermaksud untuk mengetahui 

bagaimana respon penerimaan calon pengguna/pengunjung situs dalam keadaan yang 

sebenarnya tanpa ada campur tangan pengembang (tim peneliti) sama sekali. Dengan 

demikian diharapkan hasilnya dapat sedekat mungkin mewakili pendapat pengguna secara 

umum pada situs yang mereka uji. 

Agar dapat dilakukan pengujian Beta oleh para pengguna di internet, maka situs harus 

diletakkan di sebuah hosting, dengan alamat di https://manggarnatural.bangkitcraft.com. 

Karena masih berupa pengujian, maka upload dilakukan ke hosting temporal, tidak langsung 

ke server Bappeda agar tidak menimbulkan gangguan operasional dan mudah dalam 

penanganan masalah dalam pengujian. Kemudian untuk memudahkan pengunjung 

memberikan penilaian, maka dibuat sebuah form online yang dapat diakses pengguna. 

Berdasar apa yang mereka lakukan di situs promosi, mereka dapat mengisikan penilaian 

mereka terhadap statemen yang disediakan dalam form online. 

Dalam form online, para Beta-tester dibagi menjadi 2 kelompok yaitu Beta-tester pengunjung 

dan Beta-tester pengelola. Daftar penyataan yang perlu direspon untuk setiap kelompok Beta-

tester adalah sebagai berikut. 

Pernyataan untuk pengunjung: 

1. Informasi dan jumlah data lebih akurat dan mudah dipahami . 

2. Preview produk pada menu detail produk mudah dipahami.  

3. Deskripsi produk pada fitur detail produk tergambar dengan jelas.  

4. Deskripsi ukuran produk mudah dipahami.  

5. Tampilan keranjang belanja mudah dipahami.  

6. Pengelolaan data produk pada sistem admin website mudah dipahami.  

7. Tata letak tampilan sistem admin fungsional.  

8. Tampilan pesanan pada menu profil pengguna mudah dipahami.  

9. Tampilan detail akun pengguna mudah dipahami.  

10. Tampilan pada menu checkout mudah dipahami.  

11. Tampilan objek 3D pada situs sudah sesuai dengan produk aslinya.  
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12. Tampilan 3D semu sudah menggambarkan produk asli.  

13. Tampilan tekstur pada objek 3D yang ditampilkan jelas.  

14. Fitur 3D pada website mudah dipahami pengguna.  

15. Proses memuat pada website tidak membutuhkan waktu lama.  

16. Berinteraksi dengan model 3D mudah dilakukan.  

17. Model 3D mempermudah mencermati tampilan produk.  

18. Model 3D memberikan pengalaman menyenangkan saat melihat tampilan contoh produk. 

19. Model 3D dapat dengan mudah diakses pada perangkat yang digunakan.  

20. Model 3D memberikan gambaran lebih baik pada produk yang diamati.  

21. Model 3D tidak memerlukan waktu lama untuk dimuat dan ditampilkan.  

22. Tampilan model 3D terasa ringan dan cepat saat berinteraksi dalam berbagai modus 

navigasi.  

23. Model 3D memunculkan ketertarikan untuk mencermati lebih mendalam.  

24. Pergerakan model 3D terasa halus pada bermacam browser . 

Pernyataan untuk pengelola: 

1. Tata letak tampilan sistem menarik dan memudahkan akses ke fungsi-fungsi yang 

disediakan.  

2. Informasi dan jumlah data lebih akurat dan mudah dipahami.   

3. Pengelolaan akun pengguna dapat dilakukan dengan mudah.  

4. Tata letak pengelolaan produk dapat dipahami dengan mudah.  

5. Pengelolaan data pada konten (tentang toko, testimoni, promo, dan hubungi kami) dapat 

dilakukan dengan lebih mudah.  

6. Pengelolaan data mitra kerja dapat dilakukan dengan lebih mudah dan data mitra dapat 

ditampilkan.  

7. Priview produk pada menu detail produk mudah dipahami.  

8. Deskripsi produk pada fitur detail produk tergambar dengan jelas.  

9. Deskripsi ukuran produk mudah dipahami.  

10. Tampilan keranjang belanja mudah dipahami. 

11. Pengelolaan data produk pada sistem admin website mudah dipahami.  

12. Tata letak tampilan sistem admin fungsional. 

13. Tampilan pesanan pada menu profil pengguna mudah dipahami. 
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14. Tampilan detail akun pengguna mudah dipahami. 

15. Tampilan pada menu checkout mudah dipahami. 

16. Tampilan objek 3D pada situs sudah sesuai dengan produk asli nya. 

17. Tampilan 3D semu sudah menggambarkan produk asli. 

18. Tampilan tekstur pada objek 3D yang ditampilkan jelas. 

19. Fitur 3D pada website mudah dipahami pengguna. 

20. Proses memuat pada website tidak membutuhkan waktu lama. 

21. Berinteraksi dengan model 3D mudah dilakukan. 

22. Model 3D mempermudah mencermati tampilan produk. 

23. Model 3D memberikan pengalaman yang menyenangkan saat melihat-lihat tampilan 

contoh produk. 

24. Model 3D dapat dengan mudah diakses pada perangkat yang digunakan. 

25. Model 3D memberikan gambaran lebih baik pada produk yang diamati. 

26. Model 3D tidak memerlukan waktu lama untuk dimuat dan ditampilkan. 

27. Tampilan model 3D terasa ringan dan cepat saat berinteraksi dalam berbagai modus 

navigasi. 

28. Model 3D memunculkan ketertarikan untuk mencermati lebih mendalam. 

29. Pergerakan model 3D terasa halus pada bermacam browser. 

Hasil dari pengujian Beta berdasarkan isian form online diperlihatkan dalam Tabel 1. Total 

Beta-tester pengunjung adalah 20 orang dari beragam domisili yang menunjukkan luasnya 

jangkauan medium promosi berbasis online. Beta-tester kelompok pengelola adalah kalangan 

pengguna dari institusi mitra yaitu Manggar Natural. Dari kelompok pengelola hanya satu 

yang berpartisipasi. Hasil Beta-test dari kelompok pengelola diperlihatkan dalam Tabel 2. 

Kedua kelompok memberikan respon dengan memilih salah satu jawaban dari pilihan yaitu 

Sangat Setuju, Setuju, Tidak Tahu/Ragu-ragu, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak Setuju, dengan 

interpretasi skor masing-masing sebagai berikut: 

Sangat Setuju = 5 

Setuju = 4 

Tidak tahu/Ragu-ragu  = 3 

Tidak Setuju = 2 

Sangat Tidak Setuju = 1 
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Tabel 1. Hasil Beta-test kelompok pengunjung. 

Nomor 

Tester 

Nomor Butir Pernyataan 
Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

1. 5 5 5 5 2 5 5 2 5 2 5 5 4 5 2 5 5 5 5 5 2 2 5 5 101 

2. 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 2 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 101 

3. 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 106 

4. 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 88 

5. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96 

6. 2 4 2 2 2 3 3 3 3 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 78 

7. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 94 

8. 4 4 4 4 4 4 2 4 2 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 88 

9. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96 

10. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 95 

11. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96 

12. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96 

13. 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 94 

14. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96 

15. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 2 4 4 4 4 4 3 4 3 5 94 

16. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96 

17. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96 

18. 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 1 5 4 4 4 5 101 

19. 4 5 4 4 5 2 4 4 5 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 95 

20. 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 103 

Total 1910 
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Tabel 2. Hasil Beta-test kelompok pengelola. 

Nomor 

Tester 

Nomor Butir Pernyataan 
Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 

1. 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 112 

Total 112 
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Hasil dari Beta-test dihitung menggunakan Skala Likert. Skala Likert dipilih karena sesuai 

dengan karakter Beta-test yang harus menunjukkan dengan jelas tingkat penerimaan pengguna 

pada sistem yang mereka uji. Berbeda dengan perhitungan Skala Rating yang memiliki nilai 

tengahan sehingga dimungkinkan untuk memunculkan hasil tengahan yang tidak dapat 

dengan jelas menunjukkan apakah diterima atau tidak, Skala Likert tidak mengenal nilai 

tengahan pada hasil perhitungan meskipun tetap memunculkan pilihan respon tengahan untuk 

setiap pernyataan kepada tester. 

Dimulai dengan perhitungan skor dari kelompok pengguna pengunjung. Menggunakan Skala 

Likert, hal pertama yang dilakukan adalah menentukan skor maksimal. Skor maksimal adalah 

skor tertinggi tiap pernyataan dikalikan jumlah pernyataan dikalikan jumlah responden.  

Skor maksimal = 5 x 24 x 20 = 2400 

Kemudian menentukan skor minimal, yaitu skor terendah tiap pernyataan dikalikan jumlah 

pernyataan dikalikan jumlah responden. 

Skor minimal = 1 x 24 x 20 = 480 

Kemudian menentukan median, yaitu skor maksimal dijumlahkan dengan skor minimal dibagi 

dua. 

Median = (2400 + 480) / 2 = 1440 

Kemudian menentukan kuartil 1, yaitu hasil penjumlahan skor minimal dengan median dibagi 

dua. 

Kuartil 1 = (480 + 1440) / 2 = 960 

Setelah itu menentukan kuartil 3, yaitu hasil penjumlahan skor maksimal dengan median 

dibagi dua. 

Kuartil 3 = (2400 + 1440) / 2 = 1920 

Kemudian dilanjutkan dengan membuat skala jangkauan nilai untuk menentukan posisi skor 

total hasil Beta-test, dimulai dengan menggambarkan jangkauan nilai keseluruhan. Jangkauan 

nilai diperlihatkan dalam Gambar 23. 

 

 

 

Gambar 23. Jangkauan nilai keseluruhan. 

 

480 960 1440 1920 2400 

Minimal Kuartil 1 Median Kuartil  3 Maksimal 
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Berdasarkan nilai jangkauan kemudian ditetapkan kategori penerimaan yang didasarkan atas 

kategori sikap. Dalam hal ini, terdapat 4 kategori sikap yaitu Sangat Positif, Positif, Negatif, 

dan Sangat Negatif. Masing-masing kategori sikap diposisikan menggunakan nilai jangkauan 

tersebut. Tabel 3 memperlihatkan kategori sikap dan jangkauan nilainya. 

Tabel 3. Kategori sikap dan jangkauan nilainya, kelompok pengunjung. 

Kategori sikap Batas skor nilai 

Sangat positif Kuartil 3 ≤ n ≤ Skor maksimal 1920 – 2400  

Positif  Median ≤ n < Kuartil 3 1440 – 1919  

Negatif Kuartil 1 ≤ n < Median 960 – 1439 

Sangat Negatif Skor minimal ≤ n < Kuartil 1 480 – 959 

Total skor yang didapatkan untuk Beta-test kelompok pengunjung adalah 1991. Bila 

diletakkan pada skala Likert, posisinya dapat diperlihatkan seperti dalam Gambar 24.  

Gambar 24. Skala Likert untuk skor total Beta-test kelompok pengunjung. 

Berdasarkan skala Likert, maka skor ini berada dalam kategori sikap “Sangat Positif”. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa berdasarkan hasil Beta-test, pengunjung dapat dikatakan 

sangat menerima situs promosi Manggar Natural yang dibangun dalam penelitian ini. 

Menggunakan perhitungan yang serupa untuk hasil Beta-test kategori pengelola, didapatkan 

nilai skor minimal = 29, kuartil 1 = 58, median = 87, kuartil 3 = 116, skor maksimal = 145. 

Dari perhitungan tersebut dibuat kategori sikap dan jangkauan nilainya seperti diperlihatkan 

dalam Tabel 4. 

Tabel 4. Kategori sikap dan jangkauan nilainya, kelompok pengelola. 

Kategori sikap Batas skor nilai 

Sangat positif Kuartil 3 ≤ n ≤ Skor maksimal 116 – 145 

Positif  Median ≤ n < Kuartil 3 87 – 115 

Negatif Kuartil 1 ≤ n < Median 58 – 86 

Sangat Negatif Skor minimal ≤ n < Kuartil 1 29 – 57  

480 960 1440 1920 2400 

Minimal Kuartil 1 Median Kuartil  3 Maksimal 

1991 

Sangat negatif Negatif Positif Sangat positif 
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Total skor Beta-test kelompok pengelola adalah 112. Skor ini diletakkan di posisinya pada 

skala Likert yang diperlihatkan dalam Gambar 25. 

Gambar 25. Skala Likert untuk skor total Beta-test kelompok pengelola. 

Skor yang terdapat pada skala Likert menunjukkan posisinya dalam kategori sikap positif. 

Kategori sikap ini mengindikasikan bahwa pengelola menerima situs promosi produk yang 

dihasilkan dalam penelitian ini. Dengen demikian, berdasarkan hasil uji baik pada sisi 

pengunjung maupun pengelola, didapatkan kesimpulan yaitu para pengguna dapat menerima 

situs promosi Manggar Natural yang menggunakan teknologi visualisasi 3D pada tampilan 

produk-produknya. 

3. Pembahasan 

Meskipun situs promosi ini dapat menampilkan beragam model 3D yang merepresentasikan 

produk sebenarnya dari Manggar Natural, bila dicermati lebih teliti dan mendalam maka akan 

dijumpai bahwa model-model 3D yang dimunculkan nampak tidak terlalu akurat. Harus 

diakui bahwa model 3D yang digunakan sebenarnya juga berpotensi membuat calon pembeli 

yang teliti dapat berpikir bahwa produknya secara visual tidak bagus, meskipun sebenarnya 

ini hanya masalah pada model yang merepresentasikan, bukan produk aslinya. 

Kualitas model 3D dalam situs promosi ini dipengaruhi oleh beberapa hal, diantaranya adalah 

scanner dan proses kelanjutannya. Dalam hal scanner, diketahui beberapa poin dapat menjadi 

penentu: (1) kualitas scanner, (2) cara menggunakan, (3) setting area/lingkungan, (4) 

komputer yang menerjemahkan hasil pelarikan, dan (5) perangkat lunak untuk melakukan 

proses pelarikan. Sedangkan dalam proses lanjutan, poin yang dapat menjadi penentu adalah 

(1) modifikasi pada model menggunakan perangkat lunak permodelan 3D, (2) pereduksian 

ukuran file model 3D, (3) konversi format model 3D dan penambahan atribut Web3D, dan (4) 

kompresi pada file model 3D. 

29 58 87 116 145 

Minimal Kuartil 1 Median Kuartil  3 Maksimal 

112 

Sangat negatif Negatif Positif Sangat positif 
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Penurunan kualitas model 3D tidak dapat dihindari karena banyak data pembentuk detail yang 

dikurangi dengan tujuan untuk menurunkan ukuran file. Dalam situs promosi, kecepatan 

respon situs merupakan salah satu penentu yang dapat membuat pengunjung merasa betah 

untuk berlama-lama menjelajah situs yang dapat membentuk pemikirannya untuk kemudian 

tertarik dan melakukan transaksi. Pengunjung dapat menggunakan browser dan perangkat 

apapun, juga dengan koneksi jaringan internet apapun, agar kinerja respon situs terasa tinggi 

maka semua sumberdaya di dalamnya harus dioptimalkan.  

Termasuk di antaranya adalah file model 3D hasil pelarikan. Pelarikan pada dasarnya adalah 

mendefinisikan banyak titik yang dianggap mewakili bentuk objek yang dilarik, kemudian 

kumpulan titik (point cloud) saling dihubungkan untuk membentuk poligon sederhana 

(semisal segitiga) untuk membentuk poligon keseluruhan yang terdiri atas verteks dan bidang 

permukaan. Bila langsung mengkonversi file hasil pelarikan, maka detailnya adalah yang 

paling tinggi sehingga model 3D yang ditampilkan berkualitas maksimal (sesuai kemampuan 

scanner), tetapi ukurannya jelas sangat tidak feasibel untuk dijadikan sumberdaya dalam 

sebuah situs karena mencapai puluhan hingga ratusan megabytes (MB).  

Besarnya ukuran file akan memberatkan dalam banyak aspek, mulai dari transfer data dari 

server lewat jaringan menuju perangkat pengguna, pemuatan di memori perangkat, rendering 

model di browser, hingga navigasi pengguna pada model 3D tersebut. Efek lambat/berat akan 

dapat membuat pengunjung merasa tidak nyaman dan bisa jadi menurunkan minatnya untuk 

menjelajah lebih jauh di dalam situs sehingga semakin memperkecil kemungkinan terjadi 

transaksi atau pemesanan. 

Seperti telah disampaikan secara detail dalam laporan antara, pengecilan ukuran file dilakukan 

dengan mengurangi sebagian besar verteks pada poligon. Menghilangkan verteks itu sendiri 

sebenarnya menghilangkan deskriptor pembentuk kontur poligon. Dengan demikian secara 

singkat yang dilakukan pada dasarnya adalah menghilangkan sebagian detail bentuk kontur 

model 3D. Sekalipun demikian, pereduksian harus memastikan bahwa bentuk dasar model 3D 

masih mendekati objek aslinya, oleh karena itu penentuan jumlah verteks yang akan dikurangi 

harus dengan terus mencermati deformasi yang terjadi saat model dirender ulang pasca 

reduksi verteks. 

Pereduksian memang dapat membuat bentuk model yang merepresentasikan produk aslinya 

menjadi kurang akurat secara visual. Untuk mengurangi efek penurunan detail tampilan, maka 
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digunakan skin atau kulit yang diletakkan di permukaan (surface) untuk mengkompensasi 

menurunnya detail kontur model. Skin atau disebut juga texture map merupakan sebuah file 

citra konvensional 2D yang juga diperoleh setelah proses pelarikan bila memang dipisahkan 

dari poligon model, dan menggambarkan tampilan permukaan dari objek secara flat. Skin 

yang diposisikan sesuai koordinat permukaan model yang bentuk dasarnya masih 

dipertahankan akan dapat memunculkan impresi bahwa model terlihat serupa aslinya. 

Penggunaan skin pada permukaan poligon adalah praktek yang umum dilakukan dalam dunia 

permodelan 3D untuk memberikan kesan realistik pada objek yang dirender. Dalam banyak 

praktek, skin dapat meningkatkan kesan familiaritas pada objek yang direpresentasikan, 

dengan kata lain meningkatkan detail tampilan. Dalam banyak aplikasi, karena 

menggambarkan skin jauh lebih cepat dibandingkan melakukan komputasi untuk merender 

permukaan objek, terkadang pengembang hanya menggunakan model 3D sederhana untuk 

memunculkan performa tinggi pada perangkat pengguna. Tampilan model 3D nampak masih 

terlihat meyakinkan pengguna karena skin yang dipasang pada permukaan objek. Dalam 

Web3D praktek ini juga banyak digunakan untuk menerapkan prinsip LOD (Level of Detail) 

yang tujuannya juga untuk mengoptimalkan kinerja perangkat pengguna saat menjelajah 

sebuah world yang merupakan set kumpulan model 3D dalam sebuah tampilan browser. 

Dalam hal hasil uji penerimaan oleh pengguna secara terbuka lewat internet global yang tidak 

terkontrol oleh tim peneliti, perhitungan dari Beta-test menunjukkan bahwa pengunjung 

sangat menerima situs promosi yang dihasilkan penelitian ini. Secara umum persetujuan 

pengunjung banyak diperoleh dari pernyataan-pernyataan yang menunjukan bahwa tampilan 

3D membuat mereka lebih tertarik pada produk yang ditawarkan. Faktor ini penting untuk 

membuat para pengunjung merasa bahwa situs promosi ini memunculkan sesuatu yang baru 

sehingga mereka menjadi lebih betah untuk menjelajah isinya. Seperti telah diketahui, 

bilamana konten dan aset situs nampak menarik, maka pengunjung akan lebih tertarik untuk 

mengunjungi dan bahkan melihat ke berbagai elemen dalam situs. Menjadikan pengunjung 

tertarik menjelajahi isi situs merupakan tahap pertama untuk membuat pengunjung merasa 

ingin tahu apa yang dipromosikan di situs sehingga memungkinkan pengunjung menjadi 

tertarik untuk mencermati produk yang ditawarkan. 

Selain pengunjung yang datang dari beragam tempat di Indonesia, satu hal lain yang menarik 

dari uji penerimaan oleh pengguna adalah mayoritas pengunjung menggunakan perangkat 
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ponsel untuk mengunjungi situs promosi yang diuji. Dari sini dapat diketahui bahwa upaya 

untuk membuat situs dapat dijangkau oleh sebanyak mungkin pengguna melalui implementasi 

teknologi X3DOM yang memungkinkan untuk diakses dari beragam perangkat, platform, 

sistem operasi, dan browser dapat mulai direalisasikan karena situs terbukti kompatibel tidak 

hanya untuk pengguna yang memanfaatkan perangkat komputer multiguna (PC desktop 

maupun notebook) tetapi juga para pengguna perangkat bergerak yaitu ponsel pintar. Tidak 

hanya konten konvensional, model 3D yang disajikan dalam format .X3D juga dapat 

ditampilkan dan dapat diakses dengan mudah oleh pengunjung bahkan hanya melalui 

perangkat ponsel meskipun interaksinya lebih terbatas karena pilihan perintah masukan dari 

pengguna juga terbatas. Sekalipun demikian harus diakui bahwa desain awal yang tidak 

berdasarkan pada pola responsif membuat tampilan situs terlihat sangat berbeda dalam layar 

ponsel dibandingkan saat ditampilkan dalam perangkat PC. Secara umum memang tidak 

menjadi masalah untuk pengunjung yang menggunakan ponsel karena informasi masih tetap 

terlihat tertata rapi dan terlihat jelas sehingga dapat dipahami. 

Dari sisi pengelola yang sekaligus merupakan mitra, tingkat penerimaan yang berbeda dengan 

para pengunjung dapat dipahami karena sejak awal mitra menginginkan tampilan situs yang 

mereka telah familiar, dalam hal ini serupa dengan situs promosi atau marketplace pada 

umumnya. Kebutuhan terhadap familiaritas dapat dipahami karena mitra tidak ingin 

menghabiskan waktu terlalu banyak untuk mempelajari situs tersebut sampai dapat 

menguasainya. Karena familiaritas tersebut, maka mayoritas respon terhadap pernyataan 

dalam uji penerimaan adalah pada pilihan “Setuju”. Tidak terdapat respon bernada negatif 

seperti pada hasil uji oleh pengunjung, yang berarti mayoritas requirements/kebutuhan fitur 

dalam situs telah terpenuhi. Hanya saja terdapat beberapa respon “Ragu-ragu” yang 

menunjukkan bahwa representasi mitra yang menjadi tester merasa ada beberapa hal yang 

perlu untuk dibenahi. Hal ini terkait dengan fitur yang memang belum ada dan baru akan 

disiapkan dalam patch yang telah direncanakan untuk ditambahkan setelah situs basis 

diletakkan di server hosting Bappeda kota Yogyakarta, serta data-data yang kurang akurat dari 

produk yang ditawarkan karena memang terdapat beberapa data penting yang belum berhasil 

diperoleh dari mitra sehingga tidak dapat dimunculkan dalam tampilan di situs. Meskipun 

secara umum respon akhir adalah menerima, beberapa pembenahan tetap dilakukan pada poin 

pernyataan yang mendapat respon “Ragu-ragu” agar situs dapat menjadi lebih baik. 
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4. Rencana Paska Penelitian 

Beberapa hal dapat dicatat dari penelitian ini, terutama dari masukan yang didapat dalam 

diskusi-diskusi yang diselenggarakan selama penelitian berlangsung. Berdasarkan informasi 

tersebut maka kemudian direncanakan beberapa tindak lanjut setelah penelitian. 

a. Mitra yang belum disertakan  

Berdasarkan masukan-masukan yang diberikan, tim peneliti berencana untuk melakukan 

pengembangan prototipe situs serupa ke satu lagi mitra selain Manggar Natural, yaitu Shen 

Leather. Dalam pelaksanaannya, dijumpai permasalahan pada proses pelarikan terkait file 

hasil pelarikan yang begitu besar sehingga memerlukan upaya pengecilan tanpa banyak 

merusak kualitas tampilan. Upaya untuk pereduksian ini ternyata memakan waktu cukup 

lama dan belum dialokasikan waktu khusus di awal penelitian karena diasumsikan 

ukurannya tidak akan sebesar yang diperoleh dari proses pelarikan. Hal ini membuat 

banyak waktu tersita sehingga tidak dimungkinkan untuk melakukan pengembangan 

prototipe ke Shen Leather dalam penelitian ini. 

Sekalipun demikian, karena tim telah berkomitmen untuk melakukan upaya 

pengimplementasian ilmu pengetahuan dan teknologi ke pengguna sebenarnya, terutama 

dalam hal ini membantu UMKM sesuai road map bidang penelitian tim di Prodi SI UAD, 

maka penelitian dengan menyertakan Shen Leather sebagai mitra akan tetap dilaksanakan 

meskipun tidak menjadi bagian dalam skema penelitian yang diselenggarakan oleh 

Bappeda Kota Yogyakarta. Sejumlah 6 mahasiswa telah dibentuk menjadi sebuah tim 

yang dikoordinir oleh ketua tim (penelitian skema Bappeda) dan sedang melakukan 

persiapan untuk menjalankan penelitian (dengan tema yang serupa penelitian skema 

Bappeda) di Shen Leather. Kontak dengan Shen Leather juga telah dilakukan. Dalam 

waktu dekat tim akan bersilaturahim ke Shen Leather dalam rangka menginisasi penelitian 

pengembangan di sana. 

b. Pelatihan penggunaan dan perawatan 

Salah satu tindak lanjut yang penting setelah penelitian yang menghasilkan produk adalah 

memberikan pelatihan penggunaan produk tersebut ke mitra. Ini penting karena mitra 

tentu saja diharapkan untuk memperoleh kemanfaatan sebesar-besarnya dari produk hasil 

penelitian. Situs promosi ini pada dasarnya adalah aplikasi berbasis web yang memiliki 

beragam fungsi dan prosedur sehingga memerlukan penguasaan. Oleh karena itu 
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direncanakan tim akan melakukan pelatihan pengelolaan situs promosi hasil penelitian 

kepada pihak Manggar setelah situs diletakkan di server Bappeda untuk di-hosting 

sehingga dapat diakses secara online. Selain pelatihan untuk memanfaatkan dan 

memelihara situs, juga dilakukan pelatihan untuk mengelola data (termasuk model 3D) 

yang menjadi konten dalam situs. Pelatihan ini akan dijalankan dengan mekanisme 

pengabdian kepada masyarakat. 

c. Update fitur 

Salah satu fitur yang direncanakan untuk dimasukkan ke dalam situs promosi adalah SEO 

(Search Engine Optimization). Karena keterbatasan waktu, fitur ini belum terealisasikan 

di akhir penelitian. Seperti diketahui, situs secanggih dan sebagus apapun tidak akan 

berguna apabila tidak diketahui sehingga tidak dikunjungi. SEO adalah salah satu cara 

untuk membuat situs diketahui kehadirannya, dengan membuat sedemikian rupa agar situs 

muncul di ranking atas bila dilakukan pencarian melalui mesin pencari. Tim akan tetap 

mengerjakan fitur ini, dan setelah selesai akan digunakan sebagai update fitur ke situs yang 

telah diletakkan di server hosting. 

Selain itu juga bagian bahasa. Menjelang akhir penelitian, mitra menyampaikan bahwa 

konsumen banyak yang datang dari luar negeri. Oleh karena itu mereka menghendaki 

bahwa situs memiliki kemampuan dua bahasa. Bagian ini juga masih dalam pengerjaan, 

oleh karena itu nantinya akan masuk menjadi update fitur ke situs yang telah dihosting. 

d. Hosting di Bappeda 

Seperti telah diinstruksikan dari awal, maka situs hasil penelitian ini nantinya akan di-

hosting di server Bappeda Kota Yogyakarta. Oleh karena itu akan dilakukan koordinasi 

dengan pengelola bagian TI di Bappeda agar nantinya dapat dilakukan setup dan 

konfigurasi agar situs siap operasional. Belum dapat diketahui akan seberapa besar 

interaksi pengunjung ke situs, hanya saja diharapkan nanti server Bappeda akan dapat 

menangani semua akses dari pengunjung tanpa mengalami masalah. Sesuai permintaan 

mitra, situs ini juga memberikan penghubung ke blog lama mitra sehingga pengunjung 

situs dapat pula melihat situs lama untuk melihat informasi profil yang tidak disertakan 

dalam situs baru hasil pengembangan penelitian ini. 

Peletakan hosting di server Bappeda juga merupakan upaya untuk mempersiapkan 

generalisasi pada produk hasil penelitian. Meskipun saat ini dikhususkan untuk Manggar, 
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situs ini dapat digunakan sebagai basis penelitian berikutnya untuk pengembangan situs 

yang dapat digunakan oleh lebih dari satu UMKM. Situs dapat digunakan sebagai template 

untuk membangun situs promosi UMKM lain, atau ditambahkan antarmuka baru yang 

berfungsi sebagai penghubung menuju situs-situs UMKM yang menggunakan template 

yang sama. Tim peneliti tentu saja tidak berhenti melakukan pengembangan dalam 

penelitian lain meskipun telah menyelesaikan penelitian dengan skema Bappeda, oleh 

karena itu bilamana di masa depan mendapatkan lagi kesempatan untuk melakukan 

penelitian pengembangan produk untuk UMKM, maka akan ditambahkan teknologi dan 

fitur-fitur baru agar situs menjadi lebih berdaya guna dalam rangka mempromosikan 

produk UMKM. 

e. Layanan paska penelitian 

Salah satu sub fokus bidang penelitian tim di laboratorium komputer Prodi SI FAST UAD 

adalah mengembangkan konsep dan pengetahuan menjadi implementasi guna membantu 

UMKM dengan memanfaatkan teknologi multimedia. Setelah penelitian berakhir, maka 

sesuai dengan salah satu masukan dalam forum paparan laporan tengahan maka tim 

merencanakan untuk memberikan layanan paska penelitian berupa layanan pelarikan yang 

dilakukan kepada UMKM mitra pada produk-produknya yang ingin ditampilkan di situs 

secara 3D. Layanan ini diperlukan karena diketahui bahwa untuk melakukan pelarikan 

produk agar mendapat model 3D ternyata memerlukan beberapa langkah dalam prosesnya 

dan terlihat tidak cukup mudah dilakukan oleh setiap orang. Meskipun dalam penelitian 

ini telah dapat diperoleh catatan praktek terbaik untuk melakukan pelarikan, hal tersebut 

memang memerlukan waktu untuk penguasaannya, sehingga tim yang telah 

berpengalaman dengan hal tersebut dapat menggunakan pengetahuannya untuk 

memberikan hasil dalam waktu yang lebih cepat dan lebih sesuai kebutuhan. 

Layanan pelarikan juga akan meliputi pra-pemrosesan (membersihkan dan memperbaiki 

model), pemrosesan utama (reduksi poligon dan optimasi model), dan paska pemrosesan 

(penyiapan sebagai model yang kompatibel Web3D dengan properti-properti 

tambahannya dan kompresi akhir untuk pengecilan ukuran file model 3D). Layanan ini 

diharapkan dapat membuka jalan untuk menjalankan penelitian di UMKM lain yang 

membutuhkan media promosi seperti yang dibangun dalam penelitian ini. Dengan 

demikian akan lebih banyak UMKM yang dapat memanfaatkannya untuk mendapatkan 
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peningkatan dalam berbagai hal sehingga UMKM setidaknya di Yogyakarta menjadi 

semakin berkembang dan meningkat statusnya. 
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KESIMPULAN 

 

 

Kesimpulan yang dapat disampaikan dalam laporan antara ini adalah sebagai berikut: 

1. Situs web promosi dengan teknologi visualisasi produk secara 3D yang dibangun dalam 

penelitian ini dapat digunakan sebagai medium promosi, pemasaran, dan sekaligus pemesanan 

produk UMKM mitra serta dapat menarik perhatian calon konsumen untuk mencermati lebih 

lanjut produk-produk yang ditawarkan dalam situs. 

2. Fitur tertentu yang diminta pengguna di iterasi akhir pengembangan akan ditambahkan dalam 

bentuk patch ke situs yang nantinya telah operasional (online) karena memerlukan waktu 

pengerjaan tambahan. 

3. Setelah proses pengembangan dan penyerahan ke pengguna akan dijalankan aktivitas paska 

penelitian dalam mekanisme pengabdian kepada masyarakat maupun mekanisme lain untuk 

mendukung operasional situs maupun pengembangan lebih lanjut secara terbatas. 

 

Sebagai saran untuk penelitian selanjutnya, agar membentuk situs menjadi sistem yang dapat 

menerima banyak pemilik UMKM sekaligus, dengan kata lain kategori situs berubah menjadi 

market place. Kemudian agar memberikan lebih banyak kemudahan kepada pemilik usaha, maka 

fitur 3D dapat lebih disederhanakan terutama pada penyiapan data konten, agar dapat dengan cepat 

dimodifikasi pengguna yang sumberdaya manusianya terbatas. 
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