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PERANCANGAN MEDIA INFORMASI INTERAKTIF 

MENGENAI PEMILIHAN PAKAIAN YANG SESUAI 

BERDASARKAN BENTUK TUBUH 

 (Angelina Artha Cynthia) 

ABSTRAK 

 

Banyak dewasa muda di Indonesia yang tidak tahu cara memilih baju dengan benar, 

terutama mencocokkan dengan bentuk tubuh mereka. Jika menggunakan dan 

memilih pakaian yang tidak cocok dengan penampilan mereka tanpa panduan jelas, 

kepercayaan diri dan body image mereka akan menurun dan tidak bisa menentukan 

gaya unik mereka sendiri. Sampai saat ini, media yang pernah meliputi informasi 

pemilihan baju ini hanya berupa video atau artikel atau dibuat sebagai pembelajaran 

mahasiswa jurusan fashion design sehingga belum ada media interaktif yang bisa 

digunakan secara umum. Oleh karena itu, solusi yang ditawarkan adalah 

memberikan informasi mengenai pemilihan baju yang sesuai dengan 

memanfaatkan media interaktif berupa aplikasi sehingga informasi dapat 

tersampaikan secara efektif kepada dewasa muda. Metode penelitian yang akan 

dipilih untuk mendapatkan data perancangan ini adalah mixed method, yaitu 

wawancara sebagai metode kualitatif dan kuesioner untuk metode kuantitatif. 

Perancangan ini dibuat dengan harapan bisa membantu dewasa muda untuk 

memiliki informasi tentang fashion dan panduan bagaimana memilih pakaian yang 

cocok dengan bentuk tubuh dan penampilan fisik mereka. 

 

Kata kunci: Aplikasi, Pakaian, Bentuk Tubuh 
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DESIGNING INTERACTIVE INFORMATION MEDIA ON 

CLOTHING CHOICES BASED ON BODY TYPES 

 (Angelina Artha Cynthia) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Many young adults in Indonesia have little comprehension on how to choose their 

clothes properly, especially when they wannt to match it to their body types. If they 

wear clothes that don't suit their appearance without a clear guidance, their self-

confidence will decrease and they will have more difficulties to find their own 

unique style. Until now media has only been in the form of videos or articles or 

made into a learning media for fashion designers students, so there are no 

interactive media that bring out this topic that can be used by the general crowd. 

Therefore, the proposed solution is to provide information on clothing choices by 

using interactive media in the form of an application so that the information can be 

conveyed effectively to young adults. The research method chosen to obtain data is 

mixed method, with interview as a qualitative method and questionnaire as a 

quantitative method. This design was made in hope of helping young adults to 

obtain information about fashionand guidance on how to choose clothes correctly 

that match their body types and physical appearance. 

 

Keywords: Application. Fashion, Body Types  
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