
Augmented Reality Peragaan Busana Wanita Berbasis
Android

Cyntya Widyarsih1 dan Dewi Agushinta Rahayu2

1Jurusan Teknik Informatika, FTI Universitas Gunadarma
2Jurusan Sistem Informasi, FIKTI Universitas Gunadarma

cyntyawidyarsih@gmail.com, dewiar@sta�.gunadarma.ac.id

Abstrak

Perkembangan dunia fashion yang semakin berkembang saat ini dapat dilihat dari se-

makin banyaknya akses untuk mengetahui tren fashion terbaru baik melalui majalah, tele-

visi, internet, toko penjualan dan play store. Android adalah sistem operasi untuk hand-

phone yang berbasis Linux. Android menyediakan berbagai platform terbuka bagi para

pengguna untuk membuat aplikasi sendiri yang digunakan oleh para pengguna Android.

Pengguna Android juga bisa mendapatkan aplikasi baru secara gratis melalu Play Store.

Hal ini menyebabkan banyaknya aplikasi-aplikasi Android yang menarik sesuai dengan ke-

butuhan konsumen. Perkembangan Augmented Reality saat ini cukup pesat karena semakin

banyak aplikasi-aplikasi pada Android yang mengusung tema Augmented Reality. Hal terse-

but dikarenakan kebutuhan untuk menampilkan objek yang �nyata�. Pada bidang fashion

penggunaan Augmented Reality cukup sesuai karena pengguna akan merasakan sensasi yang

berbeda dalam melihat peragaan busana wanita. Aartikel ini mendeskripsikan pembuatan

aplikasi Android yang memadukan konsep Augmented Reality dengan fashion. Aplikasi ini

hanya menampilkan peragaan busana wanita yang bertemakan monochrome. Untuk memu-

dahkan masyarakat, aplikasi ini dapat digunakan dengan versi minimum 4.0.3, dengan meng-

gunakan software Blender, MakeHuman dan Unity.

Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Desain, Fashion

Pendahuluan

Perkembangan dunia fashion yang semakin
berkembang saat ini dapat dilihat dari semakin
banyaknya akses untuk mengetahui tren fash-
ion terbaru baik melalui majalah, televisi, in-
ternet, toko penjualan dan play store.

Android adalah sistem operasi untuk hand-
phone yang berbasis Linux. Android menyedi-
akan berbagai platform yang terbuka bagi para
pengguna untuk membuat aplikasi sendiri yang
digunakan oleh para pengguna Android. Peng-
guna Android juga bisa mendapatkan aplikasi
baru secara gratis melalu Play Store.

Hal ini menyebabkan banyaknya aplikasi-
aplikasi Android yang menarik sesuai dengan
kebutuhan konsumen. Perkembangan Aug-
mented Reality saat ini cukup pesat karena se-
makin banyak aplikasi-aplikasi pada Android
yang mengusung tema Augmented Reality.
Hal tersebut dikarenakan kebutuhan untuk
menampilkan objek yang secara nyata. Ap-

likasi Augmented Reality digunakan di beber-
apa bidang pendidikan [1][2][3].

Pada bidang fashion penggunaan Aug-
mented Reality cukup sesuai karena pengguna
akan merasakan sensasi yang berbeda dalam
melihat peragaan busana wanita [4]. Aplikasi
yang akan dibuat hanya menampilkan peragaan
busana wanita yang bertemakan monochrome.
Ada panduan yang dibuat tentang cara mem-
buat aksesoris yang harus diakses menggu-
nakan jaringan internet.

Untuk memudahkan masyarakat, aplikasi
yang berbasis Android dengan versi minimum
4.0, dengan menggunakan software Blender,
MakeHuman dan Unity. Augmented Reality
ini dapat memberikan informasi dari setiap ran-
cangan yang ditampilkan secara virtual. Peng-
guna juga dapat mempelajari cara membuat
aksesoris.
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Perangkat Lunak Augmented

Reality

Augmented Reality (AR) atau realitas tertam-
bah adalah sebuah pencitraan benda maya 2
dimensi atau 3 dimensi yang diproyeksikan ke
dalam waktu nyata [5]. Dengan kata lain ada
sisipan benda maya pada keadaan nyata yang
dapat dilihat dari sebuah layar dengan input
perekaman sebuah kamera. Sang pengamat
akan merasa melihat benda 2D/ 3D tersebut
dalam layar dengan sebuah marker (marker,
marker-texture (surface), face detection atau
recognition, motion detection, dan GPS & Digi-
tal Compass) sebagai titik acuan fokus kamera.
Tidak seperti realitas maya (Virtual Reality)
yang sepenuhnya menggantikan kenyataan, AR
sekedar menambahkan atau melengkapi saja
[6]. AR interface, salah satu aspek paling pent-
ing dari AR adalah untuk menciptakan yang
sesuai teknik untuk interaksi intuitif antara
pengguna dan konten virtual aplikasi. Ada em-
pat cara utama interaksi dalam aplikasi AR,
yaitu tangible interface, colaborative interface,
hibrida interface, dan multimodal interface [7].

Marker

Prinsip kerja teknologi Augmented Reality se-
cara singkat dapat dianalogikan sebagai pro-
gram komputer, dengan interface kamera akan
menangkap suatu gambar marker, mengidenti-
�kasi marker tersebut, memposisikannya dan
menempatkan suatu objek data (teks, foto,
video, atau animasi) virtual pada marker. Dari
ilustrasi ini dapat dikatakan untuk membuat
AR diperlukan marker untuk menempatkan ob-
jek 3D. Pada umumnya marker yang bisa dike-
nali hanya marker dengan pola berbentuk ko-
tak dengan bingkai hitam di dalamnya, namun
sekarang banyak bentuk marker tanpa bingkai
hitam, seperti contoh bentuk marker dapat dil-
ihat pada gambar 1 [8].

Gambar 1: Contoh Marker

Blender

Blender merupakan paket aplikasi pemodelan
dan animasi tiga dimensi yang memiliki berba-
gai fungsi yang tidak dimiliki aplikasi tiga di-
mensi lainnya. Blender juga semacam program
yang dapat melakukan berbagai fungsi [9], an-
tara lain :

a. Blender adalah aplikasi pemodelan tiga
dimensi yang dapat membuat sebuah
karakter untuk �lm.

b. Blender memiliki sebuah alat yang kuat un-
tuk pewarnaan permukaan model.

c. Blender memiliki sebuah fasilitas dalam
rigging dan animasi yang sangat kuat.
Model tiga dimensi yang dibuat dapat
dirancang untuk bergerak dan beraksi
sedemikian rupa.

d. Blender memiliki mesin rendering sendiri
dan dapat dianggap layaknya studio
pencahayaan yang lengkap untuk sebuah
�lm.

e. Tidak seperti paket aplikasi 3D lainnya,
Blender memiliki compositing module
sendiri, sehingga hasil live shoot bisa
langsung dimasukkan dan diintegrasikan
dengan model tiga dimensi. Blender
juga memiliki editor pengurutan video
yang unik, sehingga memungkinkan un-
tuk memotong dan mengedit video tanpa
harus bergantung pada aplikasi pihak
ketiga tambahan untuk tahap editing
akhir produksi.

f. Selain itu, Blender juga memiliki fasilitas
game engine.

Unity

Unity 3D adalah merupakan game engine, dan
game engine adalah sebuah software pengo-
lah gambar, gra�k, suara, input, dan lain-lain
yang ditujukan untuk membuat suatu game,
meskipun tidak selamanya harus untuk game.
Contohnya adalah seperti materi pembelajaran
untuk simulasi membuat SIM. Kelebihan dari
game engine ini adalah bisa membuat game
berbasis 3D maupun 2D, dan sangat mudah di-
gunakan.

Vuforia Vuforia adalah Augmented Re-
ality Software Development Kit (SDK) un-
tuk perangkat mobile yang memungkinkan
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pembuatan aplikasi AR. SDK Vuforia juga
tersedia untuk digabungkan dengan Unity
yaitu bernama Vuforia AR Extension for
Unity. Vuforia merupakan Software untuk Aug-
mented Reality yang dikembangkan oleh Qual-
comm, yang menggunakan sumber yang kon-
sisten mengenai computer vision yang fokus
pada image recognition. Vuforia mempunyai
banyak �tur-�tur dan kemampuan, yang dapat
membantu pengembangan untuk mewujudkan
pemikiran mereka tanpa tanpa adanya batas se-
cara teknikal [7].

MakeHuman

MakeHuman adalah software open source un-
tuk membuat prototipe dari humanoid di
komputer gra�s 3D. Perangkat lunak ini
dikembangkan oleh komunitas programmer,
seniman, akademisi, tertarik modeling 3D
(www.makehuman.org).

Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah menggunakan pendekatan metode Soft-
ware Development Life Cycle (SDLC), terdiri
dalam beberapa tahap [10] :

1. Identi�kasi Masalah dan Pengumpulan
Data Untuk mengumpulkan data dan
informasi dengan memelajari cara ten-
tang menjahit dan membuat pola busana.
Mencari setiap informasi tentang pembu-
atan aksesoris wanita.

2. Perancangan Aplikasi Pada tahap ini
berupa kegiatan perancangan aplikasi
berbasis mobile dan membuat rancangan
tampilan aplikasi.

3. Implementasi Pada tahap ini, Penulis
menggunakan Unity, Blender dan Vu-
foria untuk membuat aplikasi tersebut.
Hasil output aplikasi tersebut akan dita-
mpilkan menggunakan smartphone den-
gan tipe Xperia L.

4. Uji Coba aplikasi Pada tahap ini, pen-
gujian aplikasi akan dilakukan pada
perangkat keras mobile Xperia L dengan
sistem operasi Jelly Bean 4.2.2.

Pemrograman perangkat ini menggunakan ba-
hasa pemrograman Extensible Markup Lan-
guage (XML) dan Java yang dikhususkan hanya

untuk platform Android, aplikasi yang dibuat
tidak akan dapat dijalankan pada sistem op-
erasi perangkat mobile lain, seperti Symbian
OS dan Blackberry OS yang juga mendukung
aplikasi berbasis java. Android memiliki be-
berapa �tur yang menarik bagi pengembangan
aplikasi, sebagai berikut [11]: 1) Application
Framework yang memungkinkan penggunaan
dan penghapusan komponen yang tersedia. 2)
Dalvik Virtual Machine, yaitu mesin virtual
yang dioptimalkan untuk perangkat mobile. 3)
Graphic Library, yang mendukung gra�k 2D
dan 3D berdasarkan OpenGL Library. 4) Me-
dia Supported, yang mendukung beberapa me-
dia seperti audio, video, dan berbagai for-
mat gambar (MPEG4, H.264, MP3, AAC,
AMR, JPG, PNG, GIF). 5) Hardware Inde-
pendent, mendukung GSM, Bluetooth, EDGE,
3G, Wi�, kamera, Global Positioning System
(GPS), kompas, dan accelerometer.

Pembahasan

Analisis Masalah

Fashion show atau peragaan busana merupakan
acara yang digunakan para perancang busana
untuk memperkenalkan busana-busana yang
mereka rancang ke masyarakat luas, selain itu
juga untuk meningkatkan penjualan. Saat ini
menjadi seorang perancang busana tidak perlu
memiliki latar belakang pendidikan yang tinggi,
karena saat ini yang dibutuhkan dalam dunia
mode adalah kreati�tas dan kerja keras.

Perkembangan teknologi saat ini berkem-
bang cukup pesat sehingga memudahkan para
perancang muda mengeksplorasi ide dan kreati-
�tasnya. Penggunaan smartphone lebih banyak
digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Akan
lebih menarik jika peragaan busana dibuat se-
cara virtual. Karena pengguna dapat melihat
peragaan busana kapan saja dan di mana saja.

Spesi�kasi Perangkat

Pada pembuatan aplikasi ini digunakan spe-
si�kasi perangkat keras (hardware) sebagai
berikut :

1. Intel® core� i5-4210U CPU @1.70GHz
1.70 GHz

2. Kapasitas RAM 4 GB

3. Harddisk Eksternal 1TB Western Digital

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 17 No : 1,  Maret 2018,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227

13



4. 32-bit operating system

Sedangkan spesi�kasi perangkat lunak (soft-
ware) yang digunakan sebagai berikut :

1. Sistem Operasi Windows 8.1 Pro

2. Blender 2.73

3. MakeHuman

4. Unity Engine

Spesi�kasi perangkat bergerak yang digunakan
untuk uji coba adalah Smartphone Sony Xpe-
ria L dengan �tur System operasi Android 4.2.2
(jelly bean) dan RAM 1 GB.

Struktur Navigasi

Pada tahap perancangan aplikasi, dibuat ran-
cangannya dengan menggunakan struktur nav-
igasi. Struktur navigasi merupakan alur
yang digunakan dalam pembuatan aplikasi [12].
Struktur navigasi ini dibuat dengan menggu-
nakan struktur navigasi campuran atau disebut
juga struktur navigasi bebas, karena jika tampi-
lan membutuhkan percabangan maka dibuat
percabangan. Tampilan pada menu utama
disebut master page, halaman tersebut mem-
punyai halaman percabangan yang disebut
slave page dan jika dipilih akan menjadi hala-
man kedua, begitu seterusnya, seperti di gam-
bar 2.

Gambar 2: Struktur Navigasi Aplikasi

Gambar 3: Rancangan Halaman Aplikasi

Perancangan Interface

Perancangan tampilan aplikasi ini terdiri dari
perancangan tampilan halaman menu utama,
tampilan halaman kamera AR dan tampilan
halaman tutorial, seperti di gambar 3.

Pembuatan Marker Marker adalah suatu

penanda yang membuat objek tampil pada la-
yar smartphone. Untuk membuat marker di-
gunakan aplikasi Paint. Setelah marker sele-
sai dibuat, marker tersebut diunggah agar da-
pat dikenali oleh kamera, pada saat aplikasi
dijalankan. Setelah terunggah, kualitas dari
marker dapat dilihat dari jumlah bintang yang

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 17 No : 1,  Maret 2018,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227

14



tertera pada marker tersebut. Semakin banyak
jumlah bintangnya semakin baik mudah unuk
mengidenti�kasinya. Setelah itu mengunduh
marker tersebut. Marker yang diunduh sudah
berupa package.

Pembuatan Karakter

Karakter dibuat menggunakan aplikasi Make-
Human, dengan langkah-langkahnya:

1. Membuka aplikasi MakeHuman, untuk
mengatur dan merubah bentuk badan
karakter dapat diatur pada tab mod-
elling.

2. Jika karakter sudah sesuai, maka memilih
tab geometries untuk menambahkan ram-
but, sepatu dan pakaian dasar yang
nantinya akan diubah di aplikasi blender

3. Setelah selesai, kemudian memilih menu
�les > export. Pada pilihan mesh format
memilih blender exchange (mhx). Untuk
lokasi penyimpanan karakter mengklik
titik-titik yang terdapat pada atas karak-
ter, Kemudian mengklik export. Untuk
lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar
4.

Gambar 4: Ekspor Karakter

Gambar 5: Pembuatan Busana Wanita
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Setelah karakter selesai dibuat, maka selan-
jutnya adalah membuat busana yang akan dita-
mpilkan pada fashion show. Blender digunakan
untuk membuat animasinya. File karakter
hasil Makehuman diimpor ke Blender. Paka-
ian yang digunakan karakter, kemudian dapat
diedit dengan edit mode dan mengubah mesh
pada objek baju sesuai dengan desain yang di-
rencanakan, seperti gambar 5.

Pembuatan Augmented Reality den-

gan Unity 3D

Pada tampilan awal aplikasi Unity memilih new
untuk membuat project baru. Setelah itu mem-

beri nama project dan menentukan lokasi peny-
impanan serta memilih 3D untuk jenis project-
nya. Selanjutnya, melakukan impor paket Vu-
foria dan marker, Lihat gambar 6.

Setelah itu, membuka folder Vuforia dan
memilih prefabs. Kemudian memilih ARcam-
era dan image target, melakukan klik dan drag
ke kolom hirarki, kemudian untuk menam-
bahkan marker ke dalam scene, mengklik im-
age target padal kolom hirarki. Pada bagian
inspector, terdapat komponen image target be-
haviour (script). Komponen tersebut digu-
nakan untuk mengatur marker yang akan di-
gunakan, seperti gambar 7.

Gambar 6: Impor Paket, (a)Vuforia (b)Marker.

Gambar 7: Pengaturan Image Target
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Dikarenakan objek yang digunakan cukup
banyak, maka folder baru dibuat di dalam as-
set. Dengan mengklik kanan pada asset ke-
mudian create folder dan memberi nama folder
tersebut. Drag objek yang akan digunakan ke
dalam folder model. Selanjutnya, �le objek 3D
ini memiliki format .blend, agar objek 3D ini
dapat berjalan berulang-ulang maka mengubah
pengaturannya di inspector. Memilih anima-

tions, pada wrap mode mengubah menjadi loop
dan memberi tanda centang pada kolom add
loop frame. Setelah itu apply, seperti gambar
8.

Setelah semua objek 3D diubah pengatu-
rannya, maka �le tes1(3).blend dapat didrag ke
kolom hirarki dan dimasukkan ke dalam folder
image target sebelumnya, seperti gambar 9.

Gambar 8: Pengaturan Objek 3D

Setelah itu untuk menambahkan informasi
pada aplikasi, komponen tambahan pada kolom
hirarki yaitu canvas sebagai bingkai. Kemu-
dian di dalam folder canvas terdapat raw im-
age dan 3 tombol. Untuk menambahkan can-
vas, button dan raw image, pada kolom hirarki
mengklik kanan kemudian memilih UI dan kom-
ponen yang akan digunakan, seperti gambar
10. Pengaturan build setting berguna untuk
menggabungkan semua scene dan memilih je-
nis platform yang akan digunakan karena pada
unity terdapat berbagai pilihan jenis platform,
seperti Android, IoS, PS3, dan lain-lain.

Gambar 9: Memasukkan Objek 3D ke dalam
Image Target
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Player setting digunakan untuk melakukan
pengaturan dalam pembuatan apk aplikasi An-
droid. Gambar icon pada menu default icon di-
masukkan, pilih gambar yang akan digunakan
sebagai icon. Menu resolution and presentation

digunakan untuk mengatur default orientation.
Menu other settings digunakan untuk mengatur
spesi�kasi hardware yang dapat diinstalasi ke-
mudian mengklik build untuk membuat apk.

Gambar 10: Penambahan Komponen Raw Image dan Button

Uji Coba Aplikasi

Pada tahap uji coba aplikasi dilakukan pada ha-
laman dan menu yang terdapat pada aplikasi
Augmented Reality Fashion Show. Model 3D
yang telah dibuat melalui aplikasi Blender den-
gan format .blend yang kemudian dimasukkan
menggunakan aplikasi Unity 3D. Uji coba di-
lakukan menggunakan perangkat smartphone
berbasis Android tipe Sony Xperia L dengan
kapasitas RAM 1 GB dan memori internal 4 GB
serta menggunakan sistem operasi Jelly Bean.
Gambar-gambar 11 samapai dengan 14 adalah

tampilan aplikasi pada smartphone. Pengu-
jian Beberapa Smartphone Pada uji coba ini
dilakukan berdasarkan perangkat yang spesi-
�kasinya berbeda, seperti tabel 1.

Gambar 11: Halaman Tutorial

Gambar 12: Halaman Menu Utama
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Gambar 13: Halaman Fashion Show

Gambar 14: Halaman Menu Tutorial

Tabel 1: Pengujian Smartphone dengan Spesi�kasi Berbeda

Spesi�kasi Sony Xperia L Lenovo A319
Xiaomi Redmi

Note 3

Versi Sistem Operasi Jelly Bean Kitkat Lollipop

RAM 1 GB 512 MB 3 GB

Layar 4.3� 4.0� 5.5�

Instalasi Berhasil Berhasil Berhasil

Kualitas Tampilan Baik Baik Baik

Lama Waktu
Menampilkan Fashion

Show (detik)
8-11 8-12 2-4
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Aplikasi ini dirancang sebaik dan semenarik
mungkin agar mempermudah pengguna dalam
mempelajari setiap busana wanita yang diper-
agakan. Selain itu, pengguna tidak hanya me-
manfaatkan handphone berbasis Android un-
tuk memainkan game, tetapi juga untuk pem-
belajaran.

Penutup

Aplikasi berhasil dibuat dan berjalan dengan
baik pada perangkat mobile berbasis Android
yang memiliki sistem operasi mulai dari versi
4.0 (Ice Cream Sandwich) ke atas. Semakin
dekat jarak antara marker dengan smartphone
maka objek 3D akan lebih cepat terdeteksi serta
perbedaan pada ukuran layar setiap smart-
phone tidak mempengaruhi tampilan aplikasi.
Dengan adanya aplikasi ini pengguna dapat
memahami dan menguasai cara mendesain bu-
sana sampai membuat busana. Aplikasi yang
diujicoba pada beberapa perangkat keras yang
menggunakan platform Android dan berjalan
lebih baik jika menggunakan smartphone yang
memiliki spesi�kasi RAM yang lebih besar.
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