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ABSTRAK 

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi membawa kemajuan di berbagai bidang. Salah satunya di 

bidang mode. Hal tersebut memberikan peluang bagi para mahasiswa Program Studi Pendidikan Tata Busana 

yang salah satu kompetensi yang akan diperoleh selama kuliah, adalah menjadi seorang desiner. Untuk menjadi 

seorang desainer busana haruslah memiliki berbagai keterampilan, salah satunya dalah menguasai sumber 

inspirasi atau sumber ide. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan mahasiswa Pendidikan Tata 

Busana dalammencipta desain busana dengan sumber inspirasi fiml atau drama, baik nasional dan internasional. 

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dimana mahasiswa melakukan eksperimen membuat desain 

busana dengan sumber inspirasi film atau drama nasional atau internasional. Sampel pada penelitian ini adalah 

mahasiswa Pendidikan Tata Busana yang sedang menempuh mata kuliah Pengembangan Desain.Instrumen 

penelitian menggunakanlembar pengamatan dengan aspek penilaian: proporsi tubuh, desain, sumber ide, 

kreativitas, teknik penyajian gambar, teknik penyelesaian gambar dan waktu. Analisis data menggunakan 

deskriptif persentase  Hasil penelitian menunjukkan kemampuan mahasiswa Pendidikan Tata Busana terdmasuk 

tinggi yaitu 80,48 %. Saran yang dapat diajukan, kemampuan menciptakan desain busana dengan inspirsi film 

masih dapat ditingkatkan dengan banyaknya latihan, mengamati berbagai peragaan busana dan informasi dari 

web. 
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PENDAHULUAN 

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi membawa kemajuan di berbagai 

bidang. Salah satunya di bidang mode. Hal 

tersebut memberikan peluang bagi para 

mahasiswa Program Studi Pendidikan Tata 

Busana yang salah satu kompetensi yang akan 

diperoleh selama kuliah, adalah menjadi 

seorang desiner 

Tujuan utama mahasiswa memilih 

program studi Pendidikan Tata Busana adalah 

untuk menjadi  pendidik bidang busana di 

sekolah menengah kejuruan (SMK). 

sebagaimana tertulis dalam kurikulum program 

studi Pendidikan Tata Busana. Program Studi 

Pendidikan Tata Busana bertujuan untuk 

menyiapkan pendidik SMK Pariwisata bidang 

tata busana, entrepreneur dan tenaga ahli di 

dunia industri busana yang unggul, profesional, 

terampil dan peduli terhadap kelestarian 

lingkungan, alam, sosial dan budaya [1]. 

Lulusan Pendidikan Tata Busana, tidak saja 

akan menjadi guru, dapat pula menjadi 

perancang busana, wirausaha di bidang busana. 

Berbagai mata kuliah yang harus diambil 

oleh mahasiswa untuk memperoleh 

pengetahuan dan skill di bidang busana. Bekal 

untuk menjadi pendidik diperoleh dari mata 

kuliah kependikan, antara lain: Pengantar Ilmu 

Pendidikan, Psikologi Pendidikan, Pendidikan 

Konservasi, Media Pembelajaran, Strategi dan 

Pengelolaan  Pembelajaran, Perencanaan 

Pembelajaran, Evaluasi Pembelajaran, 

Bimbingn Konseling, Manajemen Pendidikan 

Kejuruan dan Pembelajaran Mikro [1]. Di 

samping itu mahasiswa sebagai calon pendidik 

bidang busana harus menguasai bidang 

ketatabusanaan, yang ditempuh pada mata 

kuliah Dasar Desain, Dasar Busana, Desain 

Mode Busana. Konstruksi Pola, Desain Hiasan, 

Teknik Hias Masinal, Teknik Buat Kain, 

Teknik Hias Manual, Manajemen Busana 

Anak, Manajemen Busana Wanita, Manajemen 

Busana Pria, Manajemen Busana Tailoring, 

Pengembangan Desain, Busana Daerah, 

Pengelolaan Usaha Busana,Gelar 

Karya.Berbagai mata kuliah yag mendukung 

profesi menjadi guru atau menjadi perancang 

atau menjadi pengusaha busana. Hal tersebut  

memberikan peluang kepada mahasiswa untuk  

memilih pekerjaan yang sesuai dengan apa 

yang di cita-citakannya dan sesuai dengan 

kemampuan yang dimilikinya, menjadi guru, 

pengusaha busana atau perancang busana. 

Seorang perancang busana memiliki 

tujuan menciptakan pakaian yang menarik 

secara estetika dengan memaniulasi elemen 

desain secara kondisional dengan berpedoman 

pada prinsip-prinsip desain Davis dikutip [2]. 

Hasildesain yang 

baikdapatdicapaidenganpengusaantentangkehid

upan social, kebudayaan, ekonomi, 

politikdanunsur-unsurdesain [3]. Elemen atau 

unsur-unsurdanprinsip-prinsip desain adalah 

hal yang mendasar yang dibutuhkan untuk 

mendesain semua jenis busana [2]. Unsur-unsur 

desain yang dapat dimanfaatkan untuk 

membuat suatu rancangan busana yaitu: garis, 

bentuk, ukuran, tekstur, value dan warna [4]. 

Unsur desain disusun untuk menjadi rancangan 

dengan menerapkan prinsip-prinsip desain. 

Prinsip desain yang digunakan dalam 

merancang suatu busana, yaitu: 

proporsi/perbandingan, irama, keselarasan, 

keseimbangan, pusatperhatiandan kesatuan[4].  

Rancangan busana dapat terwujud 

melalui berbagai langkah yang harus di tempuh 

untuk mewujudkan, antara lain: menentukan 

sumber inspirasi, membuat sket, membuat pola 

secara konstruksi atau draping [5]. Pendapat 

lain mengatakan beberapa langkah dalam 

merancang busana, yaitu sumber inspirasi, 

membuat sket pertama, membua sket kedua, 

sampai ketiga [2]. Sumber inspirasi atau 

sumber ide diperlukan untuk menumbuhkan 

daya imajinasi pada seorang perancang [6].  

dapat diperoleh dari berbagai situasi, benda, 

peristiwa nasional dan internasional.  Sumber 

inspirasi dapat dikelompokkan menjadi tiga, 

pertama sumber insprasi penduduk dunia, yang 

dapat diperoleh dari mempelajari sejarah dunia, 

kedua sumber inspirasi alam meliputi semua 

benda yang ada di alam dalam bentuk 

geometris atau bebas, ketiga sumber inspirasi 

dari peristiwa nasional dan internasional [7]. 



Pendapat lain mengatakan bahwa bahwa 

sumberinspirasidapatdiperolehdari: 1) media 

cetak, seperti: korandagang, 

koranhariandanmingguan, 

laporantentangdesaindanretailling, 

majalahdalamdanluarnegeri, 2) 

publikasikhususbaikdalamdanluarnegeri, 

internet, 3) publikasisekitarsejarah, 4) sumber-

sumber lain: ragbag, 

koleksiperlengkapanbusana (kancing, pita, 

rendadan lain-lain), koleksibusana, museum 

seni, sejarhdanbusanaetnik, film, gayahidup, 

perlengkapanrumahtangga yang sedang mode 

[4].  

Film adalahsalahsatucabangseni yang 

memilikitingkatexclusivitastinggidalamestetika

kehidupanmasyarakat [9].Keberadaan yang 

berkelasinilahakhirnyamenimbulkan paradigm 

yang sebenarnyamenghambat proses 

berkembangnya film di tanah air [9]. 

Pembuatan film membutuhkanbiaya yang 

cukupbanyakdanmenggunakanperangkat yang 

mahal, seperti camera film, mesin editor. 

Film 

sebagaisalahsatusumberinspirasimerupakan alat 

komunikasi masa yang muncu pada akhir abad 

ke 19. Film merupakan alat komunikasi yang 

tidak terbatas ruang lingkupnya [6], di dalam 

film menjadi ruang ekspresi bebas dalam proses 

pembelajaran massa. Busana yang 

dirancanguntuk film 

dibuatdengantujuanuntukmenampilkan trend 

busana yang bersifatkomersil [4], 

sehinggabanyakkonsumeninginmemilikinya.Ha

l 

tersebutjugadapatdigunakanolehperancangbusa

nasebagaisumberinspirasiciptaanbusananya.Di 

masa yang lalubintang film 

selalumenggunakankostum yang relative 

mahal. Trend mengarahpadahal yang 

realistisdanmengubahdampak mode, 

akantetaikadang-kadang film mempengaruhi 

mode kontemporerseperti yang dilakukan 

Bonnie and Clyde di kalaitu [4] 

Banyakaktordanaktris yang 

digemariolehmasyarakatsehinggajikabusananya

ada di took ataudeparment store, 

akanmembelibusanatersebut.Hal 

tersebutmenunjukkan, bahwabusana yang 

dikenakanolehaktoratauaktris di dalam film 

dapatmempengaruhiselerakonsumen.Keadaanin

idimanfaatkanolehdesainerbusanauntukmencipt

akanrancanganbusanadenganinspirasi film atau 

drama baikdalammaupunluarnegeri. 

Menciptabusanadengansumberinspirasi 

film dan 

drama,dapatdilakukandenganbeberapalangkah.

Pertamamelakukansuatupenelitiandenganmeng

analisiskarakteristikaktoratauaktrisnya,Saataka

nmengeksplorasihasilpenelitiandanmengumpul

kan ide 

dankonsepmelaluikolasedanmembacabeberapa 

literature, 

kemudianmulaimembuatrencanajenisbusana 

yang akandiciptakan [10].  

Keduamenganalisisbusana yang 

digunakan, darisegiwarna, garisdesain, 

baha.Ketigamenggambarranncanganpadakertas, 

denganmemperhatikanbusanadirancanguntuksia

pa, 

jenisbusana.Diperlukaninformasimengenaibent

uk-bentuk yang adapadabusana, tekstur, detail 

desain, warna 

,dapatditambakanreferensiterkaitsejarahsebagai

bagiandaripenelitian [10].  

Ketigamulaimembuatsketsadeainawal  

yangmengeksplorasi ide untuktekstur, 

denganmenggambarkanbentukdarisumber yang 

telahditelitdandianalisis [10]. 

Sumberinspirasitersebuttidaksecarakeseluruhan

dipakaidalamsaturancangan, 

tetapihanyamengambilsebagian yang 

memudahkan orang 

untukmengenalsumberinspirasitersebut. 

Keempatmemberikanwarnapadagambarr

ancangan yang telahdibuat, 

berbasispenelitiandananalisis yang 

telahdilakukan.Rancangandiperuntukkanbagiko

nsumendenganberbagaiminat yang berbeda. 

Seorang perancang busana yang kreatif 

dapat melayani konsumen yang berbeda dan 

dapat  mendesain untuk berbagai bidang usaha, 

seperti: haute couture, pret-a-porte (ready to 

wear), dan pre-a couture [11]. Masing-masing 

jenis usaha tersebut memiliki karakteristik yang 

membedakan satu denganyang 



lain.Penyusunansuatukoleksiuntukusaha di 

bidangbusanamelaluisuatupenelitian, 

penemuandanrancangan 

[12].Keberhsilanperancangbusana, 

usahabusanadan retailer 

sangatlahbergantungkepadkonsumen.Terkaitde

ngansumberinspirasi film, film yang 

disukaiolehmasyarakatakanmemberikan 

METODOLOGI 

 

Metode penelitian yang digunakan 

adalah eksperimen, dengan desain One-shot 

case study [13], dimana penilaian dilakukan 

setelah mahasiswa melakukan eksperimen 

menggambar dengan sumber ide film nasional 

dan internasional.   

Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu lembar penilaian desain 

busana, dengan kriteria penilaian, proporsi, 

desain (mencakup unsur dan prinsip desain), 

kreativitas, sumber ide, teknik penyajian 

gambar, teknik penyelesaian gambar dan 

waktu. 

Sample dalam penelitian ini mahasiswa 

semester 4 tahun ajaran 2019-2020. Instrument 

yang digunakan adalah lembar penilaian 

dengan aspek penilaian yaitu: proporsi tubuh, 

desain (penerapan unsur dan prinsip 

desain),sumberinspirasi, kreativitas, teknik 

penyajian gambar, penyeleaian gambar dan 

waktu [14] 

Langkah di dalameksperimen, yaitu; 

mahasiswamemilih film yang 

akandijadikansumberinspirasi, menganalisis 

detail busana yang 

dikenakanolehaktordanaktris, 

kemudianmembuatrancanganberupasket. Sket 

yang dipilihdiperbaikidanterakhir proses 

pewarnaansesuaidengantekstur yang dipilih.  

Analisis data menggunakan teknik 

diskriptif persentase. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil penelitian menunjukkan 

kemampuan mahasiswa dalam 

menciptdesainbusanadengansumberinspirasi 

film atadu drama termasukkategoritinggi, 

yaitu80,48%, meskibelummaksimal.  

Hasiltersebutdapatdisebabkankarenabeberapaha

l.MahasiswamenempuhmatakuliahPengembang

anDesainmerupakan kali ke 3, 

sebelumnyamerekatelahmenempuhmatakuliah

DasarDesainBusana, danMenggambar Mode 

Busana, 

sehinggamerekasudahmempunyaipengalamand

alammendesain.  

Kreativitasmahasiswadalamhalinijugadit

untutuntukberkembang, 

karenajikakreativitasmahasiswaterlalurendah, 

makadesain yang dibuatakansangatsederhana, 

bahkantidakadavariasinyasamasekali.Sehubun

gandenganadanyaCovid 19, 

mengharuskanbekerja di rumah (WFH) 

perkuliahandilakukansecara daring.  

Mahasiswamengerjakansendiritugas di 

rumah, 

tanpaadapengawasandanperbaikandaridose

n pembelajaran berlangsung, 

sehinggadirasakantidakadakoreksilangsung, 

sepertipadasaat-saatsebelumnya. 

Tabel.Data hasilpenelitian 

No AspekPenilaian Persentase 

1 Proporsi 9.96 

2 Desain 10.28 

3 SumberInspirasi 9.71 

4 Kreativitas 10.28 

5 Teknikpenyajian 13.63 

6 Teknikpenyelesaian 12.4 

7 Waktu 14.2 

 Jumlah 80.46 

(Sumber: data penelitiantahun 2020) 

 

Hasil yang terlihatpada table 

diataspersentasetertinggipadaaspekwaktu, 

karenamemangpembuatantugasmeskipundikerj

akan di rumassecara daring, 

waktudibatasi.Pengumpulantugasmelalui 

program Elena UNNES.  

Persentasekeduapadateknikpenyajiangam

bar.Hal 

tersebutdisebabkankarenateknikpenyajiangamb

arbukanhal yang baru, padamatakuliahDesain 

Mode Busana, 



mahasiswasudahmendapatmateriteknikpenyajia

ngambar.Persentasedariaspekdeainrendah, 

masihperlubanyaklatihanuntukmengaplikasikan

unsur-unsurdanprinsip-prinsippadadesain yang 

diciptakan. 

Persentaseterendahjustrupadaaspeksumbe

r ide disebabkankarenaadabeberapagambar 

yang 

sumberinspirasisangatjelassamadenganbusanaa

sli. Sebagianada yang 

samasekalitidakmenunjukkanadanyasumberins

pirasi yang diambildari film yang dianalisis. 

Keterbatasanpenelitianini, 

adalahtidaktermonitor proses kerjamahasiswa, 

karenamerekabekerja di rumah, 

sehinggakemungkinanadalahwaktu yang 

digunakantidakdapathitung, 

tidaksepertiketikamereka di dalamkelas. 

 

SIMPULAN 

 

KemampuanmahaPendidikan Tata 

Busanadalammenciptadesainbusanadengansum

ber ide film atau drama dapatdikategorikanbaik. 

Kemampuanmahasiswamasihdapatditing

katkandenganberbagaicara, 

salahsatunyadenganbanyaklatihan. 

Saran yang dapatdiajukanantara lain: 

perlunyaditingkatkanpemahamanmahasiswatera

hadapsumber-

sumberinspirasidancaramengaplikasikannyadal

amdesainbusana.Perlunyapenambahanlatihan, 

mengamatiberbagaiperagaanbusanadaninforma

sidarimajalah, web, koran. 
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Lampiran:  

 

HasilKaryaMahasiswaMenciptaDesainBusanadengansumberinspirasi film atau Drama 

 

 

 
Gambar 1’DesainBusanaKaryaEstiAryantiInspirasidari Red Queen film Alice in Wonderland 

Dan KaryaRisfaniInspirasi Film Mirror-mirror 

 



 
Karya Faroh Luluatul Afidah, Inspirasi film Joker dan SalamatulChasanah, Inspirasi 

film The Hunger Games 


