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ABSTRAK

E-commerce masih memilki kekurangan. Salah satu kekurangannya adalah,
pembeli tidak dapat melihat dan mencoba produk secara langsung. Hal ini
mengakibatkan produk yang diterima seringkali tidak sesuai dengan kebutuhan
pembeli dan menimbulkan perbedaan antara ekspektasi pembeli dan produk yang
diterima. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun backend
untuk aplikasi wearit. Penelitian ini menggunakan metode SDLC (software
development life cycle) dengan model waterfall dengan tahapan requirement,
design, implementasi, dan pengujian. Backend dibangun menggunakan bahasa
pemrograman PHP dengan framework laravel. Penelitian ini menghasilkan
backend dalam bentuk REST API yang digunakan oleh frontend untuk memenuhi
semua fitur pada aplikasi wearit. Pengujian backend wearit menggunakan metode
unit testing dengan tools PHPUnit. Pengujian menghasilkan sebanyak 61 test case
dengan hasil pengujian yang sesuai dengan skenario. Oleh karena itu, backend
aplikasi wearit sudah dapat diintegrasikan oleh frontend agar semua fitur aplikasi
wearit dapat berjalan khususnya visualisasi 3D pakaian.

Kata kunci : E-commerce, Backend 3D model viewing, Laravel, Waterfall
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BAB I

Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Munculnya toko online atau e-commerce yang merupakan salah satu bentuk

pemanfaatan teknologi dengan mengubah toko konvensional menjadi toko online

dengan memanfaatkan jejaring internet. E-commerce adalah suatu proses membeli

dan menjual produk-produk secara elektronik oleh pembeli dan dari perusahaan

ke perusahaan dengan komputer sebagai perantara transaksi bisnis (Gede et al.,

2022). Munculnya e-commerce sebagai terobosan baru untuk memenuhi

kebutuhan sehari-hari dari rumah, tanpa harus mendatangi toko secara langsung.

Sehingga kegiatan berbelanja terasa jauh lebih praktis. Selain itu, berbelanja

menjadi jauh lebih efektif dan efisien dari segi waktu maupun tenaga. Tidak

hanya itu, e-commerce terkadang juga memberikan penawaran yang menarik

seperti promo, diskon, cashback ataupun gratis biaya pengiriman yang menjadi

daya tarik utama dari e-commerce (Aisya & Urumsah, 2021).

Berbeda dengan sistem konvensional dimana proses transaksi dilakukan dengan

tatap muka, sehingga pembeli dapat melihat dan menilai produk yang

diperjualbelikan secara langsung. Hal itu dapat menimbulkan perbedaan antara

ekspektasi pembeli dan produk yang diterima, sehingga menyebabkan munculnya

niat pembeli untuk melakukan retur pembelian akibat dari ketidakpuasannya

terhadap kualitas produk (product quality) yang dibelinya (Aisya & Urumsah,

2021).

Pada wawancara dan kuesioner yang dilakukan oleh (Wardhani, 2021)

menyatakan bahwa setidaknya pembeli plus-size pernah mengalami kesempitan

pada satu bagian tubuh. Paling banyak adalah pada bagian lengan (44,3%) dan

pinggul (50,6%). Pada pembelian secara online, ukuran masih menjadi hal yang

cukup rumit baik untuk pembeli reguler, apalagi untuk pembeli plus-size. Banyak

dari para komentator yang disinyalir berusia 18 hingga 20 tahun yang menyatakan

bahwa mereka merasa kebingungan dan mengalami salah beli ukuran. Oleh

karena itu, saat ini sudah terdapat beberapa situs yang menerapkan teknologi
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seperti 3D untuk menyampaikan informasi mengenai pakaian khususnya ukuran

kepada pembeli, sehingga diharapkan informasi yang diberikan menjadi lebih

terperinci.

Berdasarkan permasalahan tersebut, dibuatlah sebuah rancang bangun wearit

dengan 3D model viewing berbasis web. Wearit merupakan sebuah e-commerce

yang dapat menampilkan visualisasi pakaian terhadap tubuh pembeli

menggunakan konsep 3D. Penelitian kali ini berfokus untuk merancang dan

membangun backend yang menghasilkan API aplikasi wearit yang nantinya

digunakan oleh frontend agar aplikasi wearit dapat berjalan,

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan pada latar belakang, maka

rumusan masalah dalam penelitian adalah “Bagaimana merancang dan

membangun backend untuk aplikasi WearIt berbasis web menggunakan

framework Laravel?”.

1.3 Batasan Masalah

1. Sistem ini belum terintegrasi dengan payment gateaway

2. Sistem ini memiliki total kategori tubuh sebanyak 18 kategori.

3. Indeks massa tubuh pada aplikasi ini hanya ada 3 yaitu underweight, normal

dan overweight.

4. Jenis kelamin pada aplikasi ini hanya tersedia untuk laki-laki saja

5. Backend pada sistem ini dibangun menggunakan framework laravel.

6. Sistem ini menggunakan MySQL sebagai database.

7. Fitur untuk pembeli terdiri dari cart, checkout, history transaksi, invoice, dan

katalog pakaian dengan konsep 3D model viewing.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang backend untuk aplikasi WearIt

dengan 3D model viewing berbasis web menggunakan framework Laravel.
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1.4.2 Manfaat

1. Memberikan visualisasi mengenai ukuran pakaian yang dipilih kepada

pembeli dengan 3D model viewing.

2. Mengurangi terjadinya ketidaksesuaian antara ukuran pakaian yang diinginkan

dengan ukuran pakaian yang diterima.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan pada penelitian ini sebagai berikut:

1. BAB 1 PENDAHULUAN

Meliputi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan serta

manfaat penelitian.

2. BAB 2 TINJAUN PUSTAKA

Berisi mengenai definisi atau pengertian yang didapatkan melalui dengan

meninjau jurnal mengenai hal hal yang berkaitan dengan topik penelitian

3. BAB 3 METODE PENELITIAN

Menjelaskan tentang tahapan yang akan dilakukan selama penelitian berlangsung.

4. BAB 4 PEMBAHASAN

Berisis tentang tahapan pengembangan sistem sesuai dengan metodologi dan

model yang diterapkan.

5. BAB 5 PENUTUP

Berisi tentang kesimpulan dan saran mengenai penelitian yang dilakukan.
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BAB V

Penutup

5.1 Simpulan

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun backend untuk aplikasi

wearit. Aplikasi wearit dibangun karena terdapat permasalahan pada marketplace,

yaitu terjadinya perbedaan antara ekspektasi pembeli dengan pakaian yang

diterima mengenai ukuran. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, dapat

disimpulkan bahwa penelitian ini telah berhasil merancang backend untuk aplikasi

wearit menggunakan framework laravel. Hasil perancangan dapat dilihat pada:

1. Sudah terdapat fitur visualisasi 3D produk di halaman detail produk pada

aplikasi wearit

2. Sistem backend sudah berhasil diintegrasikan oleh frontend, sehingga aplikasi

wearit dapat berjalan seutuhnya.

3. Aplikasi wearit dapat mengurangi terjadinya ketidaksesuaian ukuran pakaian

yang diterima.

5.2 Saran

Selama tahap pengembangan, terdapat beberapa kendala yang dihadapi yang

dapat dijadikan sebagai saran untuk penelitian selanjutnya agar penelitian menjadi

lebih baik dari sebelumnya. Berikut merupakan beberapa saran yang diberikan di

antaranya:

1. Menggunakan perhitungan yang lebih kompleks. Seperti memperhatikan

mengenai bodyfat dan massa otot.

2. Mencari alternatif untuk permasalahan upload asset 3D yang membutuhkan

waktu terlalu lama. Karena untuk menambahkan satu produk dengan total

asset 3D sebanyak 54 asset dengan ukuran file kisaran 400-600megabyte

membutuhkan waktu paling cepat selama 1 jam 5 menit.

3. Menerapkan mocking data pada saat melakukan pengujian menggunakan unit

testing.
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Lampiran 3 Transkrip wawancara bersama dokter almira

TRANSKRIP WAWANCARA

Narasumber dr. Almira Talitha Ulima

Tanggal 03-05-2023

Tempat Google Meet

MATERI WAWANCARA

Penulis Apa yang dimaksud dengan BMI?

Narasumber

“BMI adalah singkatan dari body mass

index, ditemukan oleh ahli matematika

dari belgia Bernama Lambert Adolphe

Jacques Quetelet. Awalnya dia

membuat BMI untuk memperkirakan

dan mengukur secara cepat derajat

overweight dan obesitas untuk

membantu pemerintah memutuskan

kemana mengalukasikan dana untuk

kesehatan. Jadi bukan untuk

individual, tapi sebagai gambaran

bagaimana populasi pada umumnya’.

Penulis Bagaimana cara menghitung BMI?

Narasumber

‘Perhitungan indeks massa tubuh

dapat dilakukan dengan membagi

berat badan dalam satuan kilogram

dan tinggi badan dalam satuan meter

kuadrat. Berikut ini adalah rumusnya:

Indeks massa tubuh (IMT) = berat

badan (kg): tinggi badan (m)²

Penulis

Apakah BMI selalu akurat untuk

semua jenis tubuh, seperti atlet yang

memiliki persentase lemak tubuh yang

rendah?
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Narasumber

‘Nilai indeks massa tubuh tidak selalu

akurat. Misalnya pada lansia, anak-

anak, ibu hamil, atlet binaraga.

Pengukuran dengan BMI tidak bisa

membedakan lemak dan otot.

BMI dipengaruhi age, sex, race,

genetics, fat mass, muscle mass, and

bone density.’

‘Seiring bertambahnya usia, massa

lemak tubuh secara natural meningkat

dan massa otot secara natural semakin

berkurang.

Pada ibu hamil dan atlet, bisa jadi

hasil BMI nya obesitas karena ibu

hamil membawa massa di kandungan,

berat bayi, air ketuban, dll.

Misalnya pada atlet, massa otot pada

atlet lebih besar. 1 kg otot tidak sama

dengan 1 kg lemak. 1 kg otot lebih

padat dibanding lemak. Jadi, meski

nilai BMI mereka di atas normal,

bukan berarti mereka memiliki lemak

berlebih, karena otot lebih berat’.

Penulis

Apakah orang dengan jenis tubuh

underweight / normal ada

kemungkinan buncit?

Narasumber

‘Ya. Ada. Buncit dalam istilah medis

adalah obesitas sentral, dan hal ini bisa

terjadi di individu yang tidak obese’

Penulis
Bagaimana seseorang bisa dikatakan

buncit?



108

Narasumber

‘Menurut WHO, seseorang mengalami

obesitas sentral jika memenuhi kriteria

berikut:

Waist circumference ≥ 102 cm untuk

laki-laki dan ≥88 cm untuk laki-laki

Waist-to-hip ratio (WHR) ≥0.90 pada

laki-laki dan ≥0.85 pada perempuan

Waist-to-height ratio (WHTR) ≥0.50’.

Lampiran 4 Form pengujian manfaat
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