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ANALISIS DAN DESAIN BODY MEASUREMENT PADA 

VIRTUAL DRESSING ROOM 
 

1
Irma Amelia Dewi 

 Teknik Informatika, Institut Teknologi Nasional, Bandung 
1 irmameliadewi@yahoo.com 

 

 
ABSTRACT 

A Virtual Dressing Room is a desktop based applications using the Kinect camera technology. This system aims to 

visualize the outfit in the form of two and three dimensions. Type of clothes to be visualized is a modern outfit that is 

ready to wear. Analysis and design of body measurement in a virtual dressing room can be used to determine the size of 

clothing that approached the size of the user by utilizing the body skeleton information. Skeleton tracking using the 

Microsoft Kinect SDK to detect the skeleton provide more accurate results. In the first stage body measurement process 

is the acquisition of Kinect to allow sensor can detect the skeleton from head to toe, sensor will track the skeleton 

shoulder joint coordinate position which will be used to calculate the body width. The methods used to calculate body 

width users using methods Euclidean distance. The results of the body width will be adjusted to the size of the clothes 

that are already standard. The output in the process of body measurement is the size of clothing based on Indonesia's 

National Standards such as S, M, L and XL. 

Keyword: kinect SDK, euclidean distance, skeleton 

 

1. Pendahuluan 
Pada awalnya proses mencoba pakaian di fashion store dilakukan dengan mengganti pakaian sampai dengan menemukan 

pakaian yang sesuai dengan ukuran yang tepat. Dengan menggunakan aplikasi Virtual Dressing Room, pengguna hanya 

berinteraksi dengan sistem untuk mencoba dan menemukan ukuran pakaian yang sesuai. Virtual Dressing Room 

memanfaatkan teknologi kamera Kinect untuk mengambil ukuran-ukuran pada tubuh pengguna dan menentukan ukuran 

pakaian yang mendekati ukuran tubuh. 

 
1.1 Latar Belakang 

Banyaknya masyarakat perkotaan yang peduli terhadap penampilan berpakaian membuat mereka menjadi konsumtif 

terhadap kebutuhan fashion pakaian. Hal tersebut menarik minat para pengusaha untuk membangun usaha di industri 

fashion. Industri fashion saat ini sudah sangat berkembang dibuktikan dengan banyaknya tempat berbelanja pakaian 

seperti factory outlet, distro (distributed store), butik atau department store yang menyediakan bagian fashion yang 

tersebar hampir diseluruh Indonesia. Usaha di industri fashion seperti ini dengan saingan yang sangat banyak tentu tidak 

akan bertahan lama jika tidak disertai dengan manajemen yang baik dan analisis daya saing terhadap industri pakaian 

yang sudah ada. Para pengusaha tersebut harus memperhatikan strategi yang tepat untuk mempertahankan usahanya di 

industri fashion agar dapat menarik minat pengunjung lebih banyak sehingga dapat memperoleh keuntungan semaksimal 

mungkin.  

 

Dengan kemajuan teknologi yang berkembang pesat saat ini dapat memberikan kesempatan kepada produsen untuk 

menawarkan produk baru atau produk lama yang lebih menarik. Virtual Dressing Room merupakan salah satu dari bukti 

kemajuan teknologi yang berkembang saat ini. Virtual Dressing Room adalah aplikasi desktop menggunakan teknologi 

kamera Kinect yang dapat mendukung strategi pemasaran di industri fashion pakaian yang dapat menambah shopping 

experience pelanggan dalam berbelanja. Pengunjung dapat memilih dan mencoba model pakaian hanya dengan melihat 

secara langsung visualisasi pakaian dalam bentuk dua dan tiga dimensi dari jenis-jenis pakaian yang tersedia. Pada 

penelitian ini akan dibahas proses penting pada Virtual Dressing Room yaitu proses body measurement. Proses diawali 

dengan mengatur posisi pengguna di hadapan kamera Kinect dan menentukan jarak antara kamera dan pengguna dimana 

joint skeleton kepala dan kaki pengguna dapat dideteksi secara keseluruhan. Pada posisi dan jarak tersebut sistem akan 

mengambil ukuran badan pengguna dengan memanfaatkan informasi skeleton bahu. Pada tahap menghitung lebar badan 

akan membandingkan tiga pendekatan untuk memperoleh hasil yang lebih akurat dan mendekati ukuran yang 

sebenarnya. Pendekatan yang pertama adalah menggunakan informasi skeleton metoda Euclidean distance, kedua adalah 

pendekatan memanfaatkan point cloud metoda Euclidean distance dan yang ketiga adalah pendekatan menggunakan 

point cloud perimeter Ellipse. Adapun metodologi penelitian yang digunakan adalah metode agile modeling.  

 

1.2 Tujuan  

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian Virtual Dressing Room ini pada umumnya adalah membangun sistem berbasis 

desktop yang dapat menambah shopping experience pengguna dalam memilih dan mencoba pakaian dengan melihat 

visualisasi pakaian dalam bentuk dua dan tiga dimensi. Pada proses body measurement sistem dapat menentukan ukuran 

pakaian yang sesuai dengan ukuran badan.  



2 

 

1.3 Rumusan Masalah 
Proses body measurement merupakan modul terpenting pada sistem Virtual Dressing Room yang dibangun dengan tujuan 

dapat memberikan rekomendasi ukuran pakaian yang sesuai dengan ukuran badan pengguna tanpa harus mengganti 

pakaian dan mencoba pakaian yang sesuai dengan ukuran badannya. Oleh karena itu, untuk dapat mencapai tujuan, 

berikut ini adalah rumusan masalah pada penelitian body measurement pada Virtual Dressing Room:  

1. Virtual Dressing Room dibangun untuk pengguna wanita dan pria dewasa dengan menyesuaikan ukuran pakaian 

Standar Nasional Indonesia. Hasil pengukuran badan pengguna akan disesuaikan dengan ukuran pakaian standar, 

2. Jenis pakaian yang diteliti adalah model pakaian wanita dan pria bagian atas, 

3. Ukuran pakaian standar yang digunakan merupakan ukuran standar pakaian orang Indonesia berdasarkan SNI, 

4. Lebar badan diambil dengan cara mengambil ukuran badan dari bahu kiri sampai dengan bahu kanan menggunakan 

metoda Euclidean distance, 

5. Hasil keluaran sistem berupa rekomendasi ukuran pakaian yang standar seperti S, M, L, XL yang telah disesuaikan 

dengan lebar badan pengguna.  

 

2. Tinjauan Literatur 
2.1 Skeleton Stream (Microsoft Kinect SDK)

[1]
 

Salah satu perangkat keras yang digunakan dalam membangun body measurement pada Virtual Dressing Room adalah 

Kinect Xbox 360. Microsoft telah mengeluarkan SDK (Software Development Kit) sebagai API yang mampu digunakan 

oleh para pengembang aplikasi Kinect. Hal ini digunakan untuk menulis software di atas hardware. Salah satu output 

stream pada Kinect SDK yang banyak digunakan pada penelitian ini adalah skeleton stream. Skeleton stream juga 

memiliki informasi Clipped Edge. Informasi ini dapat digunakan aplikasi untuk memberitahukan pengguna untuk 

bergerak ke arah tengah pada frame untuk memperoleh pelacakan skeleton yang lebih baik. 

  

2.2 Euclidean  Distance
[2]

 

Pengukuran jarak digunakan ketika terdapat dua objek yang berada pada titik yang berbeda. Prinsip dasar yang 

digunakan pada metode jarak Euclidean adalah dengan mengukur jarak antar dua titik (x dan y). Persamaan yang 

digunakan untuk menghitung jarak euclidean dapat didefinisikan dengan jarak Euclidean antara dua titik , yaitu � = (�1, 

�2, �3,... �n) dan � = (�1, �2, �3,... �n). Berikut ini adalah rumus untuk menghitung jarak pada tiga dimensi 

���, �� =  	��1 − �1�� + ��2 − �2�� + ��3 − �3��                        ... (1)           

 

Rumus jarak Euclidean akan digunakan untuk mencari jarak pengguna dan kamera, lebar badan menggunakan informasi 

skeleton dan juga pada perhitungan lebar badan menggunakan point cloud. 

 

2.3 Perimeter Ellipse
[3]

 

Pada penelitian pengukuran badan akan dilakukan perbandingan mencari lebar badan menggunakan dua output stream 

Kinect yaitu skeleton stream dan depth stream. Pada depth stream menggunakan point cloud dimana badan pengguna 

akan dikalibrasi ke dalam point-point. Dalam mencari perimeter ellipse terdapat beberapa pendekatan agar memperoleh 

hasil yang lebih akurat
.
 Dari keempat pendekatan tersebut, metoda yang memberikan hasil mendekati ukuran asli metoda 

Infinitife Series 2 dan metoda Ramanujan. Metoda Infinitife Series 2 biasa digunakan pada kasus dimana sumbu minor 

setengahnya dari sumbu mayor, sehingga pada penelitian ini untuk membandingkan hasil lebar badan menggunakan 

point cloud perimeter Ellipse metoda Ramanujan.  

 

2.4 Standarisasi Ukuran Pakaian 

Standarisasi ukuran yang dipakai sebagai referensi pada ukuran pakaian berdasarkan standarisasi ukuran pakaian orang 

Indonesia. Pengukuran dilakukan dengan mengambil lebar punggung. 

 

Tabel 1 Ukuran pakaian pria dewasa
[4]. 

Size S M L XL 

Lingkar leher 35.5 cm 38 cm 40.5 cm 43 cm 

Lingkar dada 96 cm 104 cm 112 cm 120 cm 

Lebar punggung 40 cm 42 cm 44 cm 46 cm 

 

 

Tabel 2 Ukuran pakaian wanita dewasa
[5]. 

Size S M L XL 

Lebar punggung 36 cm 38 cm 40 cm 42 cm 

Lebar badan 96 cm 100 cm 104 cm 108 cm 

Waist 82 cm 86 cm 90 cm 94 cm 

Hip 100 cm 104 cm 108 cm 112 cm 
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3. Metodologi Penelitian 
Metodologi penelitian body measurement pada Virtual Dressing Room menggunakan pendekatan Agile Modelling. Setiap 

perulangan (iterasi) meliputi berbagai kegiatan yang wajib dilakukan dalam proyek pengembangan software itu sendiri 

yaitu
[6]

 : 

1. Perencanaan, pada tahapan ini dilakukan estimasi biaya (software dan hardware), waktu yang digunakan untuk 

mengembangkan sistem kurang lebih 1 tahun, perencanaan pengembangan menggunakan teknologi kamera Kinect, 

dimana interaksi dengan sistem dapat dilakukan dengan wave gesture. 

2. Requirements Analysis, Virtual Dressing Room merupakan sistem yang dapat menggantikan kebiasaan orang 

bercermin berganti pakaian ketika mencoba dan menentukan ukuran pakaian di fashion store sehingga dibutuhkan 

analisis kebutuhan berupa akuisisi kamera Kinect, ukuran layar monitor yang besar, menentukan jarak nyaman 

antara pengguna dan Kinect sehingga memudahkan sensor menangkap skeleton pengguna dan pengguna dapat 

berinteraksi dengan mudah.  

3. Desain, berdasarkan tahap analisis kebutuhan maka dapat dirancang beberapa proses pada penelitian body 

measurement, yaitu mengatur posisi dan jarak, mengukur ukuran badan, rekomendasi ukuran pakaian. Selain itu 

dirancang juga antarmuka pengguna, desain database, merancang sistem menggunakan UML. 

4. Coding, perangkat lunak yang digunakan mengembangkan sistem menggunakan Visual studio dengan bahas 

pemrograman C# (C Sharp) dan user interface framework menggunakan WPF (Windows Presentation Foundation), 

software yang digunakan untuk berinteraksi dengan hardware Kinect menggunakan Microsoft Kinect SDK.  

5. Testing, pada tahapan ini dilakukan pengujian terhadap fungsi dari beberapa proses di body measurement  

 

4. Analisis dan Perancangan Body Measurement pada Virtual Dressing Room 
Proses body measurement baru dapat dilakukan jika pengguna sudah dapat berinteraksi terhadap sistem dengan memilih 

menu jenis kelamin yang akan diproses oleh pengenalan gerakan. Proses pengukuran badan akan memproses joint 

skeleton shoulder untuk menentukan ukuran pakaian sehingga dapat digunakan sebagai inputan pada proses visualisasi 

pakaian. Berikut ini adalah spesifikasi sistem pada sub modul pengukuran badan berdasarkan pada kriteria penggolongan 

peran pengguna dan fungsi bagi pengguna. 

1. berdasarkan peran pengguna, pengguna yang menggunakan sistem ini adalah pengunjung atau calon pembeli di 

fashion store, jenis kelamin dan usia pelanggan juga ditentukan yaitu wanita dan pria dengan usia mulai dari 15 

tahun ke atas. Pertimbangan ini dimaksudkan pada usia sekian terjadi proses pertumbuhan bentuk tubuh, sehingga 

ukuran pakaian SNI untuk wanita dan pria dewasa dapat mulai diterapkan pada mulai usia 15 ke atas
[7]

, 

2. proses pengukuran badan dilengkapi dengan kemampuan mendeteksi jarak pengguna dengan sensor kamera Kinect, 

sehingga sistem dapat mengarahkan posisi yang tepat bagi pengguna agar proses pengambilan ukuran dapat 

dilakukan dengan tepat. Pada proses ini input dari pengguna berupa joint skeleton dengan posisi Z terdekat dengan 

sensor dan hasil keluaran berupa bilangan real hasil perhitungan jarak, sedangkan untuk mengarahkan posisi 

membutuhkan informasi clipped edge pada skeleton yang menghasilkan keluaran berupa string status posisi 

pengguna, 

3. menentukan lebar badan user diperoleh melalui informasi skeleton bahu. Input pada proses ini adalah skeleton 

shoulder left-center, center-right dan menghasilkan keluaran berupa bilangan real lebar badan yang akan digunakan 

untuk menentukan ukuran pakaian, 

4. hasil keluaran yang diperoleh pengguna pada sub sistem ini berupa string yaitu rekomendasi ukuran pakaian standar 

sesuai dengan Standar Nasional Indonesia (S, M, L, XL). 

 

Gambar 1. Use Case proses body measurement 

 

4.1 Analisis Jarak dan Posisi 

Pengunjung yang ingin mencoba pakaian di fashion store biasanya menggunakan booth kamar ganti. Ukuran rata-rata 

booth ruang ganti pakaian memiliki panjang 1,2 meter dan lebar 1,2 meter dan tinggi 2,3 meter, sehingga dapat dicoba 

oleh orang dengan tinggi badan maksimal 2 meter. Rancangan booth tersebut dilengkapi dengan posisi cermin 

menyentuh lantai atau berada 15-20 cm di atas permukaan lantai seperti pada Gambar2.  
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Perancangan dan membangun booth yang khusus tentunya membutuhkan biaya yang cukup besar, sehingga dibutuhkan 

analisis dan perancangan booth dengan perencanaan biaya yang rendah. Layar monitor dapat menggunakan layar monitor 

biasa seperti 19 sampai dengan 22 inci, jika semakin besar layar akan semakin jelas tampilan aplikasi pada layar. 

Penggunaan layar monitor yang kecil, sehingga membutuhkan media seperti meja. Rata-rata tinggi meja kantor atau kerja 

adalah 70 s/d 75 cm.  

  

Gambar 2. Ruang ganti menggunakan booth Gambar 3. Ruang ganti tanpa booth 

 

4.2 Mengukur Ukuran Lebar Badan 

Proses mengukur ukuran badan membandingkan tiga pendekatan yaitu informasi skeleton metoda Euclidean distance dan 

menggunakan point cloud Euclidean distance dan Perimeter Ellipse dengan tujuan dari ketiga pendekatan ini dapat 

memperoleh ukuran yang mendekati ukuran aslinya. 

 

4.2.1 Informasi Skeleton Euclidean Distance 

Pengukuran badan pengguna menggunakan informasi skeleton memanfaatkan skeleton shoulder Left, shoulder center dan 

shoulder right
 [8]

. Pendekatan ini digunakan untuk menghindari pengukuran dengan lebar berlebih. Hal ini menghindari 

jika pengguna menggunakan pakaian yang tebal, sehingga mengurangi keakuratan pengukuran badan yang sesuai.  

Berikut ini adalah rumus jarak Euclidean untuk menentukan jarak antar joint skeleton. 

 

��������� = 	��1 − �2�� + ��1 − �2�� + ��1 − �2��                   ... (2) 

 

4.2.2 Point Cloud Euclidean Distance 

Point cloud mengacu kepada informasi depth point namun masih tetap memanfaatkan informasi skeleton untuk 

mengarahkan ukuran mana yang akan dicari. Pada pendekatan ini sama halnya seperti mengukur lebar badan 

menggunakan informasi skeleton, lebar badan diambil dengan mengukur lebar bahu kiri sampai kanan atau sebaliknya
[9].

 

Selanjutnya mencari point terluar yang bertetanggaan dengan skeleton bahu kanan dan kiri. Setelah memperoleh point-

point tersebut, maka dapat dicari posisi X, Y dan Z nya. Langkah selanjutnya menyamakan posisi Y, posisi X point cloud 

dengan demikian dapat dicari posisi Z dari bahu kiri ke kanan. Posisi Z ini adalah menentukan kedalaman dari objek. 

Dengan demikian jarak antar bahu kiri ke kanan dapat diperoleh. Posisi koordinat yang sudah diperoleh akan dimasukan 

ke rumus jarak Euclidean. 

 

4.2.3 Point Cloud Perimeter Ellipse 

Pada perhitungan lebar badan menggunakan metode perimeter ellipse, langkah-langkah yang digunakan sama dengan 

perhitungan lebar badan menggunakan jarak Euclidean hanya saja berbeda ketika kalkulasi perhitungan perimeter. 

� ≈ �[3�� + �� − 	�3� + ���� + 3��]                                         ... (3) 

� = 3.14 ∗ [3��" + �#$%� �� − 	�3��"� + �#$%� ����" + 3��#$%� ���]                                            ... (4) 

Dimana: 

�" adalah jarak yang diperoleh dari koordinat posisi X dan Y bahu kiri dan kanan.  

Delta z adalah 
&�'&(

()))
 

Z1 = model3DPoints[i].Transform).OffsetZ,  

Z2 = model3DPoints[i - 1].Transform).OffsetZ 

 

 

 

5 Implementasi dan Pengujian Body Measurement 
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5.1.1 Mengarahkan Posisi Dan Jarak Pengguna Dengan Kinect 
Media tempat menaruh Kinect yang digunakan pada pengujian adalah meja kantor atau kerja dengan tinggi 75 cm. Poisis 

Kinect berada tepat di depan layar monitor layaknya orang ketika bercermin, sehingga memudahkan pengguna ketika 

berinteraksi. Oleh karena itu, dibutuhkan konfigurasi Kinect agar dapat mendeteksi keseluruhan badan berdasarkan tinggi 

badan pengguna. Berikut ini adalah hasil pengujian konfigurasi Kinect berdasarkan tinggi badan pengguna. Hasil analisis 

pengujian dapat dilihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 3 Konfigurasi parameter Kinect Berdasarkan Tinggi Badan Pengguna 

Parameter Konfigurasi Keterangan 

Posisi depan layar monitor 

Angle ±-1 degree  

Ketinggian ± 75cm   

 
5.1.2 Menentukan Ukuran Pakaian 
Output pada proses body measurement yang dihasilkan berupa rekomendasi ukuran pakaian yang sesuai dengan ukuran 

badan pengguna. Acuan ukuran dapat dilihat pada Tabel 1 dan 2. Hasil dari proses pengukuran lebar badan akan 

disesuaikan dengan range ukuran pada masing-masing pakaian standar. Hasil pengujian lebar badan dapat dilihat pada 

Tabel 5. Gambar 4 menampilkan rekomendasi ukuran pakaian standar sesuai dengan ukuran badan. Lebar punggung atau 

lebar badan tersebut akan disesuaikan dengan range ukuran pakaian standar yang sudah diinisialisasi, sehingga dapat 

menghasilkan rekomendasi ukuran pakaian SNI.  

 

 
Gambar 4. Hasil rekomendasi ukuran pakaian wanita 

 
5.2 Analisis Hasil Pengujian 

5.2.1 Analisis Hasil Pengujian Jarak 
Pengujian ini dilakukan untuk mencari jarak terbaik bagi pengguna untuk berinteraksi dengan sistem layaknya seperti 

bercermin berdasarkan tinggi badan dan menentukan pada jarak minimum pengguna masih dapat melihat dengan jelas 

user interface pada sistem. Pada jarak tersebut juga keseluruhan tubuh pengguna berdasarkan informasi skeleton dapat 

dideteksi oleh sensor kamera Kinect. Pengujian dilakukan dengan menempatak posisi Kinect pada ketinggian rata-rata 

meja sekitar 75 cm. 

 

Tabel 4 Jarak yang dideteksi sensor Kinect berdasarkan tinggi badan pengguna. 

Tinggi Badan Jarak 

Minimum 

Jarak 

Maksimum 

140 cm 130 cm 200 cm 

150 cm 150 cm 210 cm 

160 cm 180 cm 230 cm 

170 cm 190 cm 230 cm 

180 cm 200 cm 230 cm 

 

5.2.2 Analisis Hasil Pengujian Ukuran Badan dan Rekomendasi Ukuran Pakaian 

Berdasarkan pengujian lebar badan pada Tabel 5. bahwa pengukuran menggunakan skeleton metoda Euclidean distance 

memiliki tingkat keakuratan yang lebih tinggi jika dibandingkan dengan pendekatan yang lainnya. Keakuratan ukuran 

badan menggunakan skeleton metoda Euclidean distance disebabkan oleh kondisi pengguna yang tidak pada posisinya 

atau banyak melakukan gerakan ketika melakukan proses pengukuran. Sedangkan pada pengukuran point cloud selain 

dipengaruhi oleh posisi dan gerakan pengguna juga dipengaruhi oleh faktor lingkungan seperti cahaya di latar belakang 
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posisi pengguna, kecepatan kinerja komputer atau laptop dimana sistem dijalankan, objek lain di belakang pengguna. 

Faktor-faktor tersebut akan mempengaruhi sistem mendeteksi point terluar dari mesh point cloud. Oleh karena itu 

berdasarkan hasil analisis pengujian, maka dapat disimpulkan bahwa pengujian ukuran lebar badan berlaku pada studi 

kasus ukuran badan yang normal atau ideal dengan memiliki toleransi antara skeleton dan daging terluar tidak begitu 

besar. Hasil perhitungan lebar badan akan mempengaruhi hasil ukuran pakaian.  

 

Tabel 5 Perbandingan pengujian ukuran badan menggunakan metoda jarak Euclidean pada joint skeleton dan 

point cloud 

User 
Tinggi 

Badan 

Lebar Badan (cm) 
Ukuran 

pakaian 

sebenarnya 

Ukuran 

berdasarkan 

sistem 

Lebar 

Badan 

(real) 

Skeleton 

Euclidean 

distance 

Point Cloud 

Euclidean 

distance 

Perimeter 

Ellipse 

Female 1 146 38 38 54 51 M M 

Female 2 148 40 41 42 48 L L 

Female 3 155 45 42 45 45 XL L 

Male 1 173 42 42 46 45 M M 

Male 2 166 41 40 44 43 S S 

Male 3 165 50 45 63 58 XL XL 

 

6. Kesimpulan  

Berdasarkan analisis hasil pengujian body measurement pada Virtual Dressing Room, maka dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut ini.  

1. pengujian jarak dan posisi, sistem dapat mendeteksi skeleton pengguna dengan baik. Dengan hasil pengujian 

konfigurasi parameter Kinect berdasarkan tinggi badan dapat diperoleh pada tinggi Kinect 75 cm, elevation angle -2 

dapat mendeteksi pengguna dari mulai tinggi badan 140 cm sampai dengan tinggi maksimum rata-rata orang 

indonesia 170 cm. Posisi pengguna yang keluar terlalu mendekat dengan sisi frame juga dapat dideteksi oleh sensor 

dan sistem mampu memberikan petunjuk kepada pengguna, 

2. berdasarkan hasil analisis pengujian, perhitungan ukuran badan yang paling mendekati ukuran sebenarnya adalah 

menggunakan informasi joint skeleton metoda jarak Euclidean, 

3. Pengujian berhasil dilakukan pada kasus lebar badan normal atau pada pengguna yang memiliki toleransi antar 

skeleton dan sisi terluar dari badan khususnya bahu atau punggung tidak besar, 

4. hasil pengukuran lebar badan berhasil memberikan rekomendasi ukuran pakaian yang sesuai.  

 

7. Keterbatasan Penelitian  

Penelitian ini terbatas pada kemampuan dalam menampilkan visualisasi pakaian dalam bentuk tiga dimensi. Pada 

penelitian pakaian tiga dimensi masih bersifat semi dinamis. Hal ini dikarenakan dibutuhkan 3D engine untuk membuat 

pakaian dalam bentuk tiga dimensi sehingga pakaian dapat mengikuti pergerakan tubuh pengguna secara seutuhnya.  
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