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Abstrak

Pada tahun 2020, jumlah transaksi e-commerce di Indonesia mencapai sekitar 266,3 triliun Rupiah, serta pada tahun
2020 jumlah konsumen daring di Indonesia mencapai 137 juta jiwa dan jumlahnya semakin meningkat. E-commerce
mampu membuat percepatan perkembangan bisnis dan mempercepat penyesuaian operasional selama masa pandemi
hingga saat ini. Namun, pada penggunaan e-commerce seringkali terjadi permasalahan berupa ketidakpuasan konsumen
pasca pembelian. Ketidakpuasan konsumen dapat timbul dari produsen yang melebih-lebihkan manfaat suatu produk atau
mencantumkan informasi produk yang tidak detail pada deskripsi yang dicantumkan di e-commerce karena konsumen
tidak dapat mencoba produk secara langsung. Maka dari itu, penelitian ini melakukan pengembangan aplikasi e-commerce
berbasis Android dengan integrasi virtual try-on dari Snapchat Dynamic Lenses yang dapat membantu mengatasi
permasalahan pengguna yang sulit mendapatkan produk sepatu yang sesuai karena pengguna dapat mencoba produk sepatu
secara virtual tiga dimensi hanya melalui smartphone, selain itu aplikasi ini dapat membantu penjualan produk sepatu pada

toko AK 49 sebagai salah satu pelaku UMKM di kota Makassar.
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I. PENDAHULUAN

Proses perkembangan teknologi informasi (TI) saat ini
begitu pesat di bidang bisnis dan sosial, sehingga
perkembangan TI membawa manfaat yang besar bagi
masyarakat dan menjadikan transaksi dan komunikasi
bisnis menjadi hebat. TI berperan dalam meningkatkan
kualitas perekonomian negara dan memberikan peluang
bagi perkembangan sektor ekonomi dan sosial ke arah
yang lebih tinggi melalui teknologi [1]. Munculnya e-
commerce sebagai akibat dari perkembangan TI telah
menciptakan peluang pasar yang sangat besar dan
meningkatkan kepuasan pembeli dan penjual [2]. Pada
tahun 2020, jumlah transaksi e-commerce di Indonesia
mencapai sekitar 266,3 triliun rupiah, dan pada tahun
2020, jumlah penjual online di Indonesia mencapai 137
juta orang dan angka tersebut terus meningkat [3].

Namun, pada penggunaan e-commerce, muncul
permasalahan berupa ketidakpuasan pelanggan setelah
melakukan pembelian. Ketidakpuasan pelanggan mungkin
timbul dari produsen yang melebih-lebihkan nilai produk
atau memasukkan informasi produk yang tidak ditentukan
dalam spesifikasi e-commerce. Karena konsumen tidak
dapat menguji produk secara langsung, maka mereka
membentuk ekspektasinya berdasarkan informasi yang
diterima dari produsen, khususnya produk alas kaki, yang
harus diuji secara langsung untuk memenuhi ekspektasi
pelanggan terhadap produk yang sesuai [4].

Berdasarkan permasalahan tersebut, telah diterbitkan
penelitian sebelumnya tentang Virtual Try-On Technology
(VTO) yang memungkinkan pemakainya mencoba sepatu
secara virtual tiga dimensi dengan menempatkan sensor

kedalaman pada kamera RGB-D untuk komersial. Lain
halnya dengan penggunaan penanda warna pada kaki
pengguna dengan metode pelacakan [lterative Closest
Point (ICP). Berkat sistem pelacakan ini, sistem
memungkinkan pengguna untuk mencoba sepatu secara
virtual tiga dimensi, karena akan mengikuti pergerakan
kaki pengguna [5]. Namun dengan menggunakan depth-
sensing pada RGB-D cameras hanya dapat digunakan
pada kamera khusus, sehingga sulit diterapkan pada
smartphone pengguna yang tidak memiliki fitur khusus
pada kamera smartphone yang dimiliki.

Pada penelitian sebelumnya juga telah diterapkan
teknologi VTO dengan menggunakan metode Heatmap
Keypoints untuk menentukan prediksi titik-titik kunci pada
pijakan, Prediction of Affinity Aspects (PAFs) yang
berfungsi mengelompokkan titik-titik kunci sebagai
prediksi yang tepat pada model kaki, dan pembagian
fungsional 3D terhadap pergerakan kaki pengguna.
Penggunaan metode ini memerlukan spesifikasi perangkat
yang sangat tinggi untuk mengkonfigurasi parameter
model VTO untuk menghasilkan kinerja sistem yang
optimal [6]. Sehingga pada penelitian tersebut
membutuhkan biaya produksi yang cukup mahal.

Selain itu, penelitian sebelumnya juga menerapkan
teknologi VTO menggunakan deep learning untuk melatih
14.062 pasang sepatu dari 11 merek sepatu untuk
mengenali berbagai jenis sepatu pada gambar [7]. Namun,
pada penelitian tersebut hanya dapat mengvisualisasikan
sepatu di objek kaki pada gambar yang telah ditentukan,
sehingga tidak dapat diterapkan pada objek kaki secara
interaktif melaui kamera secara real time.



Menurut  www.developers.snap.com, mengatakan
bahwa Snapchat Dynamic Lenses dapat digunakan secara
gratis dan tidak memerlukan spesifikasi perangkat yang
tinggi tanpa mengurangi kinerja sistem, sehingga
mengurangi biaya produksi penggunaan teknologi VTO
dan dapat digunakan pada smartphone yang berbeda
sehingga tidak diperlukan kamera khusus untuk dapat
mencoba sepatu secara virtual 3 dimensi. Penelitian
menunjukkan bahwa teknologi VTO berperan penting
dalam keputusan pembelian dan meningkatkan nilai
pemasaran produk, sehingga produk yang dijual dapat
disajikan kepada konsumen dengan cara yang benar [8].

Rumusan masalah yang dirumuskan dalam penelitian
ini adalah bagaimana mengembangkan aplikasi shoes e-
commerce berbasis Android dengan integrasi virtual try-
on dari Snapchat Dynamic Lenses untuk membantu
mengatasi permasalahan pengguna dalam menemukan
produk sepatu yang sesuai karena tidak dapat mencoba
produk sepatu saat menggunakan aplikasi e-commerce.

II. KAJIAN LITERATUR

A.  Snapchat

Snapchat adalah jejaring sosial yang digunakan untuk
berbagi cerita menggunakan video pendek. Snapchat
adalah cara cepat dan menyenangkan untuk berbagi
pengalaman antara teman dan dunia di sekitar mereka, dan
memungkinkan Anda menambahkan teman dengan
mencari berdasarkan username [9].

Snapchat Dynamic Camera adalah fitur yang
disediakan oleh aplikasi Snapchat yang memungkinkan
pengguna menambahkan efek dan grafik interaktif pada
foto atau video yang diambil dengan kamera. Fitur ini
menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) untuk
menambahkan objek 3D, efek suara, dan animasi pada
foto atau video yang Anda ambil.

Dynamic Lenses dapat diakses melalui kamera
Snapchat, di mana pengguna dapat mencari dan memilih
lensa yang tersedia, seperti filter wajah, efek lingkungan,
atau elemen 3D interaktif. Pengguna juga dapat membuat
lensa sendiri menggunakan fitur Lens Studio yang
tersedia.

B.  Augmented Reality

Augmented  Reality (AR) secara bersamaan
menambahkan objek virtual pada lingkungan nyata.
Seorang seniman bernama Norton Heilig yang diberi nama
Sensorama adalah orang pertama yang menggunakan
augmented reality antara tahun 1957 dan 1962. Sensorama
adalah simulator yang dapat mensimulasikan gambar,
getaran dan bau. Pada tahun 1966, Sutherland mengklaim
telah mengembangkan layar yang dipasang di kepala, yang
biasa dikenal dengan HMD [10].

C. Virtual Try-on

Virtual try-on adalah teknologi yang memungkinkan
pengguna melihat untuk mencoba produk secara virtual
tiga dimensi. Teknologi ini sering digunakan pada aplikasi
atau situs e-commerce untuk produk-produk seperti
pakaian, sepatu atau aksesoris. Virtual try-on dapat
dilakukan menggunakan teknologi seperti augmented
reality (AR), computer vision, atau deep learning [6].

D.  Photogrammetry

Photogrammetry adalah teknologi yang didasarkan
pada prinsip fotografi dan geometri prediktif. Prinsip
photogrammetry adalah mengambil banyak foto suatu
objek secara manual atau otomatis. Objek dapat
ditambahkan secara otomatis atau manual untuk membuat
dimensi tiga dimensi yang diinginkan.

Seiring dengan berkembangnya teknologi komputer
dan teknologi gambar (pengolahan foto) yang mendukung
penerapan photogrammetry, maka dapat dibedakan
menjadi dua ilmu baru, yaitu photogrammetry analytics
dan digital. Perbedaan kedua ilmu tersebut terletak pada
jenis data foto yang digunakan, sedangkan
photogrammetry analytics menggunakan hasil foto analog
dan  menganalisisnya secara manual, sedangkan
photogrammetry digital menggunakan foto digital untuk
mengambil gambar dan melakukan analisis digital di
komputer [12].

E.  Android

Android adalah salah satu platform sistem operasi
yang populer bagi masyarakat karena urbanisasi yang
dapat memberikan kesempatan kepada pengguna untuk
berkembang. Android adalah generasi baru Linux
termasuk sistem operasi, middleware dan aplikasi [13].

Google Playstore adalah layanan distribusi konten
digital yang merupakan toko aplikasi untuk Android.
Pengembang aplikasi dapat membuat aplikasi dan
mengunggahnya ke Playstore. Aplikasi ini dapat dibeli
atau diunduh secara gratis melalui aplikasi PlayStore di
smartphone. Adanya Playstore ini memudahkan
pengembang untuk membagikan aplikasinya dan
pengguna menemukan lebih banyak aplikasi dari yang
mereka inginkan. [14].

III. METODE PENELITIAN

1. Persiapan Awal

Penelitian ini dilakukan di toko AK 49 yang terletak
di jalan Perintis Kemerdekaan Km. 10 dan dilaksanakan di
dalam rentang waktu Februari - Agustus 2023. Adapun
alat pendukung penelitian penulis, yaitu laptop, perangkat
lunak Adobe Photoshop, Blender, Android Studio, Snap
A, Snapchat, dan Kamera DSLR. Sedangkan, bahan yang
dibutuhkan dalam penelitian, yaitu sepatu, data sampel
foto sepatu, data informasi spesifikasi sepatu, layanan
hosting/cloud, dan layanan Google Play Console.

2. Analisa Kebutuhan Fungsional
Pada analisa kebutuhan fungsional terdiri dari proses-
proses apa saja yang dapat dilakukan oleh sistem nantinya.

a) Sistem dapat merekam data pengguna saat
melakukan pendaftaran pada sistem seperti nama,
alamat, email, dan password.

b) Sistem dapat mengautentifikasi pengguna saat
melakukan login sesuai dengan data yang telah
direkam sebelumnya.

c) Sistem dapat mengolah data produk sepatu seperti
menambahkan,  menghapus, mengubah, dan
menampilkan informasi produk sepatu.



d) Sistem dapat menyajikan teknologi VTO agar
konsumen dapat mencoba sepatu secara virtual tiga
dimensi.

e) Sistem dapat menentukan total harga sepatu secara
otomatis sesuai dengan jumlah sepatu yang dipilih
dan jarak pengiriman.

f) Sistem dapat memberikan informasi secara otomatis
berupa pesan pembelian ke nomor Whatsapp admin.

g) Sistem dapat menampilkan status pembelian produk
sepatu yang telah dibeli oleh konsumen.

h) Sistem dapat mengolah data pengguna seperti
menghapus dan mengubah data pengguna yang telah
direkam oleh sistem.

i) Sistem dapat mengirimkan pesan Whatsapp ke
pembeli dari pemilik toko untuk melakukan
pembayaran pesanan melalui transaksi rekening.

3. Analisa Kebutuhan Non-Fungsional

Pada analisa kebutuhan non-fungsional terdiri dari
aspek-aspek yang tidak termasuk dari analisa kebutuhan
fungsional.

a. Sistem dapat mengamankan seluruh data yang telah
direkam oleh sistem dengan menggunakan penyedia
layanan  hosting/cloud yang profesional dan
terpercaya.

b. Sistem memiliki algoritma yang efektif sehingga
sistem dapat bekerja dengan baik dan meminimalisir
kendala yang mungkin akan terjadi.

c. Sistem memiliki struktur tampilan yang menarik dan
mudah digunakan sehingga memberikan kenyamanan
yang optimal saat digunakan oleh pengguna.

d. Sistem dipublikasikan ke layanan Play Store agar
dapat diunduh dan digunakan oleh pengguna dengan
mudah dan aman.

e. Sistem dikembangkan dengan menggunakan
perangkat yang mumpuni, sehingga mempercepat
proses pengembangan sistem.

4.  Gambaran Umum Sistem

Pada gambaran umum sistem menjelaskan mengenai
alur proses kerja pada sistem secara umum yang dapat
dilihat pada gambaran sistem di bawah.

User Smartphone Android Server

Data Sepatu

[ Aplikasi E-Commerce }4——' API

<«———+——{  Aplikasi Snapchat

Mencoba sepatu
secara virtual 3

dimensi dengan
Virtual Try-on

Website
Admin

Data Pengguna

Data Pemesanan

UUID Dymanic Lenses

jli8

Gambar 1.Gambaran umum sistem

5. Flowchart Website

Flowchart Website adalah alur sistem pada website
yang mengatur seluruh data pada sistem yang digunakan
oleh seorang administrator untuk bertanggung jawab
dalam mengolah data pada aplikasi. Adapun flowchart
pada website yang akan dikembangkan dapat dilihat di
bawah.

« Daftar
Pembelian

« Daftar Produk

« Daftar User

Halaman
. > toan > Dashboard

Yes
« Status Pembelian
« Status Pengiriman Update Data

Nama Sepatu

Merek Sepatu
Create/Update
Produk Sepatu

Foto Sepatu
Harga Sepatu
Diskon Sepatu
Penjelasan Detail
UUID Dynamic
Lenses

Menamplikan Daftar
User

»{ Selesai

Gambar 2.Flowchart website e-commerce

6.  Flowchart Aplikasi

Flowchart Aplikasi adalah alur sistem pada aplikasi
yang digunakan oleh pengguna untuk melakukan proses
pembelian produk dan mencoba sepatu virtual try-on.
Flowchart aplikasi adalah sebagai berikut.
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Gambar 3.Flowchart Aplikasi e-commerce
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7. Class Diagram

Class diagram dalam penelitian ini merupakan
hubungan antar kelas beserta dengan fungsi-fungsi yang
akan digunakan di setiap kelas. Pada sistem ini terdapat 4
kelas yang akan digunakan, yitu keranjang, pesanan,
produk, dan users.
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Keranjang
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Gambar 4.Class diagram pada database sistem e-commerce

8. Use Case

Identifikasi use case dilakukan agar pengembang
dapat mengetahui apa saja kebutuhan dari aplikasi dan apa
saja kegiatan yang dapat dilakukan oleh pengguna dalam
aplikasi.

include

include{ Email & Password

Mendaftarkan Data \
Akun Aplikasi__include

Identitas User

Spesifikasi
include. -~ Sepatu "= _include
f nclude "
Velinat Informasm™1%U98 "o 02 sepaty '"?'Hﬁg Menambahkan
Produk Produk
\include include-
“( Fotosepatu )+
include /UUID DynamicN; . 4e
Lenses
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include’” Data Pesanan include
(- “=..y/Mengolah Pesanan
Produk

Gambar 5.Use case pada sistem e-commerce
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9. Pengumpulan Data

Pada tahap ini, penulis melakukan wawancara kepada
penjual untuk mengetahui produk sepatu yang paling
banyak dibeli oleh pelanggan di toko AK49 selama
beberapa tahun sebelumnya untuk digunakan sebagai data
penelitian. Setelah melakukan wawancara terdapat 6
produk sepatu yang paling banyak dibeli dan penulis
mengumpulkan data produk tersebut untuk kebutuhan
penilitan ini yang dijabarkan dalam tabel di bawah.

Tabel 1.Data 6 produk terlaris di toko AK49

Produk 1
Brand Nike
Merek Air Jordan One Mid

Deskripsi

Sepatu Nike Air Jordan One Mid
adalah sepatu yang berbahan kanvas,
kulit sintetis dan sol bawah berbahan
karet. Tersedia dengan warna merah,
hitam, & putih.

Narga Rp380.000
Diskon Rp280.000
Produk 2
Brand Converse
Merek All Star High Cut
Deskripsi Sepatu Converse All Star High Cut
adalah sepatu yang berbahan kanvas.
Tersedia dengan warna abu-abu,
hitam putih, & hitam.
Narga Rp230.000
Diskon Rp130.000
Produk 3
Brand Converse
Merek All Star Low Cut
Deskripsi Sepatu Converse All Star Low Cut
adalah sepatu yang berbahan kanvas.
Tersedia dengan warna abu-abu,
hitam, navy, & hitam putih.
Narga Rp210.000
Diskon Rp110.000
Produk 4
Brand New Balance
Merek New Balance 997
Deskripsi Sepatu New Balance 997 adalah
sepatu yang berbahan kanvas, kulit
sintetis, suede. Tersedia dengan
warna coklat, abu-abu jingga, hitam
jingga, & hitam abu-abu.
Narga Rp430.000
Diskon Rp330.000
Produk §
Brand Vans
Merek Vans Old Skool
Deskripsi Sepatu Vans Old Skool adalah sepatu
yang berbahan kanvas. Tersedia
dengan warna hitam, merah, & navy.
Narga Rp290.000
Diskon Rp190.000
Produk 6
Brand Ventela
Merek Ventela Public Low
Deskripsi Sepatu Ventela Public Low adalah
sepatu yang berbahan kanvas.
Tersedia dengan warna hitam, merah,
hijau, kuning, navy, & abu-abu.
Narga Rp399.000
Diskon Rp299.000




Setelah mendapatkan data produk, maka penulis
melakukan foto produk secara photogrammetry untuk
mengambil gambar produk diberbagai sudut pandang agar
diperoleh gambar produk sepatu di berbagai sisi untuk
memudahkan pembuatan objek 3 dimensi produk sepatu
dari sekumpulan gambar secara otomatis dengan
menggunakan aplikasi Agisoft Metashape.
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Gambar 6.Data foto produk sepatu secara photogrammetry
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi e-
commerce dengan integrasi vitrual try-on dari Snapchat
Dynamic Lenses untuk jual beli produk sepatu secara
daring pada toko AK49. Selain itu, pada penelitian ini juga
menghasilkan website admin untuk memudahkan penjual
dalam mengelolah data pembelian, menginput dan
mengubah produk pada aplikasi, serta mengelolah akun
pelanggan yang telah terdaftar di aplikasi.

Pada teknologi virtual try-on yang diintegrasikan
pada aplikasi ini akan memungkinkan pelanggan untuk
mencoba produk sepatu secara virtual tiga dimensi hanya

melalui  smartphone, sehingga akan memudahkan
pelanggan untuk membeli produk sepatu yang sesuai dan
menghindari  kesalahan  pembelian  yang  dapat

mempengaruhi kualitas pelayanan toko AK49.
1. Halaman Utama pada Aplikasi E-Commerce

Halaman ini merupakan halaman utama pada aplikasi
e-commerce yang terdiri beberapa menu yang dapat dipilih
oleh pengguna, yaitu kolom search yang memudahkan
pengguna untuk mencari produk yang diinginkan,
carousell iklan untuk menampilkan beberapa promosi
produk, menu “Beranda” untuk menampilkan produk yang
sedang populer dan diminati oleh pengguna aplikasi, menu
“Keranjang” untuk menampilkan daftar produk yang
disimpan oleh pengguna untuk dibeli, menu “Pesanan”
untuk menampilkan daftar produk yang telah di beli oleh
pelanggan, menu “Lainnya” untuk menampilkan informasi
mengenai aplikasi seperti “Tentang Aplikasi” dan
“Kebijakan  Aplikasi”, dan menu “Profil” wuntuk

menampilkan informasi pengguna dan melakukan

“Logout” untuk keluar dari aplikasi.

< Pesanan

Bluedev

Hubungi Kami

> Akun

0. -

Gambar 7.Halaman utama pada aplikasi e-commerce

2. Halaman Detail Produk pada Aplikasi E-Commerce

Halaman ini merupakan halaman untuk menampilkan
detail informasi dari produk sepatu yang dipilih oleh
pengguna. Pada halaman detail produk terdapat beberapa
fitur, yaitu gambar produk sepatu yang dapat diputar
secara 360 derajat untuk melihat gambar produk di
berbagai sisi, tombol “Beli” untuk membeli produk dan
menuju ke halaman pembelian, pilihan “Ukuran” untuk
memilih ukuran sepatu yang dapat dipilih oleh pengguna,
dan bagian teks “Rincian Sepatu” untuk menjelaskan
mengenai detail produk sepatu yang dipilih.

Pada bagian bawah halaman terdapat informasi
mengenai “Harga Normal”, “Harga Diskon” berupa
potongan harga, dan “Total Harga” yang merupakan
selisih dari “Harga Normal” dan Harga Diskon”. Selain
informasi mengenai harga terdapat 2 tombol pada bagian
bawah halaman ini, yaitu tombol “Keranjang” untuk
memasukkan produk sepatu yang dipilih ke daftar halaman
“Keranjang” dan tombol “Coba Sepatu AR” untuk menuju
ke aplikasi Snapchat agar pengguna dapat mencoba
produk sepatu dengan menggunakan teknologi virtual try-
on dari Snapchat Dynamic Lenses.
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Gambar 8.Halaman detail produk pada aplikasi e-commerce
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Gambar 9.Halaman bagian bawah pada halaman detail produk
3. Halaman Pembelian dan Verifikasi

Halaman ini merupakan halaman pembelian dari
produk sepatu yang telah di pilih oleh pengguna. Pada
halaman ini terdapat beberapa fitur dan informasi yang
perlu diinput oleh pengguna, yaitu informasi produk yang
akan dibeli dan tombol jumlah produk yang ingin dibeli,
menu “Informasi Pengantaran” untuk meminta informasi
detail mengenai alamat rumah pengguna seperti provinsi,
kota, kode pos, dan alamat lengkap, informasi “Ongkos
Kirim” dengan mengkalkulasikan harga pengiriman
produk  berdasarkan  alamat  pengguna  dengan
menggunakan jasa JNE, menu “Metode Pembayaran”
untuk  memberitahukan penjual mengenai metode
pembayaran yang akan digunakan oleh pembeli untuk
transaksi, informasi “Total Belanja” yang merupakan
kalkulasi keseluruhan harga produk yang harus dibayar
oleh pengguna, dan tombol “Buat Pesanan” untuk
melakukan pesanan produk.

Halaman verifikasi untuk memberikan informasi
pembelian ke penjual melalui aplikasi Whatsapp dan akan
diverifikasi oleh penjual untuk melakukan pengiriman
produk. Pada halaman ini terdapat informasi dan terapat
tombol “Verifikasi” untuk melakukan verifikasi pembelian
ke nomor Whatsapp penjual yang memuat informasi yang
dibuat secara otomatis oleh aplikasi e-commerce.
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Gambar 10.Halaman checkout, verifikasi, dan pengiriman pesan
4. Halaman Status Pemesanan dan Play Store

Halaman ini merupakan halaman infomrasi mengenai
status pemenasan pada produk ke pengguna. Pada halaman
ini terdapat 4 status pemesanan, yaitu status ‘“Pesanan
dalam proses pendataan” yang merupakan kondisi pesanan
yang masih dalam proses pendataan oleh penjual, status
“Pesanan sedang disiapkan” yang merupakan kondisi
pesanan yang telah disiapkan dalam proses packaging dan
siap dikirimkan, status “Pesanan dalam pengiriman” yang
merupakan kondisi pesanan yang telah diserahkan ke kurir
untuk diantarkan ke alamat tujuan, dan kondisi “Pesanan
diterima” yang merupakan kondisi pesanan yang telah
sampai ke pembeli.

Selain status pesanan, pada halaman ini terdapat
tombol “Batalkan Pesanan” untuk membatalkan pesanan
dari pengguna, namun pembatalan dapat dilakukan jika
status pesanan masih dalam tahap “Pesanan sedang
disiapkan”, jika pesanan telah memiliki status “Pesanan
dalam pengiriman”, maka pengguna tidak dapat
melakukan pembatalan.

Setelah aplikasi e-commerce telah dikembangkan dan
bekerja dengan baik sesuai dengan perencanaan, maka
aplikasi ini didistribusikan ke Play Store secara publik,
agar pengguna dapat mendapatkan, mengunduh dan
menginstal aplikasi ini dengan mudah di aplikasi
pengguna.
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Gambar 11.Halaman status pemesanan dan Play Store



5. Halaman Data Pesanan pada Website Admin

Halaman ini merupakan halaman data pesanan pada
website admin yang memuat seluruh pesanan yang telah
diajukan oleh pengguna kepada penjual untuk segera di
proses. Pada halaman ini terdapat beberapa informasi,
yaitu “ID” merupakan id produk, “User” merupakan nama
pengguna melakukan pesanan, “Produk” merupakan nama
produk, “Ukuran” merupakan ukuran sepatu, “Jumlah”
merupakan jumlah sepasang sepatu, “Total” merupakan
total harga pembelian, “Status” merupakan status pesanan,
“Verifikasi” merupakan statu verifikasi yang dilakukan
oleh penjual.
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Gambar 12.Halaman data pesanan pada website admin
6. Halaman Data Produk pada Website Admin

Halaman ini merupakan halaman data produk pada
website admin yang memuat seluruh data produk yang
dijual oleh penjual dan dapat dibeli oleh pengguna di
aplikasi e-commerce. Pada halaman ini, terdapat beberapa
informasi yang memuang mengenai detail produk sepatu,
yaitu “Merek” merupakan nama merek dari sepatu,
“Brand” merupakan nama produsen sepatu, “Harga”
merupakan harga jual, “Diskon” merupakan harga
potongan produk, “Url Gambar” merupakan Url dari
gambar produk, “Kode 3D” merupakan kode yang
digunakan untuk mendidentifikasi virtual try-on setiap
produk sepatu.
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Gambar 14.Halaman data pengguna pada website admin
8. Pengujian Virtual Try-on

Pada tahap ini akan dilakukan pengujian pada
teknologi virtual try-on dari Snapchat Dynamic Lenses.
Pengujian ini dilakukan dengan mengukur Frames per
Second (FPS) pada kecepatan virtual try-on dalam
menampilkan objek tiga dimensi sepatu di atas kaki
pengguna per detik.

Jika pada pengujian menghasilkan nilai FPS sama
dengan atau lebih tinggi dari 30 fps, maka menghasilkan
pergerakan yang realistis dan akurat [6].

# FPS: 30

RAM: 739.3 KB 16.03.2023

15:58:43

SIZE: 103.5 KB

LAT: 240.9 ms'

Gambar 15.Pengujian FPS yang dilakukan di aplikasi Snapchat

Tabel 2.Hasil pengujian virtual try-on
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Gambar 13.Halaman data produk pada website admin
7. Halaman Data Pengguna pada Website Admin

Halaman ini merupakan halaman data pengguna pada
website admin yang memuat informasi mengenai
pengguna aplikasi. Pada halaman ini terdapat beberapa
informasi terakai pengguna, yaitu id, nama, email,
provinsi, kota, alamat lengkap, kode pos, dan nomor
telepon.

No Gambar Virtual Keterangan | FPS
Kaki tanpa
38
1 alas dan p
kaos kaki ps
Kaos kaki di 36
2 salah satu fos
kaki p
3 Kaos kaki di 37
kedua kaki fps
Sepatu di 35
4 salah satu f
kaki ps




Samsung
5 Sepatu di 38 (r(l)z)};y
kedua kaki fps 19 3/30GB 36
(Kamera fps
. utama 13
Sepatu di 36 MP (f/1.8))
6 salah s.atu fps Xiaomi
kaki Redmi 10C
20 4/128 GB 38
) (Kamera fps
7 Sendal dl. 37 utama 50
kedua kaki fps MP (1/1.8))
9.  Pengujian Perbandingan Snapchat Dynamic Lenses
Mengangkat 34 dengan Library Lainnya
8 Saligksiam fps Adapun perbandingan virtual try-on dari Snapchat
Dynamic Lenses dengan /ibrary lainnya, yaitu YOLACT-
Menguji Darknet53 dengan menghasilkan virtual try-on yang dapat
. ditampilkan dengan kecepatan tertinggi sebesar 33.72 fps
9 vzrtuql try- 37 dan YOLACT-Resnetl01 dengan kecepatan tertinggi
on di luar fps sebesar 24.85 fps [15], serta SOLOv2-Resnetl01-FPN
ruangan dengan menghasilkan virtual try-on yang dapat
Menguji ditampilkan dengan kecepatan tertinggi sebesar 28.24 fps
10 virtual try- 35 dan SOLOvV2-DCN101-FPN dengan kecepatan tertinggi
on di dalam fps sebesar 24.87 fps [16]. Sedangkan virtual try-on dari
ruangan Snapchat Dynamic Lenses dapat menampilkan objek 3D
Menguji sepatu dengan kecepatan tertinggi sebesar 37 fps, sehingga
virtual try- menampilkan virtual try-on yang lebih efektif dan efisien
T on di dalam 25 dari library untuk virtual try-on lainnya.
ruangan fps Tabel 3.Perbandingan Snapchat Dynamic Lenses dengan library
dengan lainnya
lampu redup
Menguji No Library Frames Per Second
virtual try-
12 on di tempat t%()s 1 YOLACT-Darknet53 33.72 tps
minim P 2 YOLACT-Resnet101 24.85 fps
— l\(jlilrllag}llgi 3 SOLOv2-Resnet1 01-FPN 28.24 fps
[. virtual try- 37 4 SOLOv2-DCN101-FPN 24.87 fps
14 on di kaki " -
s\ maneken ps 5 | Snapchat Dymanic Lenses 37 fps
! realis
Menguji
1\ ‘ vl iy | o V. KESIMPULAN
16 on di kaki
' maneken fps Hasil dari penelitian ini menghasilkan aplikasi e-
vt semi realis commerce dan website admin untuk toko AK49 sesuai
- Menguji dengan rencana yang telah ditetapkan sebelumnya
virtual try- sehingga menghasilkan aplikasi yang dapat bekerja
17 on di kaki 34 dengan baik dan dapat digunakan untuk proses jual beli
maneken fps produk sepatu, selain itu aplikasi telah diintegrasikan
non realis dengan teknologi virtual try-on dari Snapchat Dynamic
Oppo A37 Lenses dan menghasilkan Frame per Second (FPS) hingga
= 2/16 GB 37 FPS yang lebih besar dari Library lainnya, sehingga
18 (Kamera 30 pengguna dapat mencoba produk sepatu secara virtual
utama 8 MP fps dengan lebih akurat hanya dengan menggunakan
\ smartphone dan membantu pengguna untuk menemukan
(172.0))

produk sepatu yang sesuai bagi pengguna sebelum



membeli produk sepatu agar dapat terhindar dari kesalahan
pembelian.
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