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Rancang Bangun Frontend 3D Model Viewing pada WearIt 

Berbasis Web Responsive menggunakan ReactJS 

 

ABSTRAK 

Pembelian pakaian secara online sering menimbulkan masalah ukuran atau model yang 

tidak sesuai. Hal ini dapat terjadi karena pembeli tidak dapat memastikan ukuran pakaian 

dengan benar sebelum membelinya. Akibatnya, pembeli mungkin harus mengalami 

kekecewaan dan kesulitan ketika harus menukar atau meminta pengembalian uang untuk 

barang yang tidak sesuai ukurannya. Untuk mengatasi masalah ukuran pakaian yang tidak 

sesuai, dilakukanlah rancang bangun WearIt, yaitu e-commerce berbasis web responsif 

dengan mengimplementasikan visualisasi model pakaian 3D. Pembuatan frontend WearIt 

dilakukan dengan menggunakan ReactJS serta TailwindCSS. Metodologi pengembangan 

sistem waterfall dan user-centered design digunakan dalam penelitian ini. Sistem ini diuji 

menggunakan blackbox testing dengan 63 skenario uji dan mencapai 100% keberhasilan. 

Pengujian juga dilakukan terhadap usability dengan system usability scale, meraih nilai 

akhir 82.875 dalam kategori "acceptable," grade A, dan rating excellence. Hasilnya 

adalah sebuah frontend platform e-commerce yang dapat menampilkan visualisasi 3D 

tubuh pembeli terkait barang yang dipilih. 

 

Kata Kunci: 3D, e-commerce, ReactJS, Responsive Web, Waterfall  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

E-commerce adalah sebuah transaksi usaha yang terjadi dalam jaringan elektronika 

seperti internet (Muhammad Arif, 2021). Dengan e-commerce, pelaku bisnis dapat 

menjangkau pasar yang lebih luas dan mempermudah transaksi tanpa harus 

berkunjung ke toko fisik. E-commerce membawa inovasi baru dalam hal 

pembayaran dan pengiriman produk, memberikan kemudahan dan kecepatan bagi 

pelanggan. 

Tempo.co menyebutkan bahwa pada tahun 2017, Indonesia mencatat sejumlah 70,8 

juta individu yang menggunakan layanan e-commerce, dan jumlah ini terus 

mengalami pertumbuhan tiap tahun. Pada tahun 2018, angka pengguna layanan e-

commerce meningkat menjadi 87,5 juta, kemudian mencapai 112,9 juta pada tahun 

2019. Selanjutnya, pada tahun 2020, jumlah pengguna layanan e-commerce 

mencapai 129,9 juta di Indonesia. Hal ini menunjukkan bahwa masyarakat 

Indonesia semakin terbuka dengan cara berbelanja online. Dilansir dari BPS (Badan 

Pusat Statistik) dalam publikasinya yang berjudul Statistik E-Commerce 2022, 

persentase usaha e-commerce di Indonesia berada pada posisi ke-2 dengan 16,25%. 

Hal ini menunjukkan bahwa masyarkat Indonesia memiliki ketertarikan yang cukup 

besar pada fashion. 

Ketika pembeli melakukan pembelian secara online, yang mana secara fisik tidak 

bisa langsung riil produknya, karena pembeli hanya melihat berdasarkan foto atau 

gambar saja, dan hal tersebut bisa saja membuat kecewa pembeli online, ketika 

barang yang dikirim tidak sesuai dengan yang diharapkan (Fauziah et al., 2021). 

Hal ini membuktikan bahwa e-commerce memiliki kekurangan dimana pembeli 

hanya dapat melihat foto atau gambar biasa saja, sehingga terjadi kesalahan seperti 

ketidaksesuaian barang yang dipajang pada e-commerce dengan fisik barang 

aslinya. Solusinya adalah membuat halaman detail katalog memiliki alternatif foto 

yang lebih interaktif seperti penggunaan 3D. 

Web yang akan dirancang untuk mengatasi masalah tersebut akan menggunakan 

fitur 3D model viewing. 3D merupakan    bentuk    grafik    yang    menggunakan 

representasi  data  geometri  tiga  dimensi (Eriya dan R.Putri, 2018). Penggunaan 



2 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

fitur tersebut dapat memberikan visualisasi terhadap barang apa yang akan dibeli 

oleh pengguna, dan dengan fitur tersebut pengguna dapat menentukan ukuran apa 

yang paling cocok untuknya. Dengan demikian, pembeli dapat membuat keputusan 

belanja yang lebih baik dan terhindar dari ketidakpuasan akan produk yang 

diterima. Fitur 3D model viewing akan menjadi solusi untuk membuat pengalaman 

belanja online lebih baik dan meningkatkan kepercayaan masyarakat terhadap e-

commerce. 

Rancang bangun frontend 3D model viewing pada WearIt berbasis web responsive 

menggunakan ReactJS dilakukan. Model 3D yang telah dibuat akan ditampilkan 

dengan menggunakan ReactThreeJS dengan sentuhan TailwindCSS, dan 

pengambilan data dari database akan menggunakan axios untuk proses permintaan 

pada API. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah terurai di atas, maka permasalahan yang dapat 

dirumuskan adalah bagaimana cara merancang frontend WearIt dengan 

mengimplementasikan 3D model viewing berbasis web responsive yang terhubung 

dengan API? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada web ini yaitu: 

1. Terintegrasi dengan database untuk menampilkan detail pengguna, pakaian, 

keranjang, checkout, dan admin. 

2. User interface pada web secara responsive untuk kebebasan pengguna dalam 

pemilihan device-nya.  

3. Menampilkan model 3D untuk badan dan pakaian yang akan atau telah dipilih. 

4. Dashboard admin untuk mengatur ketersediaan barang dan melakukan 

konfirmasi pembayaran. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk membuat rancang bangun frontend WearIt 

dengan implementasi 3D model viewing berbasis web responsive dengan 

menggunakan ReactJS dan dashboard untuk admin-nya. 
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1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat yang diperoleh dari penelitian ini: 

1. Pembeli dapat melihat visualisasi 3D tubuh pengguna yang mengenakan 

produk serta ukuran yang dipilih. 

2. Admin dapat mengelola data pada dashboard-nya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan terdiri dari 5 bab, yaitu: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, 

manfaat dan sistematika penulisan terkait pembuatan rancang bangun web. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II menjelaskan tentang teori-teori yang berkaitan atau digunakan dalam proses 

pengerjaan rancang bangun web beserta dengan penelitian sejenis yang dapat 

dijadikan perbandingan. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III menjelaskan tahapan dalam perancangan web terkait design diagram dan 

metode yang akan digunakan. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

BAB IV berisi uraian terkait analisis kebutuhan untuk perancangan, implementasi 

serta melakukan pengujian dari web yang dibuat. 

5. BAB V PENUTUP 

BAB V merupakan penutup yang menjelaskan tentang kesimpulan serta saran dari 

penelitian. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan batasan masalah yang terdapat pada penelitian ini, aplikasi ini 

memungkinkan pembeli untuk melihat visualisasi tubuhnya menggunakan pakaian 

yang dipilih berdasarkan variabel yang dimasukkan pembeli saat melakukan 

pendaftaran. Aplikasi ini juga sudah terintegrasi dengan database untuk 

menampilkan berbagai jenis informasi yang diperlukan, antarmuka yang sudah 

responsive dan dashboard admin untuk mengelola barang dan transaksi. Dapat 

disimpulkan bahwa Frontend pada aplikasi E-commerce dengan implementasi 3D 

model viewing berbasis web responsive menggunakan ReactJS berhasil 

dikembangkan. 

Berdasarkan hasil pengujian, penggunaan metode blackbox testing untuk menguji 

fungsionalitas berhasil mencapai presentase keberhasilan sebesar 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa dari seluruh 63 skenario pengujian yang dilakukan, semuanya 

berhasil dilaksanakan dengan benar. Penggunaan metode system usability scale 

untuk menguji dari perspektif pengguna mendapatkan hasil akhir dengan skor 

82.875, skor tersebut masuk ke dalam kategori "acceptable," dengan grade A, dan 

rating "excellent." Artinya, pengguna memberikan penilaian positif terhadap 

aplikasi ini dalam hal usability atau kemudahan penggunaannya. 

5.2 Saran 

Mengacu pada proses pengerjaan skripsi dan tahap perancangan serta pembuatan 

Frontend pada aplikasi E-commerce dengan implementasi 3D model viewing 

berbasis web responsive menggunakan ReactJS terdapat saran, yaitu: 

1. Penerapan payment gateway untuk mempermudah proses transaksi. 

2. Melakukan implementasi image processing untuk menggantikan input variabel 

pada proses registrasi. 

3. Penambahan fitur review produk atau komentar. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Daftar Pertanyaan Wawancara 

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 mengalukasikan 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. 

BMI calculations will overestimate the amount of body fat for: 

• body builders 

• some high-performance athletes 

• pregnant women. 

BMI calculations will underestimate the amount of body fat for: 

• the elderly 

• people with a physical disability, who are unable to walk and may 

have muscle wasting. 

BMI is also not an accurate indicator for people with: 

• eating disorders like anorexia nervosa 

• extreme obesity. 

Why isn’t BMI always the best measure of health? 

Generally speaking, the more body fat you’re carrying, the higher 

your health risk. However, BMI cannot differentiate between body fat and 

muscle mass. 

 

This means there are some exceptions to the BMI guidelines: 
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• Muscles – body builders and people who have a lot of muscle bulk will 

have a high BMI, but are not overweight. 

• Physical disabilities – people who have a physical disability and are 

unable to walk may have muscle wasting. Their BMI may be slightly 

lower, but this does not necessarily mean they are underweight. In these 

instances, it is important to consult a dietitian who will provide helpful 

advice. 

• Height – BMI is not totally independent of height and it tends to 

overestimate obesity among shorter people and underestimate it among 

taller people. Therefore, BMI should not be used as a guide for adults who 

are very short (less than 150 cm) or very tall (more than 190 cm). 

• People of different ethnic groups – Asians and Indians, for example, 

have more body fat at any given BMI compared to people of European 

descent. Therefore, the cut-offs for overweight and obesity may need to be 

lower for these populations. This is because an increased risk of diabetes 

and cardiovascular disease begins at a BMI as low as 23kg/m2 in Asian 

populations. Some populations have equivalent risks at a higher BMI, such 

as people of Torres Strait Islander and Maori origin. 

What is a healthy BMI range for children? 

BMI calculations used for adults are not a suitable measure of weight 

for children or adolescents. BMI calculations for children and adolescents are 

interpreted differently from an adult’s and take into account the age and sex of 

the child or adolescent. 

 

The current BMI charts for children have been developed by the US Centres 

for Disease Control and Prevention. They are useful for the assessment of 

overweight and obesity in children aged over two years. 

To calculate a child's BMI, you can use the body mass index calculator 

for children and teenagers. 

https://www.betterhealth.vic.gov.au/tools/body-mass-index-calculator-children-and-teenagers
https://www.betterhealth.vic.gov.au/tools/body-mass-index-calculator-children-and-teenagers
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However, BMI charts should be used only as a guide to indicate when 

to make small lifestyle changes, and when to seek further guidance from a 

doctor or a dietitian. 

 

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.  

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 
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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. 

Sebailmua 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 2. Foto Dokumentasi Wawancara dengan Narasumber 
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Lampiran 3.  Kuesoner System Usability Scale 

Berikut merupakan lapmiran kuesioner terkait system usability scale. 
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(Lanjutan) 

 

 

 

  



93 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

(Lanjutan) 

 

 

 

  



94 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

(Lanjutan) 

 


