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Abstrak : Teknologi dan informasi saat ini semakin berkembang pesat, membuat segalanya menjadi mudah dan
praktis. Inovasi teknologi virtual yang saat ini sedang tren adalah berupa virtual booth dimana media ini bisa
dijadikan sebagai pameran atau bahkan sebagai katalog 3D. Banyak brand lokal yang dapat menjadikan virtual
booth sebagai media pendukung penjualan produknya seperti Navara Footwear. Navara Footwear adalah sebuah
brand sepatu lokal yang berlokaS| di Bandung. Navara menjual produknya melalui Instagram dan website sebagai
media penjualannya, hany. itampilkan di medi rupa foto 2D saja sehingga
konsumen tidak dapat meli nakan dalam pengumpulan
data adalah metode kuantit ra, dan kuisioner. Dengan
adanya virtual booth terseb uk membeli produk Navara
dan juga bisa menarik kons

Kata Kunci : Teknologi, Virtual Booth, Navara

Abstract : The communication and information of technology is currently growing rapidly, make everythings easy
and practical. Innovation of virtual technology that is currently trending is in the form of a virtual booth where
this media can be use as an exhlbltlon or event as a 3D catalog. Many local brands can use virtual booth as a
medium for selling their p of their offline like Navar vara Footwear is a local
footwear brand located in va. Navara Footwear, oduct through their online
store, where the brand do ine store. The metho a collection are literature
study, observation, intervi aires. The result of make the virtual booth a
medium for selling their pri Navara Footwear o attract consumers to order
through the website. Whith t is hoped that coms r hesitate to buy Navara’s
products and can also attr er through the web
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Pendahuluan

Teknologi informasi
mudah dan praktis. Keberada
dengan perkembangan zaman.
yang hanya berjualan secara onli
media. Penggunaan teknologi se
mempermudah pelaku bisnis untuk
bisnis seolah-olah bisnis menjadi tanpa bata

embuat segalanya menjadi
ingkungan sekitarnya seiring
sa mempermudah pelaku bisnis
a seperti website dan juga social
erupakan hal yang efektif agar
ngan teknologi semakin memperluas

Di kala pandemi saat ini, banyak pelaku bisnis yang hanya berjualan di offline store kemudian gulung tikar.
Pandemi banyak mempengaruhi perekonomian di Indonesia, karena itu online store menjadi solusinya. Tidak
menjadi pantangan juga bagi pelaku bisnis untuk memiliki online store. Dengan memiliki online store pelaku
bisnis dapat menghemat pengeluaran, dapat dengan mudah menjangkau konsumen sejauh apapun, dapat diakses
kapanpun dan dimana pun, bahkan dapat menjadi solusi bagi pelaku bisnis yang tidak mempunyai toko
fisik/offline store.

Online store dapat dibuat di beberapa platform, seperti di website, sosial media, dan sebagainya. Di
instagram, owner bisa mendesain feeds yang sesuai dengan tema produk/tokonya. Di media tersebut owner dapat
dengan mudah mempresentasekan seberapa banyak audience yang berkunjung dan menyukai produknya, bukan
hanya karena produknya yang bagus, tetapi desain feedsnya pun menarik. Begitu juga halnya di website, owner
mendesain ui/ux nya agar setema dengan produknya, dan didesain sedemikian rupa agar menjadi website yang
user friendly dan menarik. Dengan website yang menarik dan user friendly, audience akan tertarik untuk
mengunjunginya. Dengan memiliki online store pelaku bisnis bisa berkembang dengan pesat. Sayangnya masih
banyak pelaku-pelaku bisnis yang tidak bisa bertahan dalam persaingan bisnisnya. Ada beberapa faktor gagalnya
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bisnis yang dilakukan secara online, salah satunya adalah kurang nya media pendukung penjualan. Kurangnya
media pendukung penjualan bisa menjadi faktor penjualan tidak meningkat, selain itu konsumen bisa ragu untuk
membeli produk karena produk hanya dipublikasikan melalui foto 2D dan 1 media saja.

Pada keadaan pandemi saat ini, menggunakan inovasi dari teknologi virtual bisa menjadi kesempatan bagi
pelaku bisnis untuk maju. Inovasi teknologi virtual yang saat ini sedang tren adalah berupa virtual booth dimana
media ini bisa dijadikan sebagai pameran atau bahkan sebagai katalog 3D, hal ini telah dibuktikan oleh Liputan
6. Virtual booth adalah sebuah platform yang menyerupai display dan dibuat semirip mungkin dengan galery.
Sayangnya saat ini pelaku bisnis belum ada yang menggunakan inovasi dari virtual booth untuk menjadikannya
sebagai media pendukung penjualan. Pameran Virtual Online (VE) pada awalnya dianggap hanya sebagai
pelengkap untuk menunjang pameran fisik karena VE mengatasi terbatasnya ruang, waktu, dan lokasi. VE
memungkinkan para audience global untuk mengakses produk atau benda menarik yang disimpan di pameran
selama 24 jam. VE yang dirancang dengan baik dapat menawarkan pengalaman alternatif untuk “hal yang nyata”
dan terbuka peluang lain yang mencakup belajar, lebih banyak konten, di luar pameran fisik, partisipasi aktif dan
kontribusi pengunjung melalui forum dan unggahan, belanja online, dan lain-lain (Foo ; 2008, Budiyanto ; 2020).

Dengan virtual booth permasalahan yang terjadi dalam lingkup bisnis secara online terutama dalam
keadaan pandemi saat ini isa meni menghilangkan keraguan
konsumen untuk membeli memiliki media penjualan
yang unik. Platform terseb angkau audience, dan bisa
memberikan shopping exp

Banyak brand loka kung penjualan produknya
seperti Navara Footwear. Navara Footwea u lokal yang berlokasi di Bandung, Jawa
Barat. Navara mengedepankan harga yang terjangka nyamanan yang maksimal bagi target sasar. Navara
Footwear hanya menjual produknya melalui online storénya, yang mana brand tersebut tidak mempunyai offline
store. Navara menjual produknya melalui instagram dan website sebagai media penjualannya, hanya saja produk
yang ditampilkan di media tersebut hanya berupa foto 2D saja sehingga konsumen tidak dapat melihat produk
secara keseluruhan. Navara sudah bermitra dengan Shopee, namun konsumen lebih banyak memesan melalui
shopee dibanding melalui i sudah memiliki media njualan produknya, Navara
membutuhkan media lain en agar memesan melalui
websitenya.

Virtual booth bisa
produk Navara Footwear,
memesan melalui websiten
karena platform ini memili
salah satunya adalah deng
untuk membeli produk kar
desain yang membuatnya m
pada saat akan mengunjungi
menarik dan menyenangkan.

edia pendukung penjualan
a menarik konsumen agar
engapa platform ini efektif,
website dan social media,
an dimana konsumen ragu
ooth disajikan dengan 3D
jadi 3D sehingga konsumen
lanja dapat dilakukan secara

bisa meningkatkan p
lan dibandingkan h
tual booth akan m
ng tidak sesuai de

Saat ini belum ada virtu
memanfaatkan keunggulan dari v
untuk mempublikasikan produknya,
tepat sasaran maka diperlukan perancan

duk Navara Footwear. Dengan
I karena memiliki cara yang unik
engan mudah oleh banyak orang, dan

Tujuan pada penelitian ini adalah membua
membantu meningkatkan penjualan produknya.

erbasis mobile web untuk Navara footwear, agar

Metode Penelitian

Penelitian pada perancangan ini dilakukan secara kuantitatif. Pengumpulan data primer yaitu wawancara
dilakukan secara daring kepada 2 narasumber, yaitu CEO Navara Footwear lhsan Farhan dan pakar aplikasi
Andreas Rio Adriyanto. Kuesioner disebarkan pada tanggal 10-17 April 2021 dan dijawab oleh 206 responden
melalui google form. Pengumpulan data sekunder yaitu studi pustaka, dengan mengumpulkan semua literatur
yang terkait (jurnal, ebook, buku cetak, artikel, dan sebagainya). Observasi pada penelitian ini dilakukan dengan
mengumpulkan data hasil observasi visual dari virtual booth yang serupa. Analisis data dilakukan melalui analisis
matriks, analisis visual, dan analisis SWOT. Analisis matriks yaitu untuk membandingkan aplikasi-aplikasi yang
setara dengan aplikasi yang dirancang agar mengetahui kekurangan dan kelebihan yang akan digunakan sebagai
pedoman dalam perancangan virtual booth. Analisis visual pada penelitian ini dilakukan untuk menganalisa suatu



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.6 Desember 2021 | Page 3413

bentuk visual dari aset-aset ilustrasi virtual booth, diperlukan proses pengamatan untuk bisa mengenali visual dari
aset virtual booth tersebut. Analisis SWOT dilakukan untuk menganalisa data mitra yaitu Navara Footwear. Target
sasar virtual booth ini adalah mahasiswa hingga pekerja informal yang berusia 19-25 tahun di seluruh Indonesia,
dengan psikografis orang yang memiliki gaya casual, tidak bisa lepas dari smartphone, status sosialnya berada di
lingkungan menengah hingga menengah ke atas, dan menyukai sesuatu yang berteknologi canggih.

Hasil dan Pembahasan

Pada perancangan Virtual Booth ini membutuhkan aset-aset 3D sepatu produk Navara Footwear,
pembuatan 3D virtual booth, dan programming saat diaplikasikan ke dalam website. Virtual booth ini dibuat
seperti exhibition dan terhubung dengan website resmi Navara Footwear. Urutan pertama perancangan nya adalah
mencari referensi warna, tema, bentuk kemudian dibuatlah moodboard, setelah referensi didapatkan kemudian
menentukan konsep dan alur dari virtual booth. Selanjutnya membuat aset-aset 3D produk sepatu dan sandal
Navara Footwear, pembuatan 3D virtual booth, produk yang dijadikan 3D menggunakan 3D viewer sehingga bisa
zoom in dan zoom out, bahkan di rotate ke arah mana pun. Terakhir memprogram website sehingga virtual booth
bisa di aplikasikan pada wefsi

Laki-laki 21-25 tahun Suka sepatu sandal Tidak tau Navara

Tertarik membeli Tertarik berkunjung

12 (12%) 12 (12%)

0
Art Installment Brand Intreduction Display Gimmick brand introduction gallery
Artinstallment Brand introduction Gallery art installment display gimmick

Gambar 1.2 Fitur request
(sumber dokumen pribadi)

Pada hasil kuesioner 206 responden yang berada di luar Bandung, terdapat 50,7% yang menjawab laki-
laki, 64,2% berusia 21-25 tahun, 91,8% menyukai sepatu sandal, 56,7% tidak tau brand Navara Footwear, 85,8%
tertarik membeli produk Navara Footwear, 57,5% tidak tau apa itu virtual booth, 85,8% yakin bahwa virtual booth
efektif untuk dijadikan sebagai media pendukung penjualan, dan 88,1% tertarik untuk berkunjung ke virtual booth



ISSN : 2355-9349

e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.6 Desember 2021 | Page 3414

yang akan dirancang. Pada hasil kuesioner untuk fitur yang direquest oleh 206 responden, 19% menjawab art
installment, 17% menjawab brand introduction, 26% menjawab display, 21% menjawab gallery, dan 17%
menjawab gimmick. Maka dari itu fitur-fitur yang telah direqust oleh responden akan di aplikasikan sebagai fitur
dari virtual booth. Berdasarkan hasil wawancara dengan kedua narasumber yaitu CEO Navara Footwear lhsan
Farhan dan Pakar aplikasi Andreas Rio Andrianto bahwa navara’s team yakin bahwa untuk melakukan banyak
aktivitas, terlebih lagi generasi muda yang melalui banyak aktivitas urban membutuhkan landasan pijak yang kuat,
nyaman dan tentunya yang utama adalah harganya yang terjangkau di saku mahasiswa. Tidak hanya bicara
mengenai Navara Footwear, tetapi bila bicara mengenai mobile web, dengan kerja keras, kerja sama, dan disiplin
bersama team bisa menciptakan sebuah inovasi dari mobile web.

Berdasarkan hasil data dan analisis yang dilakukan sebelumnya, konsep pada perancangan virtual booth
terdapat 5, yaitu :

a.

C.

Konsep Pesan
- Bigldea

Ide besar yang akan disampaikan dalam perancangan ini adalah “Memberikan shopping
nologi virtual”

ara Footwear sendiri, yang

kan dengan cara me
Navara s nsumen bisa meng
yang kha ear. Selain itu virtu
desain ¢ inimalist, dan abs
menampilkan feel

arna-warna yang khas dari
| booth ini adalah inovasi
nyuguhkan elemen-elemen
n-elemen tersebut, virtual
asa depan yang canggih,

dekatan secara emosional.
Pendekatan se akukan agar audience dapat
merasakan feel dapat beberapa macam sandal
yang best seller interaksi yang bisa dilakukan
audience, yaitu dapal tatenya ke berbagai arah, terdapat
icon yang bisa mengara tarik untuk membelinya, terdapat icon
untuk memunculkan deskrip

Dengan menggunakan fitur-fitur tersebut membuat shopping experience menjadi menarik
dan menyenangkan. Pada bagian warna dibuat dengan tone warna cyberpunk yang mana
menggambar bahwa virtual booth ini adalah teknologi yang canggih, sehingga konsumen bisa
merasakan perasaan yang excited dan bersemangat. Selain itu tone warna yang dibuat pun
merupakan identitas warna dari Navara Footwear sendiri, sehingga saat konsumen melihatnya bisa
mengetahui bahwa tone ciri khas ini adalah milik Navara. Objek-objek yang dibuat pun memiliki
tema abstrak dan modern minimalis, selain memiliki kesan cyberpunk, juga memiliki kesan yang
simpel dan elegan. Objek-objek dibuat dengan sederhana mengikuti tata letak yang minimalism.

Konsep Media
Perancangan virtual booth ini dibuat dengan adaptive, hal tersebut karena virtual booth dibuat
berbasis mobile web. Walaupun berbasis mobile web, audience dapat mengakses virtual booth dari
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berbagai jenis device seperti smartphone, tablet, maupun komputer dan laptop. Selain itu, virtual
booth ini bisa diakses melalui berbagai operating system manapun, seperti Windows, Android, iOS,
MacQS, Linux, dan sebagainya.

Virtual booth yang dibuat dengan berbasis mobile web ini prakris karena audience hanya
perlu mengakses link website, tanpa perlu menginstall atau melalukan setup lainnya sehingga
audience dapat langsung merasakan experience virtual booth ini

d. Konsep Bisnis

BUSINESS MODEL CANVAS (BMC)
NAVARA FOOTWEAR

e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.6 Desember 2021 | Page 3415

KEY PARTNER KEY ACTIVITIES VALUE PREPOSITION CUSTOMER RELATIONSHIPS| CUSTOMER SEGMENTS
- Tidak bermitra. - Melakukan kegiatan promosi - Navara selalu melampirkan - Instagram (navara_footwear) - Remaja
melalui sosial media, website, kartu garansi disetiap - Website (www.navara.co.id) - Dewasa
dan e-commerce. pembeliannya, dengan ketentuan - Whatsapp - Mahasiswa
- Penjualan online mengguna- free exchaince size, bila terlalu - Shopee, Tokopedia, Lazada, - Pekerja Informal
kan website dan e-commerce. besar atau terlalu kecil bisa Zalora. - Seluruh wilayah
tukar ukuran, free exchance Indonesia
produk bila ada defect produksi
bisa tukar barang atau ada Usia :
kerusakan di penggunaan kurang -19 - 25 tahun
dari 2 minggu. Sisanya akan
diberi garansi reparasi sclama Jenis Kelamin :
1 tahun bila ada -Pria dan Wanita
KEY RESOURCES CHANNELS 2 .
- Memberikan harga terjangkau Kelas Ekonomi :
- Website, Shopee, Tokopedia, dan kualitas yang tinggi. - Kurir iri online. ke atas
Lazada, dan Zalora. - Sosial media marketing.
- Pegawai. - Produk sendalnya yang stylish - Pemesanan online melalui
- Sistem pembayaran online. dan memiliki desain yang unik. website dan ¢-commerce,
- Sepatu dan sandal yang
dijual. - Pelayanan yang baik dan
ramah.
COST STRUCTURE REVENUE STREAM
- Biaya bangunan (gudang dan kantor) - Penjualan sepatu dan sandal keuntungan dari penjualan sepatu dan sandal
- Biaya pegawai melalui website dan e-commerce.
- Biaya alat dan bahan untuk membuat sepatu dan sandal
- Biaya laptop atau komputer
- Biaya wifi

Gambar 1.3 B

(sumber dokumen

dalah menggunakan bisnis
men yang menggambarkan
ode BMC ini berguna untuk
73 menunjang

e. Konsep Visual
- Moodboard

(sumber ddkumen pribadi)
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Moodboard diperlukan untuk mendapatkan palet warna dan referensi visual yang sesuai
dengan suasana virtual booth agar informasi yang akan disampaikan melalui visual-visual 3D,
dan tone warna dapat tersampaikan dengan baik.

Warna

Tone warna yang akan digunakan yaitu warna yang mencerminkan bahwa virtual booth
ini adalah inovasi dari teknologi yang canggih. Oleh karena itu, tone warna yang diambil
mengusung tema cyberpunk. Selain itu, warna ini diambil karena tone ini sendiri mencerminkan
identitas dari Navara Footwear. Warna tersebut dapat memberikan kesan eye catchy terhadap

konsumen yang melihatnya.

Gradient

Gambar 1.6 Palette Warna C

Prymary Paletie
i

(sumber dokumen pri

merupakan font yang tidak
n san serif target audience
mal.

gunakan yaitu jenis
ujung hurufnya. D
, dan membuat font

o jurnis ower the lazy tog, 1234567890

2 e uick o clary
s The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890
« The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890

. The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890
. The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the
. The quick brown fox jumps ov

REGULAR
MEDIUM
SEMIBOLD
BOLD
HEARY
BLACK

Gambar 1.7 Font Lato

(sumber dokumen pribadi)

Sketsa Layout
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Gal etsa Layout

(sumber dokumen pribadi)

Gambar 1.10 Sketsa Layout

(sumber dokumen pribadi)

Kesimpulan
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Banyaknya konsumen yang kecewa karena produk yang sudah dibeli tidak sesuai dengan yang ada di foto,
hasil tersebut dibuktikan dengan kuesioner yang telah disebarkan ke 120 responden. Oleh karena itu, virtual booth
ini solusi untuk pelaku bisnis yang juga tidak memiliki media pendukung yang menarik karena media ini bisa
menampilkan detail produk. Persaingan yang ketat di dunia footwear, membuat Navara harus bisa
mengembangkan inovasinya agar bisa tetap bersaing dengan pesaingnya. Dengan dibuatnya virtual booth ini,
dapat menjadi solusi untuk menjawab permasalahan yang ada di lingkup Navara Footwear.
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