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ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI BERPAKAIAN

MENGGUNAKANMETODE PROTOTYPE
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ABSTRAK

Berpakaian merupakan hal yang cukup diperhatikan dalam menunjang

penampilan, terutama dalam kegiatan bersosialisasi. Pakaian merupakan objek

fisik terpenting saat terjadi interaksi sosial dengan individu atau kelompok lain,

dimana penampilan berpakaian dapat memberikan nilai pandang terhadap

masing-masing penggunanya. Banyak dari mereka peduli terhadap penampilan

dirinya serta selektif dalam memilih kombinasi pakaian yang akan digunakannya,

namun masih banyak juga yang merasa kesulitan dalam menentukan kombinasi

pakaian. Berbagai cara telah mereka lakukan untuk memadupadankan pakaian,

namun cara-cara yang dilakukan dianggap masih kurang membantu dan dinilai

kurang efektif untuk menemukan kombinasi pakaian yang diinginkan. Oleh

karena itu, peneliti membuat analisis dan perancangan desain aplikasi ini sebagai

alat bantu dalam melakukan padu padan pakaian, penelitian dilakukan

menggunakan metode prototype yang berfokus pada analisis kebutuhan dan

pembentukan desain antarmuka aplikasi yang dirancang menggunakan Figma.

Kata kunci: Berpakaian, prototipe, analisis dan perancangan.
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ANALYSIS AND DESIGN OF DRESSING APPLICATION USING

PROTOTYPE METHOD

Ajireksa Yoga Pradana

ABSTRACT

Dress is a thing that is quite considered in supporting the appearance, especially

in socializing activities. Clothing is the most important physical object when there

is social interaction with other individuals or groups, where the appearance of

clothing can provide value to each user. Many of them care about their

appearance and are selective in choosing the combination of clothes they will use,

but there are still many who find it difficult to determine the combination of

clothes. Various ways they have done to mix and match clothes, but the ways that

are done are considered less helpful and considered less effective to find the

desired combination of clothes. Therefore, the researchers made the analysis and

design of this application design as a tool in doing mix and match clothing, the

study was conducted using the prototype method that focuses on the analysis of

needs and the formation of application interface design designed using Figma

Keywords: Dressing, prototyping, analysis and designing.
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