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ABSTRACT

The development of information technology is increasingly rapid, demanding a company or agency to prioritize information services that are faster
and more efficient. However, UD.Sidiq company which is a trading business engaged in the furniture sector still uses offline media such as brochures
and catalogs to promote its products. This is certainly considered less effective in increasing sales turnover, because of the limited scope of
information dissemination. Therefore, an E-Furniture Website was designed with the application of WebGL technology in order to display 3D scenes
in a web-browser. Web Graphics Library (WebGL) is a JavaScript API to render 3D interactive graphics on a web browser without using additional
plugins. WebGl has canvas content from an HTML element that functions to call data in the form of 3D objects. The design of this system uses the
Uml-Based Web Engineering (UWE) Method. UWE method is a system design method that uses UML diagrams to illustrate aspects that are designed
in a structured way. This method consists of several stages, namely: aspects, views, and phases. With the implementation of WebGL, the resulting
system will make it easy for customers to order products online. Customers will also be able to see the products offered from various points of view
because the displayed object can be navigated according to the customer's wishes. This is certainly an added value to be able to attract customer
interest, because at this time there are still many web developer developers who build systems with a display that is oriented on 2D objects.
Keywords: Website, Uml-Based Web Engineering, 3D, WebGL.

ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat, menuntut suatu perusahaan atau instansi untuk mengedepankan layanan informasi yang lebih
cepat dan lebih efisien. Akan tetapi, perusahaan UD.Sidiq yang merupakan sebuah usaha dagang yang bergerak di bidang mebel masih menggunakan
media offline seperti brosur dan katalog untuk mempromosikan produknya. Hal ini tentu dianggap kurang efektif dalam meningkatkan omset
penjualan, karena ruang lingkup penyebaran informasi yang terbatas. Oleh sebab itu di rancanglah sebuah Website E-Mebel dengan penerapan
teknologi WebGL agar dapat menampilkan adegan 3D pada web-browser. Web Graphics Library (WebGL) adalah sebuah API JavaScript untuk
merender grafis interaktif 3D pada web browser tanpa menggunakan plugin tambahan. WebGIl memiliki konten canvas dari sebuah elemen HTML
yang berfungsi untuk melakukan pemanggilan data dalam bentuk objek 3D. Perancangan sistem ini menggunakan Metode Uml-Based Web
Engineering (UWE). Metode UWE merupakan metode perancangan sistem yang menggunakan diagram UML untuk menggambarkan aspek-aspek
yang di rancang secara terstuktur. Metode ini terdiri dari beberapa tahapan, yaitu : aspect, views, dan fase. Dengan penerapan WebGL ini, sistem yang
dihasilkan akan memberikan kemudahan bagi customer dalam melakukan pemesanan produk secara online. Customer juga akan dapat melihat produk
yang ditawarkan dari berbagai sudut pandang karena objek yang di tampilkan dapat di navigasi sesuai dengan keinginan customer. Hal ini tentunya
menjadi nilai tambah untuk dapat menarik minat customer, karena saat ini masih banyak webiste developer yang membangun sistem dengan tampilan
yang berorientasi pada objek 2D.

Kata kunci: Website, Uml-Based Web Engineering, 3D, WebGL.

1. PENDAHULUAN

Istilah promosi sudah sering kita dengar dalam kehidupan sehari-hari yang digunakan saat ada produsen yang ingin memperkenalkan
produknya kepada masyarakat luas. Promosi yang dilakukan biasanya melalui media cetak seperti iklan pada surat kabar, brosur, dan
banner. Untuk itu penelitian ini berupaya mengatasi pemasalahan dalam bidang promosi yang ditemukan selama ini. Aplikasi ini
dibuat berupa website terdiri dari gambar digital yang dikolaborasikan dengan model 3D bangunan, yang disatukan pada peta digital
menggunakan Google earth API, pada aplikasi ini juga terdapat simulasi berbentuk virtual 3D untuk pencarian model-model mebel
sesuai dengan yang dinginkan dengan memanfaatkan teknologi html5 (WebGL) [1]. Pengembangan aplikasi yang dipilih adalah
UML-Based. Pendekatan ini menyediakan seperangkat elemen model spesifik untuk permodelan web, yang memiliki keunggulan
karena berfokus pada pengembangan aplikasi yang adaptif. Aplikasi ini secara tekstual dimodelkan menggunakan diagram Unified
Modeling Language (UML) [2]. Semakin berkembangnya pemakaian teknologi, banyak produsen yang telah menggunakan teknologi
internet sebagai media promosi untuk menyebarkan informasi dari produk yang di hasilkan. Melalui penggunaan teknologi internet,
perusahaan dapat memperoleh feedback dari customer untuk meningkatkan penjualan. Salah satu cara pemanfaatan teknologi internet
dalam bidang bisnis adalah dengan membangun sebuah website. Website merupakan kumpulan halaman-halaman yang berisi
informasi yang disimpan diinternet yang bisa diakses atau dilihat melalui jaringan internet pada perangkat-perangkat yang bisa
mengakses internet itu sendiri seperti komputer. Definisi kata web adalah Web sebenarnya penyederhanaan dari sebuah istilah
dalam dunia komputer yaitu WORLD WIDE WEB yang merupakan bagian dari tekhnologi Internet. World wide Web atau disingkat
dengan nama www, merupakan sebuah sistem jaringan berbasis Client-Server yang mempergunakan protokol HTTP (Hyperteks
Transfer Protocol) dan TCP/IP (Transmisson Control Protocol/Internet Protocol) sebagai medianya[3]. Selain dapat mempermudah
promosi, penggunaan webiste juga memiliki peluang yang besar dalam memperluas pangsa pasar. Situs website secara strategis dapat
digunakan sebagai diferensiator yang dapat membentuk daya saing perusahaan.
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Teknologi informasi menggunakan web atau internet menjadi sangat populer dan cepat sekali perkembangannya Saat ini Internet
sudah tidak menjadi istilah yang asing lagi. Suatu Informasi yang dikirimkan lewat Internet dapat berupa Teks, gambar maupun
multimedia sehingga Internet juga dimanfaatkan oleh perusahaan-perusahaan untuk mempromosikan produk-produknya dengan
cepat dan mudah [4]. Teknologi WebGL digunakan untuk membangun adegan 3D secara virtual pada sebuah browser. WebGL
memiliki konten canvas dari sebuah elemen HTMuL yang berfungsi untuk melakukan pemanggilan data dalam bentuk objek 3D.
WebGL singkatan dari (Web-based Graphics Library) merupakan Platform Application Programming Interfaces (APIs) library
grafis 3D yang memungkinkan browser internet untuk membuat adegan 3D dengan cara sederhana dan efisien [5].

WebGL diakses secara eksklusif melalui satu set antarmuka pemrograman JavaScript, tidak ada tag yang menyertainya seperti pada
HTML. Merendering 3D di WebGL dengan menggunakan proses analog yaitu dengan gambar 2D menggunakan elemen Canvas,
dalam hal ini semua dilakukan melalui pemanggilan JavaScript APl. WebGL merupakan standar baru untuk grafis 3D di Web.
Dengan WebGL, pengembang dapat memanfaatkan penuh kekuatan grafis rendering hardware komputer hanya menggunakan
Javascript web browser, dan standar teknologi web[6]. Sebelum WebGL, pengembang harus bergantung pada plugin atau aplikasi
asli dan meminta pengguna untuk mengunduh dan menginstal perangkat lunak secara kustom untuk memberikan pengalaman 3D
yang nyata, khususnya bagi pengguna website atau internet. Berdasarkan hal tersebut, maka untuk melakukan promosi E-mebel akan
lebih baik jika menggunakan teknologi WebGL dalam bentuk website. Selain sebagai media promosi, webiste ini juga dapat
melalukan pemesanan secara online dan memiliki nilai tambah dalam pelayanan kepada customer, karena produk yang ditawarkan
dapat di lihat dari berbagai sudut pandang sesuai dengan produk aslinya.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Website

Website adalah kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar, animasi, suara, video atau

gabungan dari semuanya baik yang bersifat statis maupun dinamis yang saling berhubungan serta dapat diakses secara luas melalui

halaman depan (home page) melalui sebuah browser [7]. Dalam merancang sebuah webiste, terdapat aspek-aspek yang harus di

penuhi agar website tersebut dapat di akses oleh masyarakat luas dengan menggunakan jaringan internet, adapun aspek-aspek

tersebut adalah :

1. Domain, penggunaan domain yang menarik akan membuat orang tertarik untuk memasuki suatu website. Dengan pemilihan
nama domain yang unik juga membuat orang mudah mengingatnya untuk nantinya dikunjungi kembali.

2. Hosting, tidak kalah pentingnya dengan domain, hosting memiliki peran untuk menyimpan semua database (script, gambar,
video, teks dan lain sebagainya) yang diperlukan untuk membentuk suatu website.

3. Konten, tanpa adanya konten pada website, maka website bisa dikatakan tidak memiliki tujuan yang jelas. Konten pada website
dapat berupa teks, gambar atau video. Jika dilihat dari konten yang disuguhkan, terdapat beberapa macam website, diantaranya
sosial media, website berita, website jual beli atau website yang berisi konten yang berdasarkan minat, bakat serta hobi.

2.2. Objek 3D

Grafik komputer (Grafika Komputer) adalah bagian dari ilmu komputer yang berkaitan dengan pembuatan dan manipulasi gambar
(visual) secara digital. Bentuk sederhana dari grafik komputer adalah grafik 2D yang kemudian berkembang menjadi grafik 3D,
pemrosesan citra (image processing), dan pengenalan pola (pattern recognition) [8]. Model Grafik 2D merupakan kombinasi dari
model geometri (grafik vektor), gambar digital (raster graphics), fungsi matematika, dan sebagainya. Grafik 2D menggunakan teknik
penggambaran dimana memiliki patokan pada titik koordinat sumbu x (datar) dan sumbu y (tegak). Objek 3D adalah bentuk dari
benda yang memiliki panjang, lebar, dan tinggi. Bentuk dari benda tersebut berpatokan pada titik koordinat sumbu X (datar), sumbu
Y (tegak), dan sumbu Z (miring). Representasi data geometrik 3D merupakan hasil dari pemrosesan dan pemberian efek cahaya
terhadap grafik 2D [9].

2.3. Pemodelan 3D

Pemodelan 3D adalah suatu proses untuk mengembangkan representasi matematis dari objek 3D menggunakan software tertentu.
Proses ini dilakukan untuk menciptakan sebuah model yang mewakili objek sebenarnya secara virtual. Proses pemodelan 3D
membutuhkan perancangan yang dibagi dengan beberapa tahapan untuk pembentukannya, seperti objek apa yang ingin dibentuk
sebagai objek dasar, metode pemodelan, serta pencahayaan dan animasi gerakan objek sesuai dengan urutan proses yang akan
dilakukan [10].

Dalam melakukan pemodelan 3D, ada beberapa metode yang dapat di gunakan, seperti metode NURB dan metode polygon modeling.
Pemilihan metode ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan dari proses pembuatan objek secara virtual dalam bentuk 3D. Pada saat ini
telah banyak software yang dapat digunakan untuk melakukan pemodelan 3D baik yang bersifat komersial maupun yang bersifat
freeware seperti blender [10].

2.4. Web-based Grapichs Library (WebGL)

WebGL merupakan Platform Application Programming Interfaces (API) JavaScript yang memungkinkan browser untuk dapat
membuat adegan 3D tanpa menggunakan plugin [11]. WebGL pertama kali diperkenalkan oleh Vladimir VVukicevis yang merupakan
seorang software engineer pada tahun 2007, dan pada tahun 2009 WebGL dijadikan standar web yang mulai di kembangkan oleh
Khoronos Group bersama Opera, dan mulai diikuti oleh Google (Chrome), Mozilla (Firefox), Apple (Safari), dan developers lainnya.
WebGL dikembangkan untuk menyelesaikan permasalahan sebagian besar aplikasi Web3D yang memerlukan dan memanfaatkan
plug-in seperti flash 3D, Silverlight, Java 3D atau software tambahan untuk dapat menjalankan konten 3D pada browser.

2.5. Uml-Based Web Engineering

Uml-Based Web Engineering (UWE) adalah metode perancangan sistem yang menggunakan diagram UML untuk menggambarkan
aspek-aspek yang di rancang secara terstuktur[12]. Metode ini terdiri dari beberapa tahapan, yaitu:
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1.  Aspects
Aspects merupakan bagaimana tingkah laku customer terhadap kebutuhan informasi dari produk yang diproduksi oleh
perusahaan. Informasi produk ini diperoleh melalui media cetak dan media elektronik. Setelah mendapatkan informasi,
customer akan mengunjungi toko atau store untuk melakukan transaksi jual beli. Apabila produk tersebut sesuai dengan yang
diinginkan, customer dapat membeli langsung produk tersebut atau melakukan pemesanan produk sesuai dengan waktu yang di
tentukan (inden). Namun, yang menjadi permasalahn adalah tidak semua customer mempunyai waktu untuk melakukan
transaksi jual beli secara langsung [13].

2. Fase

Fase merupakan urutan langkah-langkah pemodelan. Urutan langkah-langkah pemodelan ini tergantung pada jenis website

yang dibangun dan terdiri dari beberapa tahap, yaitu :

a.  Analisis
Analisis yang dilakukan adalah meneliti bagaimana sistem penjualan yang sedang berjalan pada sebuah perusahaan dari
mulai customer mendapatkan informasi produk sampai terjadi transaksi jual beli. Dari hasil analisis ini, dirancanglah
sebuah website yang dapat mempermudah customer dalam mendapatkan informasi dari produk yang ingin mereka beli
dan melakukan transaksi jual beli.

b.  Desain
Setelah melakukan analisis, langkah selanjutnya membuat desain dari website yang akan digunakan sebagai jembatan
antar muka antara penjual dan pembeli. Desain yang dirancang terdiri dari beberapa menu, diantaranya : menu home yang
berisi konten gambar maupun tampilan 3D produk beserta informasi produk yang diproduksi oleh perusahaan, menu
contact yang berisi konten alamat perusahaan dan maps letak dari perusahaan, menu daftar berisi konten yang digunakan
customer untuk mendaftar menjadi member dan dapat melakukan transaksi pembelian produk, menu login yang berisi
konten untuk menginput username dan password jika customer telah melakukan pendaftaran.

c.  Implementasi
Hasil implementasi merupakan hasil dari analisis tingkah laku customer dan pendesainan website yang berupa sebuah
website promosi dan penjualan yang akan digunakan customer untuk memperoleh informasi dan melakukan transaksi
pembelian produk yang dibutuhkan.

3. View

View merupakan perancangan antar muka dari website secara keseluruhan agar mempermudah customer dalam berinteraksi

terhadap website yang dibangun, yang terdiri dari [14] .

a. lsi
Isi atau konten adalah bagian terpenting dalam membangun sebuah website. Isi atau konten berisi informasi yang di
butuhkan dari setiap menu yang tersedia pada website, sehingga dapat menarik minat customer untuk mengunjungi
website tersebut.

b.  Navigasi
Navigasi merupakan spesifikasi objek yang didefinisikan untuk diakses melalui beberapa struktur navigasi dari website.

c.  Presentasi
Presentasi merupakan pemodelan yang dapat menjelaskan user interface secara abstrak yang berupa text, form, image,
dan button. Pemodelan ini dirancang pada masing-masing menu yang terdapat pada website sehingga meminimalisir
tingkat human error ketika customer berinteraksi dengan website.

2.6. Database Management System (DBMS)

Database merupakan suatu pengorganisasian data yang saling berhubungan yang memungkinkan data dapat di akses dengan
cepat[15]. Secara umum database (basis data) dapat diungkapkan sebagai suatu pengorganisasian data dengan bantuan komputer
yang memungkinkan data dapat diakses dengan mudah dan cepat. Peran database sangat penting pada suatu sistem yang digunakan
oleh perusahaan atau institusi, karena database tidak hanya dapat mempercepat perolehan informasi, tetapi juga dapat meningkatkan
pelayanan pada sistem tersebut.
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3. METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Metode Uml-Based Web Engineering(UWE)

Perangkat lunak dirancang dengan menggunakan Metode Uml-Based Web Engineering (UWE). Metode UWE merupakan metode
perancangan sistem yang menggunakan diagram UML untuk menggambarkan aspek-aspek yang di rancang secara terstuktur. Metode
ini terdiri dari beberapa tahapan, yaitu:

1. Survei

ASPECTS *| 2. Wawancara

1. Analisis
FASE » 2. Desain
3. Implementasi

1. Isi
2. Navigasi
3. Presentasi

A 4

VIEW

Gambar 1. Tahapan Metode Uml-Based Web Engineering

1. Aspects
Pada tahap ini dilakukan analisa masalah yang terdapat pada perusahaan UD.Sidiq dengan melakukan survey dan wawancara
kepada bapak Jumidi selaku pemilik perusahaan.

2. Fase
Melakukan pemodelan data yang terdiri dari beberapa tahapan :
a. Analisis Data

Melakukan analisa dari data yang telah di dapat melalui survei dan wawancara seperti: data produk, bahan baku, harga dan
proses transaksi. Setelah mendapatkan hasil analisa, peneliti mengusulkan solusi berupa sistem informasi yang mampu
melakukan penjualan produk secara online dengan penerapan teknologi WebGl.

b. Desain Sistem
Tahap ini dilakukan sebagai analisis, pemahaman, visualisasi dan komunikasi bagi pengembang sistem, serta sebagai
sarana dokumentasi untuk melakukan pengujian terhadap perangkat lunak yang telah dikembangkan

c. Implementasi
Setelah melakukan desain sistem, tahap selanjutnya adalah mengimplementasikan perancangan desain sistem tersebut
kedalam bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang di gunakan adalah Hypertext Preprocessor (PHP) yang hasil
nantinya berupa sistem informasi berbasis web.

3. View

Melakukan perancangan antarmuka dari sistem yang dirancang.

c. lsi
Menentukan isi atau konten dari setiap menu yang tersedia pada website. Konten yang ditampilkan antara lain: informasi
perusahaan, informasi produk, infromasi transaksi dan tampilan objek 3D.

d. Navigasi
Menggambarkan struktur navigasi pada halaman user dan halaman admin.

d. Presentasi

Presentasi merupakan pemodelan yang menjelaskan user interface secara abstrak.

3.2. Perancangan WebGL

WebGL merupakan teknologi yang terintegrasi ke semua web browser standar yang memungkinkan pengolahan adegan 3D sebagai
bagian dari halaman web. Elemen WebGL dapat digabungkan dengan elemen HTML sehingga pengembang dapat memanfaatkan
penuh kekuatan grafis rendering hardware komputer hanya menggunakan Javascript, web browser, dan standar teknologi web tanpa
harus bergantung pada plugin. Pembuatan Scene WebGL pada sistem e-mebel UD. Sidiq terdiri dari 3 tahapan yang dapat di lihat
pada gambar 2.
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MODELLING

MESH TEXTURE MATERIAL

RENDERING

LIGHT CAMERA

STEP 3

WebGL PUBLISH

HTML 5 Canvas JavaScript

Gambar 2. Perancangan WebGL

Berikut penjelasan perancangan WebGL yang ditunjukan pada gambar 2 diatas :
Tahap pertama: melakukan perancangan objek 3D dengan menggunakan aplikasi blender. Proses pemodelan objek 3D terdiri
dari beberapa bagian, yaitu:
a. Mesh, mesh merupakan kumpulan titik (vertex) pada koordinat 3D yang membentuk suatu model 3D
b. Texture, texture merupakan image 2D (biasanya dalam format PNG dan JPEG) yang mewarnai mesh dalam model 3D.
¢. Material, material merupakan komponen model 3D yang melakukan mapping antara texture dalam format 2D pada mesh

dalam format 3D

2. Tahap kedua: melakukan pengaturan pencahayaan dan kamera pada aplikasi blender agar dapat melihat bentuk detail dari
model 3D yang telah di buat ketika melakukan rendering.

3. Tahap ketiga: Melakukan proses export dari model 3D yang berekstensi blend menjadi ekstensi HTML dengan menggunakan
plugin blend4web pada aplikasi blender. Di dalam file HTML tersebut terdapat JavaScript yang melakukan perintah untuk
menjalankan adegan 3D di dalam sebuah halaman HTML pada web browser.

3.3. Halaman Implemantasi WebGL

Antar muka ini merupakan desain yang disajikan kepada user dalam melihat informasi dari produk yang telah dipilih beserta
tampilan objek 3D. User dapat melakukan navigasi objek berupa zoom in, zoom out, rotasi dan drag objek dengan menggunakan
mouse.

Header

Nama Produk : x(30)
Kode :9(11)
Bahan Baku : x(20)
Image Ukuran 1 X(20)

Objek 3D Harga 1 9(11)

Navigasi

Rotate Zoom Drag

I ORYA By

N

Gambar 3. Halaman Implementasi WebGL
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Berikut penjelasan sequence diagram yang ditunjukan pada 3 diatas :

1. Header merupakan bagian yang menampilkan gambar perusahaan.

2. Menu merupakan bagian dari website yang menampilkan menu yang terdiri dari menu tentang kami, menu produk, menu
hubungi kami, menu transaksi, dan menu akun.

3. Image objek 3D merupakan bagian website yang menampilkan produk dalam bentuk objek 3D.

4. Navigasi merupakan bagian website yang menampilkan gambar sebagai petunjuk untuk berinterakasi terhadap objek 3D
dengan menggunakan mouse.

5. Footer merupakan bagian dari website yang berisi logo perusahaan, alamat perusahaan dan kontak perusahaan yang dapat
dihubungi.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Lingkungan Implementasi

Lingkungan implementasi merupakan penjelasan mengenai lingkungan dari implementasi sistem yang berjalan. Penjelasan tersebut
meliputi spesifikasi perangkat lunak (software) dan perangkat keras (hardware).

4.1.1. Perangkat Lunak (Software)

Sistem informasi furniture dengan penerapan teknologi WebGL memerlukan beberapa perangkat lunak untuk mendukung kinerja dari
sistem yang dirancang. Perangkat lunak yang digunakan pada perancangan sistem ini adalah :

Sistem Operasi Microsoft Windows 7.

XAMPP version 1.7.3.

Database MySQL.

Browser Mozilla Firefox dan Google Chrome.

Microsoft Office 2010.

Edraw Max 7.

Notepad++.

Blender version 2.79.

ONoOR~WNE

4.1.2. Perangkat Keras (Hardware)

Untuk mendukung kelancaran sistem yang akan diimplementasikan, maka diperlukan beberapa perangkat keras. Adapun perangkat
keras yang dipersyaratkan memiliki spesifikasi sebagai berikut:

Processor AMD FX — 8300 Eight Core Processor - 3.3 GHz.

Video Graphic Adapter NVDIA GeForce GT 730 - 2GB

Harddisk dengan kapasitas 500 GB.

Random Access Memory (RAM) 4 GB.

Monitor 14 inch.

Keyboard dan Mouse.

ok~ whE

4.2. Hasil Implementasi Perangkat Lunak
Hasil implementasi perangkat lunak membahas tentang implementasi dari hasil analisa dan perancangan sistem.
4.2.1. Halaman Admin

Halaman admin merupakan halaman website yang diakses oleh admin untuk mengelola data pada sistem. Adapun hasil implementasi
halaman admin sebagai berikut :

1. Halaman Login Admin
Halaman login admin merupakan halaman yang diakses oleh admin untuk memvalidasi data akun agar dapat masuk ke

halaman utama admin.

Mohon Untuk Menjaga Kerahasiaan Username dan Password Anda

Gambar 4. Halaman Login Admin
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2. Halaman Data Produk

Halaman data produk merupakan halaman untuk menampilkan informasi dari data-data yang terkait dengan produk yang

telah tersimpan pada sistem.

Data Produk

Ne Nama Produk Kode Bahan Baku Ukuran Harga Aksi
1 Jendela 2 Daun UDS-89 Kayu Meranti 2 x ( 80cm x 120cm) Rp. 850.000 G Edic I m
2 Jendela 2 Daun UDS-87 Kayu Meranti 2 x ( 80cm x 120cm) Rp. 700.000 G Edit [ m
2 Jendela 4 Daun UDs-88 Kayu Meranti 4% ( 40cm x 180cm ) Rp. 850,000 gedt [l @ Hapus |
4 Jendela Set 4 Daun UDs-91 Kayu Meranti 120cm x 180cm Rp. 900.000 gedt [l @ Hapus |
5 Lemari 2 Pintu UDS-93 Kayu Meranti 450m x 120cm x 180cm Rp. 6.000.000 gedt fl @ Hapus |
&  Lemari 3 Pintu UDS-92 Kayu Meranti 50cm x 145cm x 190em Rp. 6.000.000 Gedt | @ Hapus |
7 Lemari 4 Pintu UDS-95 Kayu Meranti 65cm x 170cm x 200em Rp. 6.500.000 @edt I @Hapus |
8  Lemari 4 Pintu UDS-94 Kayu Meranti 45cm x 120cm x 180cm Rp. 6.500.000 @edt | @ Hapus |
9 Pintu 1 Daun UDS-96 Kayu Meranti S0cm x 215cm Rp. 1.000.000 ] ®vapus |
10 Pintu1Daun UDs-97 Kayu Meranti 90cm x 215cm Rp. 1.000.000 @edt | @ Hapus |

Gambar 5. Halaman Data Produk

3. Halaman Laporan Penjualan

Halaman laporan penjualan merupakan halaman yang menampilkan informasi dari data-data yang terkait dengan penjualan

produk sesuai dengan tanggal yang telah di tentukan.
UD.Sidiq

W
sl ﬂl JLPurwodadi, Sidomulyo Barat, Kec. Tampan.
Pekanbaru - Riau, 28204
0761 576331, 0812 7757 6698

Laporan Penjualan
n fanest - Sl S
13 Agustus 2019 | Jendela2Daun | UDS-89 | 2x(80cmx120cm) || Kayo Meranti 850.000 4250.000
2 13 Agustus 2019 | Pinu2Dan | UDS-98 150cm % 210cm Kayu Meranti 1 1.500.000 1.500.000

‘ Grand Total : Rp. 5.750.000‘

Gambar 6. Halaman Laporan Penjualan

4.3. Halaman User

Halaman user merupakan halaman website yang diakses oleh user agar dapat melihat informasi dan menggunakan layanan yang

disediakan oleh sistem. Adapun hasil implementasi halaman user sebagai berikut :

1. Halaman Menu Tentang Kami

Halaman menu tentang kami merupakan halaman yang menampilkan informasi berupa deskripsi perusahaan dan lokasi

perusahaan yang terhubung dengan google maps.
Tentang Kami =

Selamat Datang di Online Shop Mebel UD. Sidiq

Damai L. vﬁ
Perumahan Melur Indogrosir Pusat
e eror @) Mas}id Asy-Syuhada @ R Q.

Q ,UD sidiq

s Lapangan Bola
1y Puri Cemara Blok C/7 Mesjid Arafah jalan Karyawan
h 1 Tamear KHR-Komunitas Dakota Cargo
ne Q@ Q@ sotersomsan Hidtoponik Riau =
Perumahan Karya o2 4 olah D: o=
. Fepipa nien @ é et o

Gambar 7. Halaman Menu Tentang Kami
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2. Halaman Menu Produk
Halaman produk merupakan halaman yang menampilkan informasi dari data-data yang terkait dengan produk yang
ditawarkan oleh sistem kepada user atau user.

Pintu 2 Daun || UDS-99 Pintu 2 Daun || UDS-98 Pintu 1 Daun || UDS-97

Rp.4.000.000 H Rp.1.500.000 Rp.1.000.000 H

Pintu 1 Daun || UDS-96 Lemari 4 Pintu || UDS-95 Lemari 4 Pintu || UDS-94

Rp.1.000.000 H Rp.6.500.000 u Rp.6.500.000 H

Gambar 8. Halaman Menu Produk

3. Halaman Tampilan Objek 3D
Halaman tampilan 3D merupakan halaman yang memberikan layanan kepada user agar dapat melihat objek dari produk
yang dipilih dalam bentuk 3D dan dapat berinteraksi dengan menggunkan mouse agar dapat melihat produk dari sudut
pandang yang diinginkan.

Lemari 4 Pintu
Kode : UD$-94

Bahan : Kayu Meranti
Ukuran : 45cm x 120cm x 180cm
Rp.6.500.000

Navigasi

Q> @

Gambar 9. Halaman Tampilan Objek 3D
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4. Halaman Data Transaksi
Halaman data transaksi merupakan halaman yang menampilkan informasi berupa history transaksi yang telah dilakukan
oleh user.

Data Transaksi

Purchase Order Tanggal Order Bukti Transfer

1 P0-000299 13 Agustus 2019 Menunggu ]
Tidak ada berkas dipilih.

2 PO-000298 13 Agustus 2019 Tidak ada berkas dipilih. DP G

3 P0-000297 13 Agustus 2019 Tidak ada berkas dipilih. Lunas G

4 P0-000296 13 Agustus 2019 Tidak ada berkas dipilih. Lunas G

Gambar 10. Halaman Data Transaksi

5. Halaman Menu Registrasi User
Halaman menu registrasi user merupakan halaman yang menyediakan form registrasi data user sebagai pendaftaran akun
agar dapat melakukan order produk.

Nama Lengkap

Email

Password

Alamat

No Tipn

Kota - Pilih Kota - ~
ONANSSS==o N
i cii
AEEMEI TS SSEES L]
M. 16 hode diatas)

Daftar

Gambar 11. Halaman Menu Registrasi User

6. Halaman Login User
Halaman login user merupakan halaman yang menampilkan form login kepada user agar dapat melakukan transaksi order.

M AS UKAN USERMNAME D AN PASSWORD

Password

== -

Gambar 12. Halaman Login User
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5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan uji coba yang dilakukan pada objek yang menjadi penelitian untuk penerapan teknologi webGL pada sistem e-mebel
menggunakan metode UML-Based, dengan menggunkaan aplikasi program, maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai
berikut:

5.1. Kesimpulan

Dari hasil perancangan dan pengujian sistem yang telah dilaksanakan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa, sistem dapat menjadi
media promosi dan penjualan produk secara online, yang juga dapat menampilkan adegan 3D tanpa menggunakan plugin tambahan
pada web-browser. Objek 3D pada sistem dapat dilihat dari berbagai sudut pandang, seperti depan, belakang, samping kiri, kanan,
atas dan bawah.

5.2. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang dipaparkan diatas, maka peneliti menyarankan untuk perkembangan sistem ini kedepannya. Adapun

saran-sarannya adalah sebagai berikut :.

1. Pengembangan terhadap bentuk dan texture dari objek 3D, karena bentuk dan texture pada objek 3D belum tampil secara detail
dari objek yang sebenarnya.

2. Pengembangan terhadap objek 3D, agar pintu dan jendela pada pada objek dapat dibuka dan ditutup.

3. Pengembagan terhadap sistem agar dapat berjalan pada platform android.
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