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ABSTRAK 

 

Nama   : Moch Ghofar Syahruddin 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul   : Pembuatan Aplikasi My Cloth Choice 3D Untuk Pria      

      Berbasis Android 

 

               Fashion adalah gaya berbusana yang merupakan pilihan pribadi setiap 

orang. Di zaman ini sudah banyak model - model pakaian pria yang dikembangkan 

dan di produksi. Banyak distro maupun butik yang menyediakan berbagai pilihan  

jenis model baju pria jika kitamau berkunjung dan melihatnya langsung. Semakin 

ketatnya persaingan dalam dunia bisnis menjadikan banyak supplier berlomba -

lomba  dalam menciptakan strategi pemasaran yang lobih inovatif. Tetapi seiring 

berjalannya waktu memungkinkan setiap saat dikembangkannya sebuah terobosan 

perangkat - perangkat baru untung menunjang kemudahan hidup manusia itu sendiri. 

Salah satunya dengan cara memadukan teknologi kedalam strategi pemasaran, yang 

menjadikannya satu dari sebagian cara memanfaatkan teknologi untuk inovasi yang 

lebih menarik lagi bagi supplier maupun konsumen. Inovasi yang di maksud dalam 

memadukan teknologi kedalam strategi pemasaran tersebut yaitu memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality. Maka dari itu peneliti akan mengembangkan sebuah 

aplikasi untuk media pemasaran tentang bagaimana konsumen dapat memilih 

macam-macam  model macbaju dengan lebih inovatif. Penelitian ini bertujuan untuk 

membuat sebuah aplikasi pemilihan model baju untuk pria menggunakan teknologi 

yang menampilkan benda maya menjadi dua dimensi atau tiga dimensi kedalam  

sebuah lingkup nyata tiga dimensi, kemudian memproyeksikannya kedalam 

Smartphone. Metode yang di gunakan dalam pembuatan aplikasi ini yaitu Metode 

pengumpulan data, Analisis sistem, Analisis kebutuhan fungsional, Analisis 

kebutuhan non fungsional. Dalam pembuatan aplikasi ini memerlukan beberapa 

sofware bantuan diantaranya Unity. Blender dan Vuforia. Manfaat yang diharapkan 

pengembang, untung memudahkan konsumen melakukan pemilihan baju dengan 

adanya gambaran visual yang ditawarkan, dan aplikasi ini dapat menjadi inovatif 

dalam pemasaran dibandingkan metode pemasaran distro lainnya. 

 

Kata Kunci : Fashion,Augmented Reality, Android, Pemilihan Baju 
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ABSTRACT 

 

Name  : Moch Ghofar Syahruddin 

Department : Informatics Engineering 

Title  : Making a 3D  My Cloth  Choice Application For Men Based On 

                 Android 

 

             Fashion is a style of dress that is everyone's personal choice. In this era 

many models of men's clothing have been developed and manufactured. Many 

distributions and boutiques that provide various choices of types of men's clothing if 

we visit and see it firsthand. Increasing competition in the business world makes 

many suppliers competing in creating marketing strategies that are more innovative. 

But over time, it is possible to develop a breakthrough of new devices all the time to 

support the convenience of human life itself. One of them is by integrating 

technology into marketing strategies, which makes it one of the several ways to 

utilize technology for innovation that is more attractive to suppliers and consumers. 

The intended innovation in integrating technology into marketing strategies is to 

utilize Augmented Reality technology. Therefore, researchers will develop an 

application for marketing media about how consumers can choose various macbaju 

models more innovatively. This study aims to create an application for the selection 

of clothing models for men using technology that displays virtual objects into two 

dimensions or three dimensions into a real three-dimensional scope, then projecting 

it into a Smartphone. The methods used in making this application are data 

collection methods, system analysis, functional requirements analysis, non 

functional requirements analysis. In making this application requires some 

assistance software, including Unity. Blender and Vuforia. The benefits expected by 

the developer, fortunately make it easier for consumers to choose clothes with a 

visual picture offered, and this application can be innovative in marketing compared 

to other distribution marketing methods. 

 

Keywords: Fashion, Augmented Reality, Android, Shirt Selection 
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