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Rancang Bangun Frontend dan Backend Sistem Android Toko Sepatu
Online Menggunakan React Native dan NodeJS

ABSTRAK

Sebelum internet belum ramai digunakan, pebisnis Sepatu ataupun lainnya
melakukan bisnisnya secara langsung,.dan calon pembeli diharuskan mendatangi
toko untuk melihat ataupun.membeli. Namun dengan perkembangan penggunaan
internet dan teknologi-yang pesat sekarang ini, bisnis menjadi berkembang,.dan
pebisnis dapat memulai bisnisnya seeara online. Bisnis yang dilakukan secara
online menjadikan suatu bisnis'tersebut dapat lebih mudah diakses olah pelanggan
dan menghemat waktu dan tidak dibatasi oleh tempat. PT Gazira Permata Garuda
saat inimasih menjual sepatu secara langsung dan melalui berbagai website
marketplace. Namun penjualan melalui-website marketplace memiliki batasan
mengiklankan sepatu dalam bentuk 2 dimensi, dan pendataan yang tidak terpusat
yang mana tidak langsung tersinkronisasi antar website marketplace, karena
proses sinkronisasi antar website marketplace harus dilakukan secara manual.
Tugas akhir ini bertujuan menciptakan sistem toko sepatu online berbasis android
yang mengimplementasikan teknologi augmented reality dengan menggunakan
React Native dan NodelS pada PT Gazira. Permata  Garuda . untuk dapat
mengiklankan ‘objek sepatu Secara 3 dimensi_dan.menyimpanan data secara

terpusat.

Kata Kunci : Android, Augmented Reality, React Native, NodeJS
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sebelum internet belum ramai digunakan; pebisnis sepatu. ataupun lainnya
melakukan bisnisnya secara langsung, dan calon pembeli diharuskan‘mendatangi
toko untuk melihat ataupun membeli. Namun dengan perkembangan penggunaan
internet dan teknologi yang pesat sekarang ini, bisnis menjadi berkembang, dan
pebisnis dapat.memulai bisnisnya secara online. Bisnis yang dilakukan secara
online menjadikan suatu bisnis tersebut dapat lebih mudah diakses olah pelanggan

dan menghemat waktu dan tidak dibatasi oleh.tempat (Arum, 2016).

PT Gazira Permata Garuda saat.ini_masih menjual sepatu secara langsung dan
melalui = berbagai  website  marketplace:  Namun  penjualan  melalui
website marketplace memiliki batasan mengiklankan sepatu dalam bentuk 2
dimensi. Pendataan untuk laporan transaksi harus dilakukan pada masing-masing
marketplace karena pendataan tidak langsung tersinkronisasi antar marketplace.
Sinkronisasi ini dapat dilakukan dengan cara mengunduh atau import data dari
masing-masing marketplace yang digunakan dan menggabungkan secara manual

ataupun menggunakan bantuan sistem-lain(Susanto;2019).

Berdasarkan teknologi = augmented reality = yang . diimplementasikan oleh
aplikasi Museum Bali, hal tersebut berhasil- memunculkan dan menarik minat
responden untuk mengunjungi Museum Bali dan melihat objek-objek yang ada
dengan aplikasi (Nugraha, et al., 2016). Maka dari itu, dengan membangun
sistem android toko sepatu “online..dengan teknologi augmented.reality (AR)
diharapkan dapat menarik minat lebih konsumen dan menjadi terobosan untuk
mengiklankan sepatu yang dijual dalam bentuk 3 dimensi serta menjadi salah satu
solusi untuk PT Gazira Permata Garuda dengan memiliki sistem penjualan sepatu

online sendiri dan menyimpan data secara terpusat dalam databasenya sendiri.
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1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka perumusan masalahnya
adalah bagaimana membuat sistem android toko sepatu online yang memiliki
data secara terpusat dan dapat menampilkan objek sepatu virtual secara 3 dimensi

melalui smartphone android.

1.3 Batasan Masalah

Pembuatan sistem dalam penelitian ini dibuat khusus untuk. PT Gazira
Permata Garuda, semua-data yang ada dalam.sistem berdasarkan data yang.ada
pada perusahaan terkait. Pembuatan sistem meliputi frontend yaitu pembuatan
aplikasi android -menggunakan React Native, dan backend yaitu pembuatan
REST APl menggunakan NodelS. Modul atau fitur pada sistem yang dibuat
mencakup login, registrasi akun pelanggan, melihat rekomendasi sepatu, melihat
katalog sepatu, mencarli sepatu, melihat sepatu dalam  bentuk 3 dimensi,

keranjang belanja, aktivitas pembelian, transaksipembelian.

Tidak semua sepatu memiliki model 3 dimensi atau bisa disebut AR Ready.
Model * 3 dimensi yang akan dipakai tidak dibuat sendiri tetapi hasil dari

membayar jasa pembuatan model 3 dimensi.

1.4 Tujuan dan Manfaat
Penelitian ini" bertujuan untuk membuat aplikasi android toko sepatu online
PT Gazira Permata Garuda dengan 'mengimplementasikan teknologi augmented

reality untuk menampilkan sepatu secara 3 dimensi.

Manfaat dengan. adanya aplikasi ini untuk perusahaan terkait adalah
memberikan opsi penjualan melalui sistem daring dan membuat data yang masuk
menjadi terpusat dan dimiliki oleh perusahaan sendiri, dan.untuk calon pembeli
adalah memberikan opsi transaksi melaluisistem daring dan memberikan
tampilan sepatu yang lebih detail serta menambah pengalaman calon pembeli

dalam memilih model sepatu.
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1.5 Metode Pelaksanaan Tugas Akhir

Metode pengembangan yang akan digunakan dalam pembuatan sistem ini
adalah model prototyping. Model prototyping adalah suatu model untuk
mengumpulkan informasi tertentu mengenai kebutuhan yang ada dari pihak
terkait secara cepat. Dibuatnya prototype .bertujuan._untuk mengumpulkan
informasi dari pihak terkait sehingga pihak terkait dapat.berinteraksi dengan
prototype yang dikembangkan;  karena prototype menggambarkan atau
mencerminkan versi awal  dari sistem untuk kelanjutan sistem nyata. atau
sesungguhnya yang lebth besar (Purnomo, 2017). Berikut ini tahapan-tahapan
yang dilakukan.

a. Tahappengumpulan kebutuhan

Pada tahap ini akan menghasilkan data kebutuhan yang dibutuhkan oleh sistem,
dan data resiko serta permasalahan yang dapat terjadi dalam sistem. Analisis
kebutuhan dan permasalahan dilakukan.dengan studi literatur dan wawancara
dengan pihak PT Gazira Permata Garuda. Proses prototyping hingga menjadi

aplikasi nyata akan dibuat dengan dibantu dari data hasil analisis yang dilakukan.

b. Tahap prototyping

Pada tahap = ini, rancangan sementara dari aplikasi atau aplikasi
yang menggambarkan atau mencerminkan aplikasi nyata akan dibuat. Pembuatan
akan mengacu dari informasi yang telah dikumpulkan dari perusahaan terkait.

c. Tahap evaluasi prototype

Pada tahap ini, prototype yang sudah dibuat akan dievaluasi-oleh pihak terkait.
Jika sudah sesuai maka akan dilanjutkan ketahap selanjutnya, namun jika belum
sesuai tahapan sebelumnya akan dilakukan kembali.

d. Tahap implementation

Pada tahap ini, sistem prototype akan dikonversi ke sistem nyata.
Pengkodean sistem nyata atau sesungguhnya akan dilakukan dengan acuan dari

sistem prototype yang sudah dibuat dan dievaluasi pihak terkait.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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e. Tahap pengujian sistem

Pada tahap ini, proses pengujian akan dilakukan pada komponen-komponen
yang ada di sistem. Proses pengujian memastikan apakah sistem sudah berjalan
dengan baik dan sesuai ekspektasi dari pihak terkait. Proses pengujian
menggunakan metode black box testing.

f. Tahap evaluasi sistem

Pada tahap ini, sistem"yang telah dibuat dan diuji akan dievaluasi oleh pihak
terkait. Jika sistem sudah sesuai.dan berjalan dengan baik maka akan dilanjutkan
ke tahap selanjutnya, namun jika belum maka tahap implementation dan

pengujian‘sistem akan dilakukan kembali.
g. Tahap penggunaan sistem

Pada tahap ini sistem akan diimplementasikan atau-digunakan oleh PT ‘Gazira

Permata Garuda.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer Mabap Yiuy3|od YL uesning 1ep ujz) eduey

undede )njuaq wejep 1ul sijn} eA1ey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uelnwnbusw buesejiqg 'z
ejie)er 1abaN Yiuydiijod 1efem Huek uebunuaday ueyibniaw yepn uediynbuad °q

‘yejesew njens uenefun neje i uesiinuad ‘ueiode] uesinuad ‘Yelw|i efiey uesinuad ‘ ueyiduad ‘ueyipipuad uebupuaday] ynjun efuey uedinbuad ‘e

o
)
=
8]
o
-+
)

==
m
x
0
T
-+
Y
3
;
\-
c
ﬂ
c
w0
o
=
=
P
1
<l
=.
o
e
=
x
4
D
Q
)
-
h
o
x
)
q
~*
Y

—
=
o
-
Q
=
Q
3
(1]
=
Q
c
=7
T
w
(1)
o
Q
8
o
=]
Q
o
Q
c
w
Ll
c
-
o
- a
~
Q
-
<
Q
-
£
T
3,
-
Q
>
T
o
3
(1]
=]
n
o
=
=
[=
3
=
o
=
o
Q
=
3
o
=]
<
1)
o
c
-
=
Q
=
w
c
3
o
[}
-

1.

BAB V
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan sebuah sistem atau aplikasi toko sepatu
online yang mengimplementasi augmented reality dalam menampilkan sepatunya,

maka kesimpulan yang dapat diambil adalah .

1. Sistem dapat menampilkan'sepatu kepada pelanggan dalam bentuk 2.dimensi
dan juga dengan 3 dimenst jika sepatu memiliki model 3 dimensi.

2. Sistem dapat melakukan aktifitas, transaksi jual beli, sepatu yang dilakukan
olen PT Gazira Permata Garuda dan pelanggan, lalu menyimpannya dalam
satu penyimpanan tidak seperti aktifitas transaksi jual beli melalui berbagai
website marketplace.

5.2 Saran

Adapun saran untuk pengembangan sistem lebih lanjut adalah.:

Tampilan model 3 dimensi sepatu pada.tampilan AR kedepannya dapat
ditingkatkan dengan cara menampilkan sepatu pada pencocokan kaki.
Menambahkan fitur diskon untuk harga sepatu

Menambahkan model 3 dimensi sepatu, supaya sepatu yang.mempunyai
tampilan 3 dimensi menjadi lebih banyak

Mengimplementasikan pelacakan pengiriman barang dengan detail dalam

aplikasi berdasarkan nomor resi pengiriman.
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