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ABSTRAK 

 

Nama   : Rudi Prabowo 

Program Studi  : Informatika 

Judul : Implementasi Augmeted Reality Untuk Visualisasi  

3D Baju pada Online Shop (Studi kasus Toko Aleta) 

 
Toko Online saat ini bukan lagi menjadi sesuatu yang asing bagi masyarakat 

Indonesia, baik yang dalam kesehariannya menggunakan internet ataupun tidak. 

Pembelian barang pada toko online yang dimana Baju yang diperjualbelikan atau 

ditawarkan masih dalam bentuk 2D yang   menjadikan   para   pembeli   tidak   dapat 

mengetahui  detail  keseluruhan baju yang  akan  mereka  beli  serta terlihat kurang   

menarik   bagi   sebagian   besar   para   calon   pembeli. Teknologi augmented  reality 

ini digunakan untuk  menampilkan model 3D pada sebuah aplikasi. Metode yang di 

gunakan pada augmented reality ini  adalah Markerless Augmented Reality. Model 

3D Baju akan tampil ketika  menekan tombol yang disediakan pada aplikasi. Untuk 

model 3D dibuat dengan menggunakan software desain  3Dblender kemudian diubah 

ke dalam format yang didukung oleh aplikasi unity. Aplikasi  ini dijadikan sebagai 

sarana promosi produk baju yang akan dipasarkan oleh toko aleta.   Dari  hasil evaluasi  

penilaian  yang  dilakukan menggunkan system usability scale (SUS) mendapatkan  

skor 73,9  penilaian  responden terhadapat Aplikasi Implementasi Augmentasi Reality 

Pada baju dengan menggunakan metode markeless berada pada grade B. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Baju, Toko Online, Android  
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ABSTRACT 

 

Nama   : Rudi Prabowo 

Departement  : Informatika 

Title : IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY  

FOR 3D CLOTHING VISUALIZATION IN  

ONLINE SHOP(Aleta Shop Case Study) 

 
Online stores are now no longer something foreign to the people of Indonesia, 

whether they use the internet in their daily lives or not. Purchasing goods at online 

stores where the clothes being traded or offered are still in 2D form which makes 

buyers unable to know the overall details of the clothes they are going to buy and 

looks less attractive to most potential buyers. Augmented reality technology is used 

to display 3D models in an application. The method used in augmented reality is 

Markerless Augmented Reality. The 3D shirt model will appear when pressing the 

button provided in the application. The 3D model is created using the 3Dblender 

design software and then converted into a format supported by the Unity application. 

This application is used as a means of promoting clothing products that will be 

marketed by the Aleta store. From the results of the evaluation of the assessment 

carried out using the usability scale (SUS) system, it obtained a score of 73.9 

respondents' assessment of the Reality Augmentation Implementation Application on 

clothes using the markeless method was in grade B. 

 

Keywords : Augmented Reality, Clothes, Online Store, Android 
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