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The Indonesian fashion industry has experienced significant growth,
supported by the creativity of designers, the development of local brands,
and the influence of global trends. This article examines the role of
fundamental fashion principles in stimulating creativity and
strengthening the identity of Indonesian fashion. Principles including
line, shape, color, texture, proportion, balance, rhythm, harmony, and
unity provide an essential foundation for developing aesthetically
appealing, functional, and contextually relevant designs. Mastery of
these principles enables designers to transform creative ideas into
innovative works while integrating visual aesthetics, comfort, and
cultural identity. In Indonesia, their application also supports the
development of cultural assets, including batik, woven textiles, and
sharia-compliant clothing, enhancing their competitiveness in national
and international markets. Therefore, fundamental fashion principles
function not only as theoretical concepts but also as strategic
foundations for fostering creativity, innovation, and cultural identity in
the Indonesian fashion industry.
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Industri fesyen Indonesia mengalami perkembangan yang signifikan,
didukung oleh kreativitas desainer, pertumbuhan merek lokal, serta
pengaruh tren global. Artikel ini bertujuan menganalisis peran prinsip-
prinsip dasar fesyen dalam merangsang kreativitas dan memperkuat
identitas fesyen Indonesia. Prinsip yang meliputi garis, bentuk, warna,
tekstur, proporsi, keseimbangan, ritme, harmoni, dan kesatuan menjadi
landasan penting dalam menghasilkan desain yang estetis, fungsional,
dan sesuai dengan konteks kebutuhan masyarakat. Penguasaan prinsip
tersebut membantu desainer mentransformasikan gagasan kreatif
menjadi karya inovatif dengan memadukan estetika visual, kenyamanan,
dan identitas budaya. Dalam konteks Indonesia, penerapannya turut
mendukung pengembangan aset budaya, seperti batik, kain tenun, dan
busana sesuai prinsip syariah, sehingga mampu meningkatkan daya
saing di pasar nasional maupun internasional. Dengan demikian, prinsip
dasar fesyen tidak hanya bersifat teoretis, tetapi juga menjadi landasan
strategis bagi pengembangan Kkreativitas, inovasi, dan identitas budaya
industri fesyen Indonesia.
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PENDAHULUAN

Transformasi digital telah mengubah karakter industri fesyen, termasuk proses
penciptaan, produksi, pemasaran, dan pengembangan produk. Industri fesyen tidak lagi hanya
bergantung pada keterampilan manual dan intuisi desainer, tetapi semakin terhubung dengan
teknologi digital, analisis data, visualisasi, dan kecerdasan buatan (artificial intelligence/Al).
Perkembangan tersebut menjadi semakin relevan bagi Indonesia karena industri fesyen
merupakan bagian penting dari ekosistem ekonomi kreatif dan industri padat karya. Badan
Pusat Statistik melaporkan bahwa ekonomi kreatif menyerap sekitar 26,48 juta tenaga kerja
pada 2024 dan meningkat menjadi 27,40 juta pada 2025. Pada sektor industri kecil pakaian
jadi, Kementerian Perindustrian juga mencatat sekitar 590 ribu unit usaha dengan penyerapan
sekitar 1,2 juta tenaga kerja. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pengembangan kompetensi
sumber daya manusia di bidang fesyen perlu diarahkan tidak hanya pada penguasaan
keterampilan konvensional, tetapi juga pada kemampuan beradaptasi dengan teknologi yang
berkembang cepat (Badan Pusat Statistik, 2025; Kementerian Perindustrian, 2025).

Perubahan teknologi tersebut memiliki implikasi langsung terhadap pendidikan vokasi,
khususnya Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) bidang Busana. Pendidikan SMK dituntut
menghasilkan lulusan yang memiliki kompetensi sesuai kebutuhan dunia kerja, mampu
menggunakan teknologi, serta memiliki kemampuan berpikir kreatif dan adaptif. Kebijakan
pengembangan SMK juga menekankan pentingnya keselarasan kurikulum dengan dunia kerja
melalui pembelajaran berbasis projek, Teaching Factory, dan keterlibatan industri dalam
pengembangan kompetensi peserta didik. Dalam konteks program keahlian Busana,
kompetensi yang dibutuhkan mencakup pemahaman perkembangan industri fesyen, teknologi
digital, sustainable fashion, ilustrasi, warna, prinsip desain, eksplorasi tren, pengembangan
sumber ide, pembuatan pola, konstruksi busana, hingga proses produksi dan penyelesaian
produk (Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah, 2025).

Kehadiran generative Al (GenAl) memperluas kemungkinan transformasi tersebut
karena teknologi ini mampu menghasilkan teks, gambar, variasi desain, dan representasi visual
berdasarkan instruksi atau prompt. Dalam pendidikan desain fesyen, GenAl dapat digunakan
pada tahap eksplorasi ide, pengembangan moodboard, visualisasi siluet, eksplorasi warna dan
tekstur, pengembangan motif, hingga penyusunan alternatif desain. Penelitian tentang integrasi
teknologi Al dalam pendidikan fesyen menunjukkan bahwa penggunaan Al melalui
pendekatan Technology, Pedagogy, and Content Knowledge (TPACK) dapat mendukung
kreativitas dan efisiensi proses ideasi. Eksperimen pada mahasiswa desain fesyen juga
menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi terhadap penggunaan Al sebagai bagian dari proses
pembelajaran, meskipun terdapat kekhawatiran mengenai ketergantungan terhadap teknologi
(Kim et al., 2024).

Temuan penelitian mutakhir semakin memperkuat potensi tersebut. Studi berbasis
design-based research pada pendidikan vokasi menunjukkan bahwa model Al-integrated
design thinking dapat memosisikan GenAl sebagai kolaborator kognitif dalam proses ideasi
dan penerjemahan gagasan menjadi konsep desain. Model tersebut memungkinkan peserta
didik bergerak dari prompt menuju pengembangan konsep dan desain secara lebih terstruktur
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(2026). Penelitian lain pada pendidikan desain fesyen menemukan bahwa integrasi GenAl
dengan keragaman budaya dapat meningkatkan kreativitas, berpikir kritis, kesadaran budaya,
dan kemampuan kolaborasi peserta didik. Temuan ini penting bagi pendidikan fesyen di
Indonesia karena penggunaan Al dapat diarahkan bukan sekadar untuk menghasilkan desain
yang mengikuti tren global, tetapi juga untuk mengeksplorasi dan mereinterpretasi kekayaan
budaya lokal secara kreatif (2026).

Meskipun demikian, penggunaan Al dalam pembelajaran tata busana tidak dapat
dipahami semata-mata sebagai persoalan adopsi perangkat teknologi. Integrasi Al berpotensi
mengubah proses berpikir dan peran peserta didik dalam menghasilkan desain. Ketika Al
mampu menghasilkan banyak alternatif visual secara cepat, peserta didik berpotensi
mengalami pergeseran peran dari pencipta desain menjadi kurator, editor, dan evaluator
keluaran Al. Penelitian mengenai GenAl-assisted design menunjukkan adanya trade-off antara
peningkatan efisiensi dan perubahan proses kognitif-kreatif desainer. Oleh karena itu,
kemampuan memilih, mengevaluasi, memodifikasi, dan memberikan justifikasi terhadap
keluaran Al menjadi sama pentingnya dengan kemampuan menghasilkan desain itu sendiri
(Jang, 2026).

Tantangan lain berkaitan dengan kompetensi guru. Integrasi Al yang efektif
membutuhkan guru yang tidak hanya memahami cara menggunakan aplikasi Al, tetapi juga
mampu menghubungkan teknologi tersebut dengan tujuan pembelajaran, karakteristik materi
tata busana, proses desain, dan asesmen. UNESCO menegaskan bahwa perkembangan Al telah
membentuk relasi baru antara guru, peserta didik, dan teknologi, sehingga kompetensi guru
perlu mencakup human-centred mindset, etika Al, pengetahuan dasar dan aplikasi Al, pedagogi
berbasis Al, serta pemanfaatan Al untuk pengembangan profesional (Miao & Cukurova, 2024).
Dengan demikian, guru tata busana perlu diposisikan sebagai fasilitator dan pengarah proses
kreatif, bukan sekadar pengguna perangkat Al.

Aspek etika juga menjadi persoalan penting dalam transformasi pembelajaran berbasis
Al. Penggunaan GenAl dalam desain menimbulkan pertanyaan mengenai orisinalitas, hak
cipta, kepemilikan karya, bias data, transparansi proses kreatif, dan ketergantungan peserta
didik terhadap keluaran mesin. UNESCO menekankan bahwa pemanfaatan GenAl dalam
pendidikan harus berorientasi pada manusia, memperhatikan perlindungan data, keamanan,
kesetaraan, dan desain pedagogis yang bertanggung jawab (Miao & Holmes, 2023). Dalam
konteks pendidikan desain fesyen, kajian terbaru juga menunjukkan bahwa GenAl dapat
memperluas eksplorasi ide dan visualisasi, tetapi sekaligus menghadirkan risiko imitasi desain,
pelanggaran hak cipta, bias representasi, dan ketergantungan kreatif. Karena itu, penggunaan
Al perlu disertai literasi teknis, etika kreatif, dan kemampuan reflektif peserta didik (2026).

Kebutuhan tersebut semakin penting karena pembelajaran tata busana memiliki
karakteristik yang berbeda dari pembelajaran berbasis teori. Peserta didik tidak cukup hanya
memahami konsep desain, tetapi harus mampu menerjemahkan gagasan menjadi produk
melalui proses eksplorasi, visualisasi, konstruksi, produksi, evaluasi, dan penyempurnaan.
Oleh sebab itu, Al seharusnya ditempatkan sebagai co-creative tool yang memperkuat proses
berpikir dan praktik desain, bukan sebagai pengganti keterampilan teknis dan kreativitas
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manusia. Studi mengenai perspektif instruktur dalam pendidikan desain fesyen menunjukkan
bahwa tantangan utama integrasi Al bukan sekadar kemampuan mengoperasikan teknologi,
tetapi bagaimana Al ditempatkan secara tepat dalam setiap tahapan proses desain dan
pembelajaran (An & Park, 2026).

Dalam konteks kebijakan pendidikan Indonesia, orientasi tersebut sejalan dengan arah
pembelajaran SMK yang menekankan keterkaitan antara kompetensi sekolah dan kebutuhan
dunia kerja. Pembelajaran berbasis projek dan Teaching Factory memberikan ruang untuk
mengintegrasikan teknologi baru ke dalam situasi pembelajaran yang menyerupai praktik
industri. Pada mata pelajaran Projek Kreatif dan Kewirausahaan, misalnya, pembelajaran
diarahkan pada penciptaan produk yang responsif, inovatif, dan inventif melalui pendekatan
projek, penggunaan teknologi, kolaborasi, serta pendampingan bertahap hingga peserta didik
mampu bekerja secara mandiri (Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah, 2025). Dengan
demikian, integrasi Al dalam tata busana berpotensi memperkuat orientasi vokasional apabila
dirancang berdasarkan kebutuhan kompetensi, karakteristik proses desain, dan tuntutan
industri.

Namun demikian, kajian mengenai Al dalam pendidikan fesyen masih relatif lebih
banyak berfokus pada pendidikan tinggi dan konteks desain fesyen secara umum. Penelitian
mutakhir memang telah mengkaji integrasi GenAl dalam kurikulum desain fesyen,
kemampuan mahasiswa menggunakan Al, peran dukungan guru, dan model design thinking
berbasis Al. Akan tetapi, kajian yang secara khusus memetakan peluang, tantangan, dan
implikasi pedagogis penggunaan Al pada pembelajaran tata busana di tingkat SMK Indonesia
masih terbatas. Padahal, karakteristik peserta didik SMK, tujuan pendidikan vokasional,
tuntutan keterampilan praktis, keterbatasan infrastruktur, kesiapan guru, serta kebutuhan
keterhubungan dengan industri memiliki konteks yang berbeda dari pendidikan tinggi desain
fesyen. Kesenjangan tersebut menunjukkan perlunya kajian yang tidak hanya menempatkan Al
sebagai teknologi pembelajaran, tetapi juga menganalisis konsekuensinya terhadap desain
pembelajaran, peran guru, aktivitas peserta didik, asesmen, kreativitas, dan kesiapan kerja.

Berdasarkan uraian tersebut, artikel ini bertujuan untuk menganalisis transformasi
pembelajaran tata busana berbasis Artificial Intelligence di SMK dengan memfokuskan kajian
pada tiga aspek utama, yaitu (1) peluang Al dalam meningkatkan kreativitas, efisiensi, dan
relevansi pembelajaran tata busana; (2) tantangan yang berkaitan dengan kompetensi guru,
infrastruktur, etika, orisinalitas, ketergantungan teknologi, dan kesenjangan digital; serta (3)
implikasi pedagogis terhadap perancangan pembelajaran, peran guru, aktivitas peserta didik,
asesmen, dan keterkaitan pembelajaran dengan kebutuhan industri fesyen. Kajian ini
diharapkan dapat memberikan landasan konseptual bagi pengembangan pembelajaran tata
busana yang adaptif terhadap perkembangan Al sekaligus tetap mempertahankan kreativitas
manusia, nilai budaya, kompetensi teknis, dan orientasi kesiapan kerja peserta didik SMK.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain deskriptif untuk
menganalisis secara mendalam keterkaitan antara prinsip-prinsip dasar mode, kreativitas dalam
desain, dan perkembangan industri mode di Indonesia. Pendekatan ini dipilih karena penelitian
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berorientasi pada pemahaman konseptual terhadap berbagai gagasan, perspektif, dan temuan
penelitian yang telah dipublikasikan. Fokus kajian mencakup prinsip dan elemen dasar mode,
kreativitas dalam desain, nilai estetika, fungsi pakaian, identitas budaya, serta relevansinya
terhadap perkembangan industri mode Indonesia. Melalui pendekatan ini, penelitian berupaya
membangun pemahaman yang komprehensif mengenai bagaimana prinsip-prinsip desain dapat
menjadi landasan dalam menghasilkan produk mode yang estetis, fungsional, inovatif, dan
merepresentasikan identitas lokal.

Data penelitian berupa data sekunder yang diperoleh dari berbagai sumber akademik
yang relevan, meliputi artikel jurnal ilmiah, hasil penelitian, buku akademik, prosiding, serta
publikasi ilmiah lainnya. Pemilihan sumber dilakukan secara purposif berdasarkan relevansi
dengan fokus penelitian, kredibilitas sumber, dan kontribusinya terhadap pembahasan
mengenai mode, desain, kreativitas, estetika, dan industri mode Indonesia. Pengumpulan data
dilakukan melalui penelusuran literatur, kemudian sumber yang diperoleh diseleksi
berdasarkan kesesuaian topik dan substansi. Data yang relevan selanjutnya didokumentasikan,
diklasifikasikan, dan dikelompokkan ke dalam beberapa tema utama, yaitu prinsip-prinsip
dasar mode, elemen desain, kreativitas desain mode, estetika, fungsi pakaian, identitas lokal,
serta perkembangan industri mode di Indonesia.

Analisis data dilakukan menggunakan teknik analisis isi (content analysis) melalui
tahapan membaca secara kritis, mengidentifikasi informasi yang relevan, melakukan
kategorisasi, membandingkan gagasan antarsumber, serta menginterpretasikan temuan
berdasarkan tema yang telah ditentukan. Proses analisis dilakukan secara iteratif untuk
menemukan pola, hubungan konseptual, dan kecenderungan yang muncul dari berbagai
literatur. Keabsahan informasi diperkuat melalui perbandingan antarsumber (source
comparison) guna memastikan konsistensi dan relevansi temuan. Hasil analisis kemudian
disintesiskan secara interpretatif untuk menjelaskan posisi prinsip-prinsip dasar mode sebagai
fondasi kreativitas dalam menghasilkan produk mode yang memiliki nilai estetika, fungsi,
inovasi, dan identitas lokal. Dengan demikian, penelitian tidak hanya mendeskripsikan konsep
mode, tetapi juga merumuskan keterkaitan konseptualnya dengan penguatan kreativitas dan
perkembangan industri mode Indonesia.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Prinsip Dasar Tata Busana sebagai Fondasi Transformasi Pembelajaran Berbasis Al
Hasil tinjauan pustaka menunjukkan bahwa transformasi pembelajaran tata busana
berbasis artificial intelligence (Al) tidak dapat dipisahkan dari penguasaan prinsip dasar desain
busana. Prinsip-prinsip seperti garis (line), bentuk (shape), warna (color), tekstur (texture),
proporsi (proportion), keseimbangan (balance), irama (rhythm), harmoni (harmony), dan
kesatuan (unity) merupakan fondasi konseptual yang memungkinkan peserta didik
mengembangkan desain secara terarah. Prinsip tersebut tidak hanya berkaitan dengan estetika,
tetapi juga menentukan aspek fungsional, kenyamanan, kesesuaian dengan bentuk tubuh,
identitas budaya, serta nilai komersial suatu produk busana.
Dalam konteks pembelajaran di SMK, penguasaan prinsip dasar menjadi semakin
penting ketika teknologi Al mulai digunakan dalam proses desain. Al dapat menghasilkan
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berbagai alternatif visual secara cepat, tetapi kemampuan untuk menentukan apakah suatu
rancangan sesuai dengan prinsip desain tetap membutuhkan pengetahuan dan pertimbangan
manusia. Dengan demikian, Al sebaiknya ditempatkan sebagai creative collaborator atau mitra
dalam proses kreatif, bukan sebagai pengganti kompetensi desain peserta didik. Studi Lee dan
Suh (2024), misalnya, menunjukkan bahwa integrasi Al melalui kerangka Technological
Pedagogical Content Knowledge (TPACK) dapat meningkatkan efisiensi dan kreativitas dalam
proses ideasi desain, tetapi efektivitasnya sangat bergantung pada bagaimana teknologi
tersebut diintegrasikan dengan pengetahuan konten dan pedagogi.

Temuan tersebut memiliki implikasi penting bagi pembelajaran tata busana di SMK.
Penggunaan Al tidak seharusnya dimulai dari pengenalan perangkat atau aplikasi semata, tetapi
dari kebutuhan pembelajaran. Guru perlu terlebih dahulu menentukan kompetensi yang hendak
dicapai, kemudian memilih teknologi Al yang relevan. Misalnya, ketika kompetensi
pembelajaran berkaitan dengan pengembangan desain busana berdasarkan bentuk tubuh, Al
dapat digunakan untuk menghasilkan beberapa alternatif siluet. Namun, peserta didik tetap
harus menganalisis proporsi, keseimbangan, fungsi, kenyamanan, dan kesesuaian rancangan
dengan karakteristik pengguna.

Dengan pendekatan tersebut, Al justru dapat memperkuat pembelajaran prinsip dasar
tata busana. Peserta didik tidak hanya belajar what to design, tetapi juga why the design works.
Proses ini penting karena kemampuan desain pada pendidikan vokasional tidak hanya diukur
dari kemampuan menghasilkan gambar yang menarik, tetapi juga dari kemampuan
menerjemahkan gagasan menjadi produk yang dapat direalisasikan secara teknis.

2. Al Memperluas Ruang Kreativitas dan Ideasi Peserta Didik

Salah satu temuan utama dari kajian ini adalah bahwa Al memiliki peluang besar untuk
memperluas proses eksplorasi kreatif peserta didik. Dalam pembelajaran konvensional, proses
pencarian inspirasi dan pengembangan ide desain sering membutuhkan waktu relatif panjang.
Peserta didik harus membuat sketsa secara manual, mencari referensi warna dan bahan,
mengembangkan beberapa alternatif desain, kemudian melakukan revisi. Kehadiran generative
Al memungkinkan proses tersebut berlangsung lebih cepat melalui pembuatan berbagai
alternatif visual berdasarkan prompt tertentu.

Lee dan Suh (2024) menemukan bahwa integrasi ChatGPT dan Midjourney dalam
pembelajaran desain fesyen dapat membantu mahasiswa mengeksplorasi berbagai alternatif
desain secara lebih cepat dan meningkatkan efisiensi proses ideasi. Studi tersebut juga
menunjukkan bahwa panduan prompt merupakan komponen penting karena kualitas keluaran
Al sangat dipengaruhi oleh kemampuan pengguna dalam merumuskan instruksi desain.

Dalam konteks SMK, kemampuan membuat prompt dapat dikembangkan menjadi
bagian dari literasi digital sekaligus literasi desain. Peserta didik, misalnya, dapat diberikan
tugas untuk menghasilkan desain busana dengan karakteristik tertentu: modest fashion,
menggunakan kain tenun lokal, memiliki siluet A-line, menggunakan warna tertentu, dan
ditujukan untuk kelompok usia tertentu. Setelah Al menghasilkan beberapa alternatif, peserta
didik tidak langsung memilih hasil yang paling menarik secara visual, tetapi melakukan
evaluasi berdasarkan prinsip tata busana.
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Pendekatan ini mengubah posisi Al dari sekadar alat untuk "membuat gambar" menjadi
instrumen untuk mengembangkan kemampuan berpikir desain. Peserta didik dapat
membandingkan beberapa alternatif, mengidentifikasi kekuatan dan kelemahannya,
memberikan alasan pemilihan desain, kemudian memperbaiki desain berdasarkan hasil
evaluasi. Dengan demikian, proses pembelajaran bergerak dari generate menuju evaluate,
refine, dan create.

Temuan yang lebih baru juga memperkuat argumentasi tersebut. Penelitian mengenai
model Al-integrated design thinking dalam pendidikan vokasional bidang desain busana
menunjukkan bahwa Al dapat digunakan untuk mendukung ideasi terstruktur dan
penerjemahan gagasan ke dalam proses desain. Model tersebut menempatkan Al sebagai
kolaborator kognitif, bukan sebagai pengganti kemampuan desainer.

Dengan demikian, peluang utama Al dalam pembelajaran tata busana bukan hanya
terletak pada kemampuan menghasilkan desain secara instan, tetapi pada kemampuannya
memperbanyak kemungkinan desain sehingga peserta didik memiliki ruang lebih luas untuk
melakukan eksplorasi, perbandingan, dan refleksi.

3. Integrasi Al dan Pengembangan Kompetensi Vokasional Peserta Didik SMK

Pendidikan SMK memiliki karakteristik yang berbeda dari pendidikan akademik
karena orientasinya lebih kuat pada pengembangan kompetensi kerja dan kesiapan memasuki
dunia industri. Oleh karena itu, integrasi Al dalam tata busana harus diarahkan pada
kompetensi yang relevan dengan transformasi industri fesyen.

Perkembangan industri fesyen menunjukkan adanya pergeseran dari proses desain
konvensional menuju ekosistem digital yang melibatkan analisis tren, desain berbantuan
komputer, visualisasi digital, prototyping, pemasaran digital, hingga produksi yang semakin
terotomatisasi. Kondisi tersebut menuntut lulusan pendidikan vokasional tidak hanya memiliki
keterampilan menjahit dan membuat pola, tetapi juga memiliki literasi digital, kemampuan
berpikir kreatif, kemampuan memecahkan masalah, serta kemampuan beradaptasi dengan
teknologi.

Kajian tentang pengembangan kompetensi pendidikan vokasional bidang fesyen dalam
era digital intelligence menegaskan bahwa transformasi industri tekstil dan pakaian mendorong
kebutuhan terhadap tenaga kerja yang memiliki kombinasi kompetensi desain, keterampilan
digital, kreativitas, dan inovasi. Karena itu, pengembangan kurikulum vokasional perlu
mengintegrasikan Al, pembelajaran lintas disiplin, kerja sama sekolah-industri, dan sistem
evaluasi berbasis kompetensi.

Dalam konteks tersebut, pembelajaran tata busana di SMK dapat dikembangkan
menjadi proses yang mengintegrasikan beberapa tahap, yaitu identifikasi kebutuhan konsumen,
riset tren, pengembangan konsep, pembuatan mood board, eksplorasi desain dengan Al,
evaluasi desain, pembuatan pola, pembuatan prototipe, dan evaluasi produk. Al terutama
berperan pada tahap yang membutuhkan eksplorasi informasi dan visualisasi, sedangkan
keterampilan manual dan teknis tetap menjadi kompetensi penting.

Model tersebut memungkinkan terjadinya integrasi antara kompetensi digital dan
keterampilan vokasional. Sebagai contoh, peserta didik dapat menggunakan Al untuk
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menghasilkan alternatif desain busana, kemudian memilih salah satu rancangan berdasarkan

kriteria tertentu. Selanjutnya, desain tersebut diterjemahkan menjadi pola dan produk nyata.

Pada tahap ini peserta didik akan menemukan bahwa desain digital yang terlihat menarik belum

tentu mudah direalisasikan menjadi pakaian. Perbedaan antara visualisasi Al dan realisasi fisik

justru dapat menjadi sumber pembelajaran yang sangat penting.

4. Al Memperkuat Integrasi Prinsip Desain, tetapi Tidak Menggantikan Pengetahuan
Tata Busana

Hasil kajian memperlihatkan bahwa salah satu tantangan terbesar penggunaan Al dalam
pembelajaran tata busana adalah kecenderungan peserta didik untuk menerima keluaran Al
secara langsung tanpa melakukan evaluasi kritis. Al dapat menghasilkan desain yang secara
visual menarik, tetapi belum tentu memenuhi prinsip proporsi, konstruksi busana, kenyamanan,
keamanan, atau kelayakan produksi.

Temuan penelitian mengenai pendidikan desain fesyen berbasis Al menunjukkan
bahwa peserta didik dapat mengalami kesulitan pada beberapa tahapan, termasuk perencanaan
desain, eksplorasi ide, konstruksi teknis, serta komunikasi dan pemberian umpan balik. Karena
itu, penggunaan Al membutuhkan dukungan pedagogis yang terstruktur dari guru.

Persoalan tersebut sangat relevan bagi pembelajaran SMK. Jika Al digunakan tanpa
pendampingan, terdapat risiko terjadinya automation bias, yaitu kecenderungan pengguna
mempercayai hasil sistem digital tanpa melakukan pemeriksaan yang memadai. Dalam tata
busana, kondisi tersebut dapat menyebabkan peserta didik menganggap desain Al sebagai
produk akhir, padahal desain tersebut masih memerlukan proses interpretasi, modifikasi, dan
validasi.

Oleh karena itu, guru perlu menerapkan mekanisme human-in-the-loop. Setiap
keluaran Al harus melewati proses evaluasi manusia berdasarkan rubrik yang jelas. Rubrik
tersebut dapat mencakup aspek estetika, proporsi, kesesuaian bentuk tubuh, fungsi,
kenyamanan, konstruksi, kreativitas, keberlanjutan, identitas budaya, dan potensi pasar.

Pendekatan tersebut sejalan dengan prinsip UNESCO yang menekankan bahwa
penggunaan generative Al dalam pendidikan perlu tetap berorientasi pada manusia,
mempertimbangkan keamanan, kesetaraan, privasi, dan desain pedagogis yang bermakna.

Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran berbasis Al tidak diukur dari seberapa
sering peserta didik menggunakan Al, tetapi dari seberapa baik peserta didik mampu
menggunakan Al untuk  menghasilkan, = mengevaluasi, = memperbaiki,  dan
mempertanggungjawabkan keputusan desain.

5. Peluang Al dalam Pengembangan Busana Berbasis Budaya Lokal

Temuan kajian juga menunjukkan peluang strategis Al dalam memperkuat identitas
budaya dalam desain busana Indonesia. Kekayaan budaya seperti batik, tenun, songket, lurik,
dan berbagai teknik tekstil tradisional dapat menjadi sumber inspirasi dalam pengembangan
desain kontemporer. Namun, proses transformasi budaya ke dalam produk fesyen
membutuhkan kemampuan untuk menjaga keseimbangan antara inovasi dan autentisitas.

Penelitian Fatmawati dan Indarti (2024) menunjukkan bahwa kain songket Palembang
dapat dikombinasikan dengan teknik sashiko untuk menghasilkan produk modest fashion.
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Proses tersebut menunjukkan bahwa inovasi fesyen dapat dilakukan melalui dialog antara
unsur tradisional dan modern, bukan dengan menghilangkan identitas budaya asal.

Dalam pembelajaran berbasis Al, prinsip tersebut dapat dikembangkan lebih jauh.
Peserta didik dapat memasukkan unsur budaya lokal sebagai sumber inspirasi dalam prompt,
kemudian membandingkan beberapa alternatif visual yang dihasilkan Al. Misalnya, peserta
didik dapat mengembangkan busana modern yang menggunakan motif tenun Lombok, kain
songket, atau inspirasi ornamen budaya Sasak. Setelah itu, peserta didik melakukan evaluasi
terhadap ketepatan representasi budaya, estetika, fungsi, serta potensi komersialnya.

Pendekatan ini juga berpotensi meningkatkan kesadaran budaya peserta didik. Al tidak
hanya digunakan untuk menghasilkan desain yang mengikuti tren global, tetapi diarahkan
untuk menciptakan produk yang memiliki local identity. Hal ini menjadi penting karena daya
saing industri fesyen Indonesia tidak hanya ditentukan oleh kemampuan mengikuti tren
internasional, tetapi juga oleh kemampuan menawarkan keunikan yang tidak mudah ditiru.

Penelitian terbaru tentang integrasi generative Al dan keragaman budaya dalam
pendidikan desain fesyen menunjukkan bahwa penggunaan Al dalam konteks budaya dapat
mendukung kreativitas, berpikir kritis, kesadaran budaya, dan kolaborasi peserta didik. Dengan
demikian, integrasi Al dan budaya lokal dapat menjadi strategi pedagogis untuk menghasilkan
lulusan SMK yang memiliki kompetensi global sekaligus berakar pada identitas lokal.

6. Tantangan Implementasi Al dalam Pembelajaran Tata Busana di SMK

Meskipun menawarkan peluang besar, implementasi Al menghadapi sejumlah
tantangan. Pertama adalah kesenjangan kompetensi guru. Guru tata busana tidak cukup hanya
memahami prinsip desain dan teknik produksi, tetapi juga perlu memiliki literasi Al agar
mampu memilih, menggunakan, mengevaluasi, dan mengajarkan teknologi tersebut secara
pedagogis.

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa dukungan teknis dan pedagogis guru memiliki
hubungan penting dengan penggunaan generative Al dan capaian pembelajaran desain. Studi
terhadap mahasiswa desain fesyen menunjukkan bahwa dukungan guru menjadi salah satu
faktor yang berhubungan dengan penggunaan Al dan kemampuan desain peserta didik.

Kedua adalah ketergantungan terhadap teknologi. Peserta didik yang terlalu bergantung
pada Al berpotensi mengalami penurunan kemampuan menggambar, mengeksplorasi ide
secara mandiri, atau memecahkan masalah desain tanpa bantuan teknologi. Lee dan Suh (2024)
juga mengidentifikasi kekhawatiran mengenai ketergantungan teknologi dalam pembelajaran
desain berbasis Al.

Ketiga adalah orisinalitas dan etika desain. Al generatif dapat menghasilkan desain
berdasarkan pola-pola visual yang dipelajari dari data yang sangat besar. Kondisi ini
memunculkan pertanyaan mengenai kepemilikan karya, plagiarisme, atribusi, dan batas antara
inspirasi dan imitasi. Dalam konteks pendidikan, peserta didik perlu diajarkan untuk
mendokumentasikan proses penggunaan Al, mencantumkan perangkat yang digunakan, serta
menjelaskan kontribusi manusia dalam proses penciptaan.

Keempat adalah kesenjangan akses teknologi. Tidak semua SMK memiliki perangkat
komputer, koneksi internet, atau akses terhadap platform Al dengan kemampuan yang sama.
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Oleh sebab itu, implementasi Al tidak boleh menghasilkan kesenjangan baru antara sekolah
yang memiliki fasilitas digital kuat dan sekolah yang memiliki keterbatasan infrastruktur.

Kelima adalah validitas keluaran Al. Al dapat menghasilkan visual yang tidak realistis
secara teknis, misalnya bentuk pakaian yang tidak sesuai dengan struktur tubuh, konstruksi
yang tidak memungkinkan dijahit, detail tekstil yang tidak realistis, atau kombinasi material
yang tidak sesuai. Karena itu, keterampilan manual tetap harus menjadi bagian integral
pembelajaran.

7. Implikasi Pedagogis: Menuju Model Pembelajaran Tata Busana Human-Centered Al

Berdasarkan sintesis temuan, transformasi pembelajaran tata busana berbasis Al di
SMK sebaiknya dikembangkan melalui pendekatan human-centered Al. Dalam pendekatan ini,
Al berfungsi sebagai alat bantu untuk memperluas kemampuan manusia, sementara guru dan
peserta didik tetap menjadi pengambil keputusan utama.

Model pembelajaran dapat dikembangkan melalui enam tahapan. Pertama, identify,
peserta didik mengidentifikasi kebutuhan pengguna, tren, karakteristik pasar, serta konteks
budaya. Kedua, ideate, peserta didik mengembangkan gagasan awal secara mandiri sebelum
menggunakan Al. Tahap ini penting agar Al tidak menjadi sumber kreativitas tunggal. Ketiga,
generate, peserta didik menggunakan Al untuk menghasilkan beberapa alternatif desain
berdasarkan prinsip tata busana dan prompt yang telah dirancang. Keempat, evaluate, peserta
didik mengevaluasi hasil Al berdasarkan estetika, proporsi, fungsi, kenyamanan, konstruksi,
budaya, keberlanjutan, dan pasar. Kelima, refine, peserta didik memperbaiki desain melalui
kombinasi keputusan manusia dan bantuan teknologi. Keenam, realize, desain diterjemahkan
menjadi pola, prototipe, dan produk busana nyata.

Model tersebut sejalan dengan perkembangan penelitian yang menempatkan Al dalam
tahapan problem definition, ideation and refinement, prototype development, dan evaluation.
Penelitian terbaru mengenai model Al-integrated design thinking juga menunjukkan
pentingnya memberikan pengalaman terstruktur agar peserta didik memahami kekuatan
sekaligus keterbatasan Al.

Dengan demikian, pembelajaran tidak berhenti pada kemampuan menghasilkan gambar
dengan Al. Kompetensi yang dikembangkan mencakup Al literacy, design literacy, creative
thinking, critical thinking, digital communication, technical garment construction, cultural
awareness, dan entrepreneurial competence.

Implikasi lainnya adalah perubahan sistem asesmen. Penilaian tidak seharusnya hanya
berorientasi pada produk akhir, tetapi juga pada proses. Guru dapat menilai kualitas prompt,
kemampuan menjelaskan alasan desain, proses seleksi alternatif, kemampuan mengidentifikasi
kesalahan Al, revisi desain, pembuatan prototipe, serta refleksi peserta didik. Dengan sistem
tersebut, peserta didik tetap bertanggung jawab terhadap proses kreatif meskipun
menggunakan teknologi Al.

8. Sintesis Temuan: Al sebagai Penguat, Bukan Pengganti Kreativitas

Secara keseluruhan, hasil kajian menunjukkan bahwa Al memberikan peluang besar
bagi transformasi pembelajaran tata busana di SMK, khususnya dalam mempercepat ideasi,
memperluas eksplorasi desain, meningkatkan visualisasi konsep, memberikan alternatif desain,
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dan mendukung pembelajaran yang lebih adaptif. Namun, manfaat tersebut hanya dapat
diperoleh apabila Al ditempatkan dalam kerangka pedagogis yang jelas.

Temuan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa integrasi Al dapat meningkatkan
efisiensi dan kreativitas desain, tetapi juga menimbulkan risiko ketergantungan, persoalan
etika, serta kebutuhan terhadap dukungan pedagogis. Oleh karena itu, transformasi
pembelajaran tata busana tidak seharusnya dimaknai sebagai perpindahan dari desain manual
ke desain berbasis Al secara total. Transformasi yang lebih tepat adalah perpindahan dari
pembelajaran yang berpusat pada prosedur menuju pembelajaran yang menggabungkan
kompetensi tata busana, kreativitas manusia, literasi digital, dan kecerdasan buatan.

Posisi tersebut sangat penting bagi pendidikan SMK karena lulusan masa depan tidak
hanya dituntut mampu menghasilkan produk, tetapi juga harus mampu beradaptasi dengan
perubahan teknologi industri. Al perlu dipahami sebagai bagian dari ekosistem kompetensi
baru, sementara keterampilan fundamental seperti memahami proporsi, warna, tekstur,
konstruksi, pola, teknik jahit, kualitas produk, dan identitas budaya tetap menjadi inti
kompetensi tata busana.

Dengan demikian, hasil kajian menegaskan bahwa keberhasilan transformasi
pembelajaran tata busana berbasis Al bergantung pada tiga komponen utama: (1) penguatan
kompetensi fundamental tata busana, (2) integrasi Al secara pedagogis melalui kerangka
seperti TPACK dan design thinking, dan (3) penguatan literasi etika, budaya, dan kritis dalam
penggunaan Al. Ketiga komponen tersebut dapat menjadi dasar pengembangan pembelajaran
tata busana yang tidak hanya responsif terhadap perkembangan teknologi, tetapi juga tetap
mempertahankan kreativitas manusia dan identitas budaya Indonesia.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil tinjauan pustaka, dapat disimpulkan bahwa transformasi
pembelajaran tata busana berbasis Artificial Intelligence (Al) di SMK memiliki peluang
signifikan dalam meningkatkan kreativitas, efisiensi ideasi, kemampuan eksplorasi desain, dan
kesiapan peserta didik menghadapi perubahan kebutuhan industri fesyen. Al memungkinkan
peserta didik menghasilkan berbagai alternatif desain, mengeksplorasi kombinasi warna,
bentuk, tekstur, dan motif, serta mengembangkan gagasan secara lebih cepat. Namun,
efektivitas penggunaan Al sangat bergantung pada penguasaan prinsip dasar tata busana,
karena teknologi tidak dapat menggantikan kemampuan manusia dalam menilai proporsi,
keseimbangan, fungsi, kenyamanan, konstruksi, estetika, dan kesesuaian budaya suatu
rancangan.

Transformasi pembelajaran tata busana perlu diarahkan pada pendekatan human-
centered Al yang menempatkan guru dan peserta didik sebagai pengambil keputusan utama,
sedangkan Al berfungsi sebagai alat bantu dan mitra dalam proses kreatif. Implementasinya
perlu mengintegrasikan literasi Al, prinsip desain, design thinking, keterampilan vokasional,
serta literasi etika dan budaya. Tantangan utama meliputi kompetensi digital guru, risiko
ketergantungan terhadap Al, validitas keluaran desain, isu orisinalitas dan hak kekayaan
intelektual, serta kesenjangan akses teknologi antar-SMK. Oleh karena itu, diperlukan
penguatan kompetensi guru, pengembangan kurikulum adaptif, asesmen berbasis proses, dan
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kolaborasi sekolah dengan industri. Dengan strategi tersebut, Al dapat menjadi instrumen
transformasi pedagogis yang memperkuat kreativitas dan kompetensi vokasional tanpa
menghilangkan keterampilan fundamental serta identitas budaya Indonesia dalam pendidikan
tata busana
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