
 

vi 
 

ABSTRAK 

 

Orphic - Perancangan Busana Semi-Couture dengan Inspirasi Video 

Game Silent Hill 2 

 

Oleh 

Vania Monica Kurniawan 

1561009 

 

 

Proyek akhir Orphic merupakan perancangan busana semi couture yang terinspirasi 

dari video game Silent Hill 2 dengan perpaduan Trend Cryptic, dengan sub-tema 

Critter dari buku Trend Forecast 2017/ 2018 Greyzone.  

Koleksi ini dibuat dengan memanfaatkan reka bahan lukis kain dan foil press. Material 

yang digunakan adalah kulit imitasi, beludru dan kain polyester. Perpaduan olah bahan 

tersebut kemudian diterapkan ke dalam siluet busana sesuai dengan karakter monster 

pada video game Silent Hill 2. 

Koleksi busana Orphic ditujukan bagi target market wanita dengan kelas sosial atas 

dengan usia 18-25 tahun, bertempat tinggal di daerah perkotaan yang maju dan 

modern, menyukai karya fiksi dan game, serta bekerja sebagai public figure dengan 

karakter yang berani dan stylish. 

Kata kunci: couture, Game Silent Hill 2, misterius 
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ABSTRACT 

 

Orphic - Semi-Couture Fashion Design with Silent Hill 2 as 

Inspiration 

 

By 

Vania Monica Kurniawan 

1561009 

 

 

The final project Orphic was the making of the semi couture collection based on the video 

game Silent Hill 2 as inspiration. The trend used in this collection is Cryptic, with the sub-

theme Critter from the book Trend Forecast 2017/ 2018 Greyzone.  

This collection is made by utilizing fabric painting and foil press. The materials used are faux 

leather, velvet and polyester fabric. The fuse of these materials and fabric manipulation were 

then applied to the silhouette according to the monster in video game Silent Hill 2.   

The target market for this semi couture collection is a high class woman within the age range 

of 18-25 years old who lives in advanced and modern urban city, likes fictions and games, 

with a bold and stylish character. 

Keywords: couture, Game Silent Hill 2, mysterious. 
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