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Abstrak 

 

Pada awalnya, sering kali terjadi ketidaksesuaian atau ketidakcocokan saat 

berbelanja atau membeli produk pakaian bagi para pengguna, sehingga berakibat 

merugikan pembeli dan penjual. Oleh karena itu, diperlukan sebuah solusi berupa 

visualisasi atau gambaran yang dapat memberikan tampilan sebelum produk dibeli oleh 

pengguna. Pada penelitian ini dibuat aset 3D untuk sebuah  Marketplace yang 

mengimplementasikan visualisasi 3D yang mampu menggambarkan ukuran tubuh yang 

beragam. Hal ini memungkinkan pengguna untuk melihat berbagai jenis baju dan 

memvisualisasikan penampilan baju tersebut pada tubuh sesuai dengan preferensi mereka. 

Jenis penelitian yang dilakukan adalah studi kasus dengan pendekatan kualitatif 

menggunakan tiga metode, yaitu studi literatur, wawancara, dan kuesioner. Penelitian ini 

mengadopsi tahapan penelitian yang dikenal sebagai Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dengan enam tahapan yaitu: konsep (Concept), perancangan (Desain), 

pengumpulan bahan(Material Collecting), pembuatan (Assembly), pengujian(Testing), dan 

distribusi (Distribution). Tujuan penelitian yaitu berupa aset 3D dengan tipe file .glb yang 

terdiri dari 18 jenis badan, 3 jenis baju dan, 3 ukuran baju yang akan digunakan dalam 

sebuah website. Hasil pengujian alpha testing dan beta testing oleh ahli 3D menunjukan 

bahwa seluruh aset sudah sesuai dengan konsep yang dirancang. 

Kata Kunci : Aset 3D, MDLC, Tubuh, Pakaian, permodelan 3D 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada era ini perkembangan sistem digital melahirkan banyak peluang terkhususnya 

pada bidang bisnis, salah satunya adalah dengan semakin berkembangnya adopsi 

E-commerce di masyarakat. Definisi terhadap E-commerce sebagai jenis dari 

menkanisme bisnis yang memfokoskan pada transaksi bisnis dengan dasar berbisnis 

melakui elektronis dengan menggunakan internet sebagai medium menjual 

pakaian.  

 

Kegiatan jual beli secara online terus meningkat seiring pertumbuhan industri e-

commere. Hal tersebut membuat jumlah pembeli dan arus transaksi semakin 

mengingkat. Pertumbuhan pembeli secara online atau online di Indonesia terjadi 

dalam tiga tahun terakhir. Pada tahun 201 6, jumlah pembeli online mencapai 9.6 

persen dari jumlah populasi dan meningkat menjadi 10,7 persen pada tahun 2017, 

kemudian mengingkat lagi hingga 11,9 persen pada tahun 2018(Putera 2018). 

 

Dalam penjualan barang melalui E-commerce, tidak jarang terjadi kesalahan yang 

dialami oleh pembeli. Di sisi lain, barang yang dibeli secara online mengalami 

pengembalian barang (refund) dalam jumlah yang tidak sedikit terutama pada 

produk pakaian. Seperti dilansir dari laman SaleCycle.com, produk pakaian/sepatu 

menjadi produk yang paling banyak di-refund yaitu sebanyak 56% dari total 

penjualan. Diikuti oleh produk elektronik sebanyak 42% dan kemudian 

aksesoris/perhiasan sebanyak 30% (Charlton 2020). Contoh kasus yang sering 

terjadi yaitu pembelian barang tidak sesuai dengan fisik ataupun deskripsi yang 

dicantumkan pada e-commerce. Kelemahan e-commerce  ini tidak bisa melihat fisik 

barang secara langsung, sehingga kemungkinan besar terjadi ketidaksesuaian 

barang yang ditampilkan seperti ukuran yang terlalu besar/kecil, warna tidak sesuai 

dengan barang aslinya. Konsumen hanya dapat melihat melalui video dan gambar 

barang saja. Dalam hal ini dapat membuat penjual/seller yang melakukan kegiatan 
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e-commerce mengalami penurunan pendapatan dikarenakan kurangnya 

kepercayaan oleh konsumen/pembeli. 

 

Berawal dari hal tersebut, timbul pemikiran pemikiran baru, yaitu dengan cara 

Visualisasi yang dibutuhkan dan digunakan untuk mendapatkan gambaran yang 

mencangkup 360° Viewing, yang berguna dan efisien untuk menambahkan 

beberapa gambaran secara reduktif mencentang kotak tranformasi digital. Oleh 

karena itu, pembuatan 360° Viewing 3D Model pembuatan produk digital yang 

memungkinkan konsumen untuk melihat versi 3D sebelum pembeli melakukan 

transaksi produk, memberikan gambaran yang lebih besar, fitur yang dimanfaatkan 

untuk membeli pakaian dengan 360° Viewing 3D Model oleh pengguna dapat 

menentukan gambaran ukuran (Hackl, 2022). Maka dibutuhkan  untuk membuat 

aset 3D yang terbentuk sebuah ide untuk membuat 3D wearit sebagai keputusan 

untuk berbelanja menjadi acuan utama dan terhindar dari gambaran yang tidak 

sesuaian produk. Dengan demikian, 360° Viewing 3D Model menjadi solusi utama 

untuk meningkatkan kepercayaan masyarakat terhadap E-commerce. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang dapat 

dirumuskan adalah bagaimana pembuatan aset 3D sebagai media promosi 

marketplace  pakaian berbasis website 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari 

judul dan tujuan adalah sebagai berikut : 

a. Menghasilkan 3D Model sebagai pemahaman tentang potensi penggunaan 

3D model. 

b. Berdasarkan hasil kueisioner seperti beberapa data ukuran tubuh yang 

meliputi jenis kelamin, tinggi badan (cm), berat badan (kg), lingkat 

pinggang (cm), lingkar perut (cm), lebar bahu (cm) 
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c. Total aset yang digunakan 18 jenis badan 3 jenis pakaian dan 3 ukuran 

pakaian, untuk itu digunakan gambaran tubuh/badan sebagai acuan 

pembuatan.  

d. Software yang digunakan dalam pembuatan ASET 3D Model adalah 

Blender 3.6.1. 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah menghasilkan ASET 3D Model yang  

digunakan dalam website Wearit dalam bentuk karakter dengan 3 jenis pakaian dan 

3 jenis ukuran. 

1.5 Manfaat 

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah : 

a. Meningkatkan kepercayaan terhadap  pembeli. 

b. Memberikan gambaran 3D secara detail agar terlihat jelas pada bagian tekstur 

baju dan ukuran baju. 

c. Menentukan ukuran seperti tinggi badan dan berat badan  sebelum membeli dan 

memperlihatkan kedalam website. 

d. Membuat media 3D model dan pakaian untuk meningkatkan minat pembeli pada 

E-commerce. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan adalah kerangka dalam penulisan skripsi. Adapun 

sistematika penulisan skripsi ini adalah : 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I Berisikan penjelasan mengenai latar belakang pembuatan E-commerce 

360° Viewing 3D Model sebagai media visualisasi, batasan masalah yang 

menjelaskan hal apa saja yang akan diteliti pada proses pembuatan ASET 3D 

Model, tujuan dan manfaat dibuatnya 3D Model, dan sistematika laporan 

penulisan laporan penelitian. 
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b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II berisikan penjelasan mengenai landasan teori atau kajian ilmu yang 

berhubungan dengan berbagai pokok pikiran dan topic penyusunan skripsi ini 

yang relevan dari sumber yang valid. 

c. BAB III PERENCANAAN DAN REALISSASI ATAU RANCANG BANGUN 

Bab III berisikan penjelasan mengenai rancangan penelitian yang akan 

dilakukan, yaitu pembuatan aset 3D Model pada E-commerce, tahapan 

penelitian, model yang digunakan dalam pembuatan aset 3D, teknik 

pengumpulan serta analisis data, jadwal pelaksanaan, dan dincian biaya. 

d. BAB IV PEMBAHASAN 

Bab IV berisikan pembahasan mengenai pengujian yang telah dirancang, 

deskripsi pengujian website, prosedur pengujian, dan evaluasi hasil data 

penelitian. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab V berisikan penjelasan mengenai hasil akhir dari penelitian berupa 

kesimpulan dan saran untuk penelitian berikutnya. 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “ Pembuatan aset 3D Sebagai Media Promosi  

Marketplace Pakaian Berbasis Website“ diperoleh kesimpulan bahwa: 

a. Penelitian ini menghasilkan 18 jenis tubuh dan 3 jenis baju dan 3 ukuran dengan 

format akhir .glb seluruh aset yang telah jadi digabungkan ke dalam website 

untuk dikembangkan lebih lanjut terhadap website Wearit. Kurangnya ketelitian 

pada saat export ke .glb sehingga badan menjadi banyak yang seharusnya 1 file 

.glb 1 badan 1 baju dan juga 1 ukuran saja. 

b. Berdasarkan hasil alpha testing, dapat disimpulkan bahwa seluruh aset sudah 

sesuai dengan konsep yang dirancang dan dapat digunakan dalam website. 

c. Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan ahli dapat disimpulkan bahwa 

keseluruhan aset 3D pakaian dapat digunakan, akan tetapi masih perlu perbaikan 

untuk kualitas dan fungsionalitas. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “ Pembuatan aset 3D Sebagai Media Promosi  

Marketplace Pakaian Berbasis Website“, berikut saran untuk pengembangan 

selanjutnya :  

a. Pada proses pembuatan aset 3D sebaiknya digunakan tubuh dari gambar di 

internet agar aset 3D yang dihasilkan menjadi lebih baik dan lebih jelas pada 

bagian badan. 

b. Gunakan tekstur baju yang beresolusi tinggi agar baju terlihat bagus dan jelas 

dan mendapatkan detail yang maksimal 
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Lampiran 2 Manuskrip Wawancara Narasumber Ahli Gizi 

Narasumber 
dr. Almira Talitha 

Dokter Ahli Gizi 

Tanggal  6 Mei 2023 

Latar Wawancara  Melalui pertemuan daring menggunakan Google Meet. 

1. Apakah ukuran badan terpengaruhi oleh BMI? 

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 dana untuk kesehatan. Jadi bukan untuk individual, 

tapi sebagai gambaran bagaimana populasi pada umumnya. 

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 

 

2. Apakah BMI selalu akurat untuk semua jenis tubuh, seperti atlet 

yang memiliki persentase lemak tubuh yang rendah? 

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. 

• Massa oto: Semakin besar massa otot, semakin tinggi angka 

BMI 

• Frame Size: A person with a big frame (tulang memang besar) 

will have a higher BMI. 

• Gender: Pada angka BMI yang sama, lemak di tubuh perempuan 

lebih banyak dari laki-laki 

• Age: Pada angka BMI yang sama, orang yang lebih tua 

mempunyai lemak lebih banyak dibandingkan dewasa muda 
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• Atlet: Pada angka BMI yang sama, atlet memiliki lemak tubuh 

yang lebih sedikit dibandingkan yang bukan atlet. 

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. 

3. Apakah orang dengan jenis tubuh underweight / normal ada 

kemungkinan buncit? 

Ya. Ada. Buncit dalam istilah medis adalah obesitas sentral, dan hal ini 

bisa terjadi di individu yang tidak obese   

 

4. Bagaimana seseorang bisa dikatakan buncit? 

Menurut WHO, seseorang mengalami obesitas sentral jika memenuhi 

kriteria berikut: 

Waist circumference ≥ 94 cm untuk Laki-laki dan ≥80 cm untuk Wanita 

Waist-to-hip ratio (WHR) ≥0.90 pada laki-laki dan ≥0.85 pada 

perempuan  

Waist-to-height ratio (WHTR) ≥0.50  

 

5. Apakah seseorang dapat dikatakan buncit jika terdapat perbedaan 

antar lingkar pinggang/perut dengan lingkar dada yang cukup 

signifikan? 

Kita tidak dapat mengatakan seseorang buncit (obesitas sentral) dengan 

perbandingan dengan lingkar dada. Tapi bentuk badan juga dapat 

menentukan seseorang terkena risiko penyakit lebih tinggi. How your 

body fat is distributed is also important for predicting your risk of heart 

disease, obesity-related illnesses, and death.  
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Peneliti menganalisa beberapa pengukuran untuk menentukan obesitas 

sentral antara lain dengan: waist, hip, and thigh circumference; waist-to-

hip ratio; waist-to-height ratio; waist-to-thigh ratio; body adiposity index 

(which incorporates hip circumference and height); and a body shape 

index (calculated from waist circumference, BMI, and height). 

Mereka menemukan bahwa hip and thigh circumference yang lebih besar 

(pear shape) berhubungan dengan risiko kematian lebih rendah. 

Sementara itu, individu yang terkena obesiras sentral (apple shape) 

mempunyai risiko tertinggi kematian. 

Lemak yang terletak di sekitar perut, khususnya lemak visceral yang 

beraada di sekeliling hati dan organ dalam lainnya, mempunyai efek 

inflammatorik yang sangat tinggi dan mengganggu metabolic. Lemak 

visceral mengeluarkan molekul yang memicu inflamasi yang dapat 

mengakibatkan resistensi insulin, diabetes tipe 2, dan penyakit 

kardiovaskular. 

Sebaiknya lemak yang terdapat pinggul (hip) dan paha mempunyai efek 

proteksi yang berhubungan dengan total kolestrol, LDL (kolestrol buruk), 

trigliserida, kalsifikasi arteri lebih rendah, blood pressure, blood glucose, 

insulin levels lebih baik, dan sensitivitas terhadap insulin lebih tinggi.   

 

6. Jika iya, berapakah minimal perbedaan antar lingkar 

pinggang/perut dengan lingkar dada untuk kategori buncit/sangat 

buncit pada kategori underweight? 

Tidak bisa dibandingkan lingkar lingkar pinggang/perut dengan lingkar 

dada untuk kategori buncit/sangat buncit  

 

7. Apakah perbedaan tersebut dapat digunakan pada semua kategori 

BMI? 

Tidak. Kriteria buncit (obesitas sentral) tetap merujuk pada waist 

circumference, Waist-to-hip ratio (WHR), Waist-to-height ratio 

(WHTR). 
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Lampiran 3 Dokumentasi Wawancara Narasumber Ahli Gizi 
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Lampiran 4 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli 

1. Tubuh dari depan  

 

2. Tubuh dari samping 
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Lampiran 5 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli (Lanjutan) 

3. Kepala dari depan 

 

 

4. Kaos Putih Polos 
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Lampiran 6 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli (Lanjutan) 

5. Kemeja Merah dan Hitam bergaris 

 

6. Sweater Katun Merah 
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Lampiran 7 Resume Ahli 
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Lampiran 8 Dokumentasi Beta Testing oleh Ahli 
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Lampiran 9 Responden penelitian umum 

1. Nama Responden 

 

 
2. Jenis kelamin responden 

 

 
 

3. Tinggi badan dalam satuan Centimeter (CM) 
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4. Berat badan dalam satuan Kilogram (KG) 

 
5. Lingkar pinggang dalam satuan Centimeter (CM) 

 

 
6. Lebar Bahu dalam satuan Centimeter (CM) 

 

 


