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ABSTRAK 

 

 Pada jaman dahulu, manusia hanya bisa bekerja secara manual/ sederhana.Sehingga seringkali 

manusia merasa bosan dan lelah pada saat bekerja/ beraktifitas. Namun, seiring dengan perkembangan 

jaman, manusia terus menggali dan memajukan IPTEK (Ilmu Pengetahuan dan Teknologi). Dengan 

kecanggihan IPTEK (Ilmu Pengetahuan dan Teknologi) itupula, manusia dapat menciptakan bermacam-

macam alat yang dapat menjadi sarana dan prasarana. Contohnya seperti: pembuatan robot, berdirinya 

menara dan mercusuar. Robot dan menara itulah yang menjadi inspirasi utama penulis untuk 

mengaktualisasikan berbagai bentuk rancangan dalam koleksi-koleksi pakaian. 

 Dengan mengangkat konsep pakaian ‘READY-TO-WEAR DELUXE’, saya membuat 4 pasang 

rancangan pakaian wanita. Bahan dasar yang banyak dipakai secara keseluruhan adalah bahan yang keras 

ataupun kaku dan berwarna kuning keemasan. Dengan pemilihan bahan dasar kain keras, dapat 

menjadikan siluet rancangan yang terstruktur, dengan banyaknya detail lipatan-lipatan yang tersusun 

bertingkat. 

 Hasil rancangan juga disesuaikan menurut pemilihan target konsumen yang bekerja di panggung 

dunia hiburan, ataupun dapat juga dikenakan oleh model pemotretan majalah.Target konsumen ialah 

wanita yang dapat dikatakan berstatus sosial tinggi, dengan usia berkisar antara 17 hingga 25 tahun. 

Alasan pemilihan target konsumen tersebut, dikarenakan beberapa faktor seperti: modern, dapat menjadi 

trendsetter, fashionable, dan berkarakter. 

Kata Kunci: gaya/ mode, robot (kuat/kokoh), bangunan menara.   
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ABSTRACT 

 

In ancient times, humans can only work manually. So humans often feel bored and tired on the 

job / activity. However, in line with the changing times, humans continue to explore and advance the 

science and technology. With the sophistication of science and technology,  people can create a variety of 

tools that can be a facilities and infrastructure.  That examples: the manufacture of robots, the foundation 

of the tower and lighthouse. Robot and the tower that is the main inspiration for writers actualize the 

various forms of design in clothing collections. 

By highlighting the concept of clothing 'READY-TO-WEAR DELUXE', I made four pairs of women's 

clothing design. The basic ingredients are widely used as a whole is hard or rigid material and golden 

brown. With hardware cloth base material selection, design can make a structured silhouette, with many 

details of the folds are made up story. 

Results were also adjusted according to the selection of the design targets consumers who work in the 

entertainment world stage, or can also be worn by a model photo shoot for magazine. Consumer target is 

a woman who can be said of  high social status, with ages ranging from 17 to 25 years. The reason for the 

target consumer, due to several factors such as: modern, can be a trendsetter, fashionable, and character. 

Keywords: style / fashion, robot (solid), the building of the tower. 
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