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Abstrak 

Mukena merupakan salah satu perlengkapan sholat wanita muslim. Seiring dengan adanya 
perkembangan zaman dan industry fashion yang semakin banyak pilihan model, motif dan fariasinya, 
maka diperlukan sebuah marketing yang mendukung. Salah satu cara untuk mendukung proses dari 
media marketing nya yaitu dengan menggunakan aplikasi Augmented Reality. Dengan menggunakan 

teknologi Augmented Reality, penelitian ini berupaya mendongkrak daya tarik produk mukena 
perusahaan kepada konsumen. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
MDLC (Multimedia Development Life Cycle), yang memiliki enam tahapan: (1) Konsep; (2) Desain; 
(3) Pengumpulan Materi; (4) Implementasi; (5) Pengujian; dan (6) Distribusi. Aplikasi marketing 
berbasis Augmented Reality ini  dirancang dan dikembangkan dengan menggunakan Unity, Vuforia 
SDK, dan juga Marker Based Tracking. Cara menggunakan dari aplikasi ini yaitu dengan mengarahkan 
kamera ke arah gambar marker mukena yang telah disediakan dan akan menampilkan visualisasi bentuk 
objek 3D. Hasil kesimpulan dari penelitian ini yaitu terbentuknya media marketing mukena handmade 

menggunakan teknologi Augmented Reality. 
Kata kunci: Mukena, Augmented Reality, Media Marketing. 

 
Abstract 

Muslim ladies use mukena as part of their prayer accessories. It is essential to have a marketing 
assistance because of how quickly the world is changing and how many models, motifs, and variations 
there are in the fashion sector. The use of an AR application is one technique to assist the media 

marketing process. The method used un this study is the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
methode which consist of six stages including: (1)Concept, (2)Design, (3)Material Collecting, 
(4)Assembly, (5)Testing and (6)Distributions. This Augmented Reality based marketing application 
was designed and developed using Unity, Vuforia SDK, and also Marker Based Tracking. How to use 
this application is to point the camera at the mukena marker image that has been provided and will 
display a visualization of the shape of a 3D object. The conclusion of this study is the formation of 
handmade mukena marketing media using Augmented Reality technology.  
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PENDAHULUAN  

Mukenah adalah salah satu busana muslimah syar'i yang dikenakan oleh wanita muslimah untuk 

sholat (Bilqis et al., 2020). Mukenah merupakan fasilitas wajib yang digunakan saat ingin 

melaksanakan sholat, tidak hanya untuk wanita Indonesia saja tetapi sudah umum digunakan di negara 

lain seperti Malaysia, Brunei, Singapura dan beberapa negara Asia Tenggara yang berpenduduk 

muslim. Dengan perkembangan zaman dan industri fashion yang selalu berubah, mukena tidak lagi 

hanya sebagai alat untuk beribadah, namun telah menjadi bagian dari trend fashion wanita, dengan 

beragam pilihan gaya, motif, ukuran, dan bahan. 

Di kota Pasuruan cukup banyak masyarakat yang bergerak di bidang usaha konveksi yang 

memproduksi berbagai fashion garment seperti dress, mukenah, turban, gamis, masing-masing 

perusahaan memiliki karakteristik yang berbeda-beda. Rama Jaya adalah perusahaan konveksi yang 

berlokasi di Kota Pasuruan, dalam perjalanannya hampir lima belas tahun ini Rama Jaya memproduksi 

beberapa fashion busana. Pemilik usaha keluarga ini sendiri merupakan warga desa Karang Rejo dan 

melibatkan masyarakat desa dalam kegiatan produksinya. Proses pemasaran di Rama Jaya dilakukan 

dengan cara yang sederhana dan tradisional saja, dan dengan cara pemasaran yang masih digunakan 

hingga saat ini, tidak jarang calon pembeli dibingungkan dengan gambar model busana yang ingin 

mereka kenakan karena masih menggunakan media 2D. 

Promosi merupakan bagian dari pemasaran yang merupakan salah satu kegiatan utama yang 

dilakukan oleh para pengusaha dalam mempertahankan kelangsungan usahanya untuk berkembang 

dan memperoleh keuntungan, mengukur keberhasilan usahanya berupa keuntungan dan kepuasan 

(Nofa & Dijaya, 2023). Berbagai inovasi diperlukan agar barang yang dijual di bidang usaha konveksi 

lebih diminati konsumen mengingat tingkat persaingan industri yang tinggi. Ada beberapa pendekatan 

dalam kegiatan promosi produk, diantaranya menggunakan media cetak dan menggunakan media 

elektronik (Rizal & Rusmin, 2018). Seiring kemajuan teknologi, berbagai teknologi telah 

dikembangkan untuk berbagai kegunaan di sejumlah industri, salah satunya adalah penggunaan 

informasi sebagai alat pemasaran. Augmented reality adalah perkembangan baru dalam teknologi 

informasi (AR). Dengan perangkat input tertentu augmented reality adalah realitas yang ditambahkan 

ke media berupa kertas, penanda, atau penanda. Penerapan teknologi augmented reality saat ini mulai 

menyebar dengan cepat (Hidayati & Bibi, 2020; Sukmasetya et al., 2020).  

Dalam bisnis, pemasaran adalah hal yang paling penting agar bisnis bisa bertahan lama. Begitu 

pula di konveksi, agar tetap menjadi pusat tren kunjungan pelanggan, perlu dirumuskan strategi 

pemasaran yang jitu. Inti dari pemasaran yang baik meliputi pemasaran yang berorientasi pada 

permintaan konsumen, segmentasi pasar yang tepat, dan bauran pemasaran yang sesuai dengan daur 

hidup produk. Bauran pemasaran yang baik mengacu pada berbagai komponen atau alat yang dapat 

digunakan untuk mempengaruhi konsumen. Bauran pemasaran awalnya dikenal terdiri dari 4P, 

kombinasi produk, harga, tempat dan promosi, yang kemudian membentuk faktor keputusan kunci 

untuk setiap rencana pemasaran. Konsep pemasaran yang akan digunakan untuk memasarkan 

mukenah, abaya, turban, baju di Konveksi Rama Jaya adalah bauran pemasaran. Bauran pemasaran 

adalah salah satu konsep kunci dalam pemasaran modern. Bauran pemasaran adalah keputusan yang 

dibuat dalam hubungannya dengan 4P, yaitu product, price, promotion dan place (distribution) 

(Rahmawati, 2019) 

Dengan menggunakan teknologi berbasis augmented reality ini dapat direalisasikan sebagai alat 

untuk memvisualisasikan media mukena sehingga pembeli dapat menyesuaikan dengan tepat dan jelas 

gambar motif serta warna mukena seperti yang biasa digunakan selama ini untuk visualisasi. Media 

dua dimensi seperti foto yang tidak memberikan gambaran atau perspektif secara keseluruhan dari 

banyak pilihan yang ingin dibeli (Salva & Putri, 2022). Aplikasi bekerja dengan sistem pemindaian, 

di mana kamera smartphone diarahkan ke suatu produk dan muncul tampilan objek yang dimaksud 

(Riskiono et al., 2020).  
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METODE 

Pengambilan data dilakukan di konveksi Rama Jaya di desa kecil Karang Bangkal RT. 

Kecamatan 02 RW.04, Gempol, Kabupaten Pasuruan. Metode yang digunakan dalam penelitian 

terapan Aplikasi Pemasaran Mukena Handmade Berbasis Augmented Reality ini adalah metode 

MDLC. MDLC memiliki model pengembangan berurutan dalam menyelesaikan pengembangan 

perangkat lunak. Selain itu, model MDLC memiliki tahapan yang jelas dan mudah dipahami. Oleh 

karena itu, metode MDLC dianggap cocok untuk penelitian ini. Model pengembangan perangkat lunak 

MDLC memiliki enam fase yaitu konsepsi sistem, perancangan atau desain sistem, pengumpulan 

material sistem, aplikasi, pengujian, dan distribusi (Latifah et al., 2021). Proses MDLC ditunjukkan 

pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Alur MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk menarik perhatian para calon pembeli, dan dengan menggunakan 

teknologi augmented reality dapat meningkatkan daya Tarik produk mukena yang dikelola oleh Rama 

Jaya Collection. Adapun tahapan dari merancang dan mengembangkan aplikasi ini menggunakan 

enam tahap dari metode MDLC, antara lain : 

Concept (Konsep) 

Pada tahap awal pada pengembangan multimedia ini menentukan tujuan dari pengembangan, 

menentukan target dan siapa pemakainya (identifikasi audiens). termasuk jenis dan bentuk aplikasi 

yang akan jadi audiens termasuk jenis dan bentuk aplikasi yang akan dikembangkan. Aplikasi yang 

dibuat dalam pengembangan ini berupa aplikasi marketing mukena handmade dengan 

mempromosikan mukena yang memanfaatkan augmented reality bertujuan untuk menarik perhatian 

pembeli 

Design (Perancangan) 

Setelah konsep diputuskan, tahap desain akan menjadi langkah selanjutnya dalam proses, di 

mana spesifikasi untuk program arsitektur, gaya, tampilan, dan kebutuhan material akan dihasilkan. 

Pada langkah ini juga dibuat tabel, flowchart, use case diagram, dan wireframe, seperti terlihat pada 

gambar di bawah ini:  

A.  Perancangan Model 3D 

Daftar objek 3D dari aplikasi mukena handmade berbasis Augmented Reality yang akan 

diejlaskan pada Tabel 1.  
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Tabel 1. Perancangan model  3D 

No Nama Gambar Deskripsi 

1 Mukena Sahara  

 
 

Pada mukena sahara ini dari 

bahan tile halus, berwarna 

cream, memiliki ukuran syar’i 

atau besar, dobel furing, fariasi 

bunga cream. 

2 Mukena Marsindah  

 
 

Pada mukena Marsindah ini 

dari bahan tile halus, berwarna 

merah maroon, memiliki 

ukuran syar’I atau besar, dobel 

furing perpaduan warna putih, 

fariasi bunga merah. 

3 Mukena Monci  

 
 

Pada mukena Monci ini dari 

bahan tile halus, berwarna 

pink, memiliki ukuran syar’I 

atau besar, dobel furing 

perpaduan warna pink dan 

merah. 

4 Mukena Tosca   

 
 

Pada mukena Tosca ini dari 

bahan tile halus, berwarna 

hijau tosca, memiliki ukuran 

syar’i atau besar, dobel furing  

5 Mukena white 

beauty 

 

 
 

Pada mukena white beauty ini 

dari bahan tile halus, berwarna 

putih, memiliki ukuran syar’i 

atau besar, dobel furing 

perpaduan warna putih dan 

abu abu soft. 

 

Pada Tabel 1 dapat dijelaskan mengenai sebuah perancangan dari produk mukena handmade 

yang akan di proses melalui aplikasi blender menjadi bentuk 3D.  
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B. Use Case Diagram 

 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

 

Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang 

menggambarkan sebuah interaksi antara aktor terhadap sistem (Alifah et al., 2021) . Use Case Diagram 

pada Aplikasi Untuk Marketing Mukena Handmade Berbasis Augmented Reality dapat di lihat pada 

gambar 2. Dalam system tersebut terdapat enam tahapan use case diagram yaitu AR Camera, 

Download Marker, Contact, About, Import 3D dan Quit. Tahapan dari setiap user case diagram akan 

ditentukan scenario untuk menjelaskan urutan Langkah-langkah dalam proses yang dilakukan oleh 

tiap use case. Baik yang dilakukan oleh user terhadap system ataupun yang yang dilakukan oleh system 

terhadap user.  

 

C. Activity Diagram 

 

 
Gambar 3. Activity Diagram  

https://journal.ikippgriptk.ac.id/index.php/saintek/article/view/5396


 

Jurnal Pendidikan Informatika dan Sains 12(1), 136-145 
https://journal.ikippgriptk.ac.id/index.php/saintek/article/view/5396   

 

 

 
141 

 

Activity Diagram, adalah diagramyang dapat memodelkan proses-proses yang terjadi pada 

sebuah system. Runtutan proses dari suatu sistem digambarkan secara vertikal. Activity Diagram 

merupakan pengembangan dari Use Case yang memiliki alur aktivitas.Pada Gambar 3. Activity 

diagram yang dibuat menggambarkan aktifitas yang terjadi pada aplikasi untuk marketing mukena 

handmade berbasis augmented reality. Aktifitas dari program dijalankan hingga program diakhiri. 

Aktifitas pertama yaitu pengguna membuka aplikasi dan masuk pada menu utama. Pada menu utama 

terdapat enam menu di antaranya yaitu menu AR Camera, Download Marker, Contact, About, Import 

3D dan Quit. Pada menu start pengguna akan dibawa pada AR camera yang akan melakukan 

pendeteksian/identifikasi marker. Apabila marker teridentifikasi maka objek 3D akan ditampilkan 

beserta dengan view control. Activity diagram aplikasi untuk marketing mukena handmade berbasisi 

augmented reality. 

Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

Pada tahap ini, pengumpulan bahan tentang mukena handmade diproses untuk dikembangkan 

menggunakan teknologi Augmented Reality. Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai 

dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain seperti object 3D, QR code / 

image target dan lain-lain sesuai dengan rancangannya. Pengumpulan mengenai informasi juga 

dilakukan dengan mendatangi lokasi Rama Jaya Collection untuk mengambil gambar berupa foto dari 

produk yang diproduksi oleh Rama Jaya Collection. Hal ini merupakan sebuah tahapan dari 

perancangan dan pengembangan aplikasi untuk marketing mukena handmade berbasis augmented 

reality.  

Assembly (Pembuatan) 

Tahapan assembly tahapan dimana dilakukan pembuatan objek-objek atau bahan multimedia 

pada aplikasi yang akan dikembangkan (Borman & Purwanto, 2019). Pada tahap ini disebut juga tahap 

perakitan dimana objek dan bahan-bahan multimedia dibuat menjadi sebuah aplikasi Tahapan awal 

dari pembuatan yaitu mendesain logo sebagai merk dari mukena dengan menggunakan corel draw, 

mendesain bingkai marker menggunakan corel draw, desain objek 3D menggunkan software blender, 

dan membuat aplikasi Augmented Reality menggunakan Unity. 

A.  Pembuatan Objek 3D 

pada tahap proses pembuatan objek mukena handmade 3D ini dilakukan dengan menggunakan 

software blender. setelah objek mukena 3D dibentuk, selanjutnya memberi textur pada objek sesuai 

dengan mukena asli nya. pembuatan objek 3D ini bermacam-macam dikarenakan menyesuaikan motif 

dan warna pada mukena asli. adapun objek 3D ini digunakan untuk proses promosi dari sebuah 

marketing. Adapun proses pembuatan objek 3D mukena, ditampilkan pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Tampilan Proses Pembuatan Objek 3D 
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B. Pembuatan Marker 

Marker adalah media yang digunakan sebagai identitas untuk menampilkan objek 3D oleh 

aplikasi. berikut contoh dari Marker (Rusliyawati et al., 2020).Pada aplikasi berbasis augmented reality 

ini  juga  menggunakan marker based tracking. Marker yang di buat adalah berupa gambar foto dari 

mukena asli lalu diberi bingkai untuk memperindah tampilan. Adapun gambar foto dari macam-

macam mukena yang telah di desain akan dimasukkan kedalam Vuforia Developer. Penggunaan dari 

marker ini yaitu dengan cara men scan gambar foto mukena sesuai dengan keinginan pengguna 

aplikasi. Adapun salah satu contoh pembuatan marker dapat ditampilkan pada Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Tampilan Proses Pembuatan Marker 

C. Aplikasi AR 

Pada saat membuka fitur AR kamera,maka akan terlihat tampilan layer berwarna hitam dengan 

logo unity. Adapun cara kerja AR yang berhasil yaitu Ketika pengguna aplikasi AR kamera (scan 

marker), yang langsung mendeteksi objek sesuai pada marker yang dipilih. Selanjutnya pengguna 

mengarahkan kamera ke marker yang disediakan, dan kamera akan mengidentifikasi marker tersebut 

dengan menampilkan objek 3D dan juga deskripsi dari mukena tersebut. Adapun tampilan dari fitur 

pilihan AR kamera ditampilkan pada Gambar 6. dan Gambar 7. 
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Gambar 6. Tampilan Awal Halaman AR Kamera 

 

       
Gambar 7. Tampilan Hasil dari Scan Marker 

 

Testing (Pengujian) 

Pada tahap testing (pengujian) yaitu menjalankan Aplikasi Untuk Marketing Mukena Handmade 

berbasis Augmented Reality ini berjalan dengan baik atau tidak. Jika ada kendala  maka pengujian 

akan gagal dijalankan, sedangkan jika berhasil maka hasil dari pengujian aplikasi tersebut dapat 

diketahui aka nada tampilan objek 3D yang muncul. Pengujian yang dilakukan dengan pendekatan 
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beta testing. Beta testing merupakan pengujian yang bersifat langsung di lingkungan yang sebenarnya 

(Fernando et al., 2021). 

Distribution (Distribusi) 

Setelah proses pengujian selesai dilakukan, aplikasi yang telah dirancang dan dikembangkan 

akan di lakukan pendistribusian kepada pemilik usaha. Adapun tujuan nya yaitu untuk mempermudah 

calon pembeli, dan di harapkan dengan dibuatnya aplikasi ini perusahaan lebih meningkat dalam 

proses marketing nya. Tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang 

sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukkan untuk 

tahap concept pada produk selajutnya (Yulsilviana et al., 2017). 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini dapat dihasilkan kesimpulan bahwa penelitian ini menggunakan metode MDLC 

(Multimedia Development Lifr Cycle) dihasilkan sebuah aplikasi untuk marketing mukena handmade 

berbasis augmented reality. Aplikasi ini digunakan untuk menarik calon pembeli dan dapat 

mempermudah calon pembeli untuk meihat dari detail mukea handmade yang di inginkan.  
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