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MOTTO 

 

 †“ If you belive god, God bless you “† 

 
 Kerja keras tidak akan pernah menghianati 

 
 Percaya pada bukti bukan pada teori pengetahuan 

 

 And, Keep Smile  ;) 
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INTISARI 

Teknologi informasi saat ini berkembang dengan sangat pesatnya, 

termasuk dengan perkembangan di dunia industri, Saat ini banyak yang 

bermunculan berbagai macam teknologi dalam bentuk multimedia, animasi 3D, 

Animasi 2D untuk membantu dunia industri khususnya di bidang fashion. 

Pada skripsi ini penulis mencoba untuk membuat desain baju dengan 

teknonogi simulasi 3D, untuk mempercepat proses pembuatan desain dan akurasi 

letak jatuh pakaian pada badan supaya dapat menganalisa bentuk tubuh dan model 

pakaian dengan baik dan benar agar memudahkan kita dalam membuat pecah pola 

busana yang sesuai dengan desain. pembuatan desain pola dengan cara manual 

sangatlah tidak efisien, karena memakan cukup waktu yang lama, dan kepekaan 

desainer untuk membuat sebuah produk. 

Proses pembuatan simulasi 3D memang membutuhkan persiapan yang 

matang untuk menghasilkan sebuah simulasi 3D yang akurat. Software yang 

digunakan yaitu Marvelous Designer 5 untuk pembuatan desain dan akurasi letak 

jatuh pakaian pada badan, Adobe Photoshop untuk pembuatan texture. 

Kata-kunci: Simulasi 3D, multimedia, Software Marvelous Designer 5. 
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ABSTRACT 

Information technology is currently growing very rapidly, including the 

development of the industry in the world, Today many emerging range of 

technologies in the form of multimedia, 3D animation, 2D animation to help the 

industry, especially in the field of fashion. 

In this thesis, the author tries to make a shirt design with 3D simulation 

technology, to speed up the process of design and the accuracy of the location of 

the fall clothes on the body in order to analyze the shape and mode of dress 

properly in order to help us in making burst pattern appropriate clothing with 

design , pattern design making it the manual way is inefficient, because it takes 

quite a long time, and the sensitivity of the designer to create a product. 

The process of creating 3D simulation does require preparation to 

produce an accurate 3D simulation. Software used is Marvelous Designer 5 for 

the design and layout accuracy fit the clothes on the body, Adobe Photoshop for 

the manufacture of texture. 

Keywords: Simulation 3D, Multimedia, Software Marvelous Designer 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


