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Industri fesyen masih banyak yang belum menerapkan prinsip 
leberlanjutan baik dari segi produksi maupun hasil produk. Tujuan pem-
anfaatan teknologi artificial intelligence LUMA untuk membantu men-
gubah desain fesyen dari model 2D statis ke model 3D bergerak yang 
outputnya berupa video virtual show. Hal ini merupakan solusi inovatif 
untuk meningkatkan efisiensi produksi dan prinsip fashion yang berke-
lanjutan. Penelitian ini menggunakan metode mixed metode, pengambi-
lan data kualitatif menggunakan observasi, dokumentasi, dan wawancara 
terstruktur yang dilakukan pada dua puluh tiga fesyen desainer yang ter-
gabung dalam anggota IFC Chapter Malang. Metode kuantitatif 
digunakan untuk validasi hasil desain LUMA yang dilakukan oleh vali-
dator ahli menggunakan angket dengan skala likert. Proses digitalisasi 
desain dalam penelitian ini dilakukan secara bertahap, dimulai dengan 
analisis tren, mind mapping dan storyboard, moodboard digital, ilustrasi 
digital menggunakan Ibispaint dan teknologi LUMA untuk mengubah 
gambar visual menjadi video 3D, total waktu keseluruhan yang dibutuh-
kan hanya sekitar 56 menit.  Hasil video LUMA menampilkan visual 3D 
yang realistis seperti model berjalan di atas runway dengan tidak merubah 
desain awal. Keuntungan lain adalah proses revisi desain dapat dilakukan 
dengan mudah tanpa menghasilkan limbah material. Video desain hasil 
generate LUMA juga dapat dijadikan sebagai digital sample produksi un-
tuk komunikasi dengan konsumen secara efektif dan efisien. Teknologi 
LUMA mrnunjukkan dapat digunakan dalam desain fesyen untuk mem-
percepat siklus produksi, meningkatkan kualitas visual, dan mendukung 
prinsip keberlanjutan dengan mengurangi limbah tekstil dan kertas. 
Hasilnya menunjukkan bahwa teknologi ini dapat menjadi pilihan yang 
tepat bagi pelaku industri fesyen untuk beralih ke proses produksi yang 
lebih hemat biaya dan ramah lingkungan. 
 
ABSTRACT 
There are still many fashion industries that have not applied the principle 
of sustainability both in terms of production and product results. The pur-
pose of utilizing LUMA's artificial intelligence technology is to help 
change fashion design from static 2D models to mobile 3D models whose 
output is in the form of virtual show videos. It is an innovative solution to 
improve production efficiency and sustainable fashion principles. This 
study uses a mixed method method, qualitative data collection using ob-
servation, documentation, and structured interviews conducted on 
twenty-three fashion designers who are members of the IFC Malang 
Chapter. Quantitative methods were used to validate the results of LUMA 
design carried out by expert validators using a questionnaire with a Lik-
ert scale. The process of digitizing the design in this study was carried 
out in stages, starting with trend analysis, mind mapping and storyboard-
ing, digital moodboard, digital illustration using Ibispaint and LUMA 
technology to convert visual images into 3D videos, the total total time 
needed is only about 56 minutes.  The LUMA video results show realistic 
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3D visuals such as a model walking on the runway without changing the 
initial design. Another advantage is that the design revision process can 
be done easily without generating material waste. The design video gen-
erated by LUMA can also be used as a digital production sample for ef-
fective and efficient communication with consumers. LUMA technology 
can be used in fashion design to speed up the production cycle, improve 
visual quality, and support sustainability principles by reducing textile 
and paper waste. The results show that this technology can be the right 
choice for fashion industry players to switch to a more cost-effective and 
environmentally friendly production process. 

   
. 

I. PENDAHULUAN 
NDUSTRI fashion mengalami perkembangan yang sangat pesat dan berdampak pada perekonomian [1]. 

Industri fashion terus berkembang sesuai dengan tren global yang menuntut kualitas, kecepatan, dan efisiensi 
[2]. Hal ini kurang selaras dengan pelaku Industri fesyen skala UMKM di Indonesia khususnya di Kota Malang 
yang masih mengandalkan metode konvensional dalam pembuatan produksi pakaian khususnya dalam proses 

pembuatan desain dan sample produk. Proses tersebut melibatkan pembuatan sample produk fisik yang berulang 
dan membutuhkan banyak waktu, biaya dan sumber daya manusia yang cukup besar, serta berpotensi menimbulkan 
limbah tekstil yang signifikan [3]. Hal ini juga bertentangan dengan perinsip keberlanjutan yang menjadi tuntutan 
Industri modern. Metode konvensional memiliki beberapa keterbatasan antara lain dari segi efisiensi, jika terjadi 
perubahan desain setelah sampel selesai maka memerlukan pembuatan ulang sampel fisik yang membutuhkan 
waktu cukup lama sehingga menghambat respon cepat terhadap perubahan tren pasar. Proses ini juga membutuhkan 
biaya produksi tinggi akibat penggunaan bahan dan tenaga kerja berulang. Kedua, dari prepektif keberlanjutan, 
metode konvensional cenderung menghasilkan limbah tekstil dalam jumlah besar berupa sisa potongan kain, sam-
pel salah yang tidak terpakai, hingga mockup produk yang akhirnya terbuang. Hal ini bertolak belakang dengan 
prinsip sustainable fashion yang menuntut minimnya limbah dan optimalisasi penggunaan sumber daya. Ketiga, 
dari segi skalabilitas, metode konvensional sulit beradaptasi untuk memenuhi permintaan pasar yang memiliki 
variasi desain tinggi, karena setiap desain baru harus melalui tahapan produksi fisik yang cukup panjang. Kondisi 
ini menjadi penghambat bagi UMKM yang ingin bersaing di pasar global yang menuntut kecepatan, fleksibilitas 
dan inovasi. 

Beberapa penelitian terdahulu memberikan alternatif solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut, seperti 
potensi penerapan teknologi digital seperti 3D dan artificial intelligence (AI) dalam mempercepat proses desain 
dan mengurangi  biaya produksi [4] [5] [6]. Penelitian tersebut umumnya berfokus pada pengenalan teknologi atau 
manfaatnya secara umum dan kurang menyajikan analisis empiris yang mendalam terkait penerapan artificial in-
telligence khususnya LUMA AI berbasis 3D dalam konteks UMKM fesyen. Peneliti terdahulu menjelaskan bahwa 
integrasi teknologi digital dalam proses bisnis esensial untuk meninngkatkan efisiensi dan daya saing UMKM [7]. 
Dengan demikian, terdapat kesenjangan yang perlu diisi oleh peneliti lain yang mengintegrasikan aspek efisiensi, 
keberlanjutan, dan daya saing global secara simultan dalam konteks Industri fesyen berskala kecil dan menengah 
di Indonesia [8]. Selain itu, teknologi artificial intelligence terutama dalam pembuatan desain, memiliki potensi 
signifikan untuk mempercepat proses produksi dan dapat menggantikan kebutuhan pembuatan sampel fisik, serta 
memberikan visualisasi desain yang dapat langsung dipresentasikan kepada konsumen [4][6]. Kesenjangan inilah 
yang menjadi fokus penelitian ini, yaitu menguji secara konkret penerapan teknologi artificial intelligence untuk 
transformasi desain fesyen virtual 3D pada UMKM fesyen di Kota Malang, dan juga mengetahui kontribusinya 
terhadap percepatan produksi dan penerapan prinsip keberlanjutan dalam fesyen. Penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi teoritis bagi pengembangan literatur tentang fesyen berbasis artificial intelligence di Indo-
nesia, serta menyajikan model implementasi praktis yang dapat diadopsi oleh pelaku UMKM fesyen untuk mening-
katkan daya saing di pasar domestik maupun internasional [9]. 

Seiring perkembangan teknologi, penggunaan artificial intelligence dalam desain pakaian mulai menjadi trend 
[10]. Pada penelitian ini memilih teknologi artificial intelligence LUMA yang dapat merubah desain statis menjadi 
bentuk 3D dan dapat bergerak berjalan di runway seperti professional model yang sedang fashion show. Pembuatan 
desain fesyen dengan menggunakan teknologi LUMA, selain mendapatkan visual bagus juga dapat menghemat 
waktu serta tidak perlu membuat sampel produk lagi untuk menawarkan produk yang akan dijual. Hal ini tentu 
perdampak terhadap sustainable goals yang menjadi tuntutan bagi setiap produsen pakaian. Industri fesyen  masih 
banyak yang belum menerapkan perinsip keberlanjutan baik dari segi produksi maupun hasil produk [11]. Terbukti 
pada penelitian ini yang dilakukan di 23 responden yang merupakan fesyen desainer UMKM di Kota Malang 
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(anggota IFC Chapter Malang) banyak belum menerapkan sustainable fashion khususnya pada saat proses 
produksi. Namun demikian, produk yang dihasilkan oleh desainer tersebut sudah menerapkan prinsip sustainable 
fashion, pemilihan bahan produk pakaian yang ramah lingkungan, penggunaan bahan ecoprint, kualitas produk 
yang tahan lama, sampai pemilihan accessories dan packaging juga diperhitungkan. Permasalahan membutuhkan 
perhatian khusus adalah pada rangkaian produksinya karena masih menggunakan metode konvensional membu-
tuhkan waktu dan tenaga yang lebih lama dan limbah yang dihasilkan juga masih cukup banyak. Solusi yang diberi-
kan peneliti salah satunya dengan cara merubah proses desain yang selama ini dilakukan para desainer fesyen 
secara konvensional menjadi berbasis digital menggunakan bantuan teknologi artificial intelligence. Proses pem-
buatan desain fesyen menggunakan teknologi artificial intelligence akan lebih cepat, efektif, tampilan visualnya 
lebih bagus dan dapat memotong rangkaian produksi khususnya pada saat proses pembuatan sample produk yang 
ditawarkan ke pembeli. Menurut penelitian terdahulu penerapan teknologi AI dalam desain pakaian dapat mem-
persingkat proses produksi dan menjadi efisien karena kualitas produk yang dihasilkan lebih maksimal [12]. Na-
mun, adopsi teknologi seperti LUMA masih menghadapi beberapa tantangan di Indonesia. Beberapa di antaranya 
adalah kurangnya infrastruktur teknologi dan kurangnya pengetahuan teknis di kalangan pelaku industri fesyen.  

Penelitian sebelumnya menjelaskan bahwa masih banyak produsen fesyen di Indonesia khususnya industri 
skala UMKM (Usaha Mikro, Kecil dan Menengah) yang masih menggunakan metode konvensional, yang relatif 
membutuhkan waktu dan tenaga lebih banyak sehingga kesulitan untuk mengikuti persaingan global. Terdapat 
kesenjangan yang signifikan antara kemajuan teknologi dan metode konvensional yang diterapkan dalam industri 
ini, sehingga meningkatkan urgensi untuk melakukan transformasi dari metode konvensional ke metode yang lebih 
modern [13]. Peneliti lain juga menunjukkan bahwa menggunakan teknologi artificial intelligence dalam desain 
pakaian dapat membantu bisnis menjadi lebih kompetitif di pasar global. Sebagai contoh, meskipun tidak 
ditemukan referensi yang tepat berkenaan dengan angka spesifik, teknologi 3D dan artificial intelligence secara 
umum dalam industri fashion diyakini berpotensi untuk meningkatkan efisiensi produksi, termasuk waktu yang 
diperlukan dalam proses tersebut [6]. 

Penelitian lebih lanjut menjelaskan bahwa teknologi berbasis kecerdasan buatan telah menunjukkan 
pengaruh besar pada desain produk. Beberapa studi menyimpulkan bahwa penggunaan teknologi artificial intelli-
gence dalam desain pakaian dapat memungkinkan pengembangan desain adaptif secara otomatis dan dapat me-
nyesuaikan tren mode berdasarkan data historis, meskipun tidak semua sumber menyatakan bahwa teknologi arti-
ficial intelligence sebagai satu-satunya faktor keberhasilan desain tersebut [14]. Kebutuhan desain model 3D yang 
berkualitas tinggi membutuhkan teknik rendering yang canggih dengan mempertimbangkan aspek kecepatan yang 
tinggi. Walaupun belum terdapat referensi spesifik di industri fesyen, hal ini menunjukkan bahwa teknologi ini 
memungkinkan desainer untuk membuat sampel digital tanpa menggunakan bahan fisik, yang dapat mengurangi 
biaya produksi. Peneliti lain juga mengemukakan bahwa visualisasi 3D dapat meningkatkan komunikasi antara tim 
desain dan produksi, sehingga mengurangi kemungkinan kesalahan selama proses produksi [15]. Secara kese-
luruhan, perubahan ke teknologi artificial intelligence di industri pakaian tidak hanya berdampak pada efisiensi 
dalam proses produksi tetapi juga berpotensi untuk memodernisasi desainer dalam berinteraksi dan berkolaborasi 
dengan teknologi. Penerapan artificial intelligence dalam desain dapat membuka peluang baru bagi para produsen 
pakaian Indonesia untuk bersaing, baik di tingkat domestik maupun global, dan menerapkan pendekatan yang lebih 
berkelanjutan dalam pemanfaatan sumber daya [16]. 

 
 

II. METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods dan bertujuan untuk mempelajari secara mendalam 

tranformasi desain fesyen virtual 3D dengan teknologi artificial intelligence LUMA untuk mencapai prinsip fesyen 
yang berkelanjutan. Untuk memberikan Gambaran komprehensif fenomena yang dikaji, penelitian ini menginter-
grasikan data kualitatif dan kuantitaif. Tiga metode utama yang digunakan untuk pengumpulan data kualitatif 
berupa dokumentasi proses desain, wawancara terstruktur dan observasi mendalam. Desainer yang tergabung da-
lam asosiasi Indonesian Fashion Chamber (IFC) Chapter Malang diwawancarai untuk mendapatkan pemahaman 
tentang persepsi dan pengalaman mereka dengan teknologi LUMA. Sementara observasi mendalam dilakukan un-
tuk mengidentifikasi dinamika dan praktik yang berlangsung selama proses pembuatan desain. Selain itu, doku-
mentasi digunakan untuk mengevaluasi hasil karya desain para desainer. 

Pendekatan triangulasi digunakan untuk mengintegrasikan data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 
dari wawancara dan observasi dianalisis bersamaan dengan data kuantitatif dari penilaian visual hasil LUMA AI 
yang dilakukan oleh validator ahli. Dalam analisis ini, data kualitatif akan dihubungkan dengan hasil kuantitatif 
untuk membangun pemahaman yang lebih holistic terhadap efisiensi waktu, kualitas visual dan penerapan perinsip 
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keberlanjutan dalam produksi fesyen. Triangulasi ini penting untuk memastikan validitas temuan. Data kualitatif 
akan menjadi alat untuk konfirmasi atau  penjelasan dari data kuantitatif yang diperoleh dari instrument penilaian. 

Penilaian visual hasil desain menggunakan LUMA AI dilakukan oleh validator ahli yang telah dipilih ber-
dasarkan kriteria spesifik, terukur dan relevan terhadap bidang keahlian guna menjamin objektivitas dan validitas 
hasil evaluasi. Kriteria pemilihan validator meliputi latar belakang Pendidikan di bidang desain fesyen, pengalaman 
kerja yang relevan di Industri fesyen, serta keahlian dalam penilaian kualitas visual dan estetika. Validator harus 
memiliki pengalaman minimal sepuluh tahun dalam industri fesyen dan akademik fesyen untuk menjamin kompe-
tensi mereka dalam menilai desain yang dihasilkan oleh teknologi LUMA. Justifikasi pemilihan ini bertujuan untuk 
memastikan bahwa penilaian yang dilakukan dapat dipertanggungjawabkan dan akurat. 

Instrumen penelitian yang digunakan untuk penilaian hasil desain 3D LUMA oleh validator ahli pada 
penelitian ini telah melalui uji validitas dan reliabilitas untuk memastikan keakuratannya dalam mengukur variable 
yang diteliti. Uji validitas dilakukan melalui validitas konstruk menggunakan analisis Pearson Product Moment 
dan validitas isi dengan membandingkan butir instrument terhadap kisi-kisi indikator penelitian. Uji reliabilitas 
dilakukan dengan menggunakan koefisien Cronbach Alpha dengan bantuan IBM SPSS Statistics 31. Hasil pen-
gujian menunjukkan bahwa seluruh butir instrumen memenuhi kriteria validitas dan memiliki nilai Cronbach Alpha 
di atas 0,482 sehingga dinyatakan layak dan konsisten digunakan dalam pengumpulan data. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Identifikasi Masalah dan Analisis Kebutuhan  
Tahapan awal pada penelitian dilakukan melalui observasi lapangan dan wawancara terstruktur dengan 23 

responden yang merupakan desainer fesyen anggota IFC Chapter Malang, sebuah asosiasi profesional desainer 
fesyen Indonesia. Tujuan observasi adalah untuk mengetahui proses pembuatan desain fesyen yang dilakukan 
responden dan seberapa sering  teknologi artificial intelligence khususnya LUMA, digunakan dalam prosesnya. 
Studi menunjukkan bahwa sebagian besar responden masih menggunakan metode konvensional, yang mencakup 
proses manual mulai dari analisis tren menggunakan prediksi tren, eksplorasi bentuk, hingga finalisasi desain. 
Jumlah waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan satu desain adalah dua belas hari, yang menunjukkan bahwa 
proses ini masih dianggap lama dan tidak efisien.Wawancara terstruktur dilakukan pada 23 responden,  12 
responden  tetap menggunakan metode manual selama seluruh tahapan desain, dan 11 responden mulai 
menggunakan teknologi digital seperti Ibispaint, tetapi desain mereka masih dalam format 2D. Ini menunjukkan 
bahwa proses digitalisasi belum ideal dan masih membutuhkan banyak waktu dan tenaga. Hasilnya menunjukkan 
bahwa untuk mempercepat dan menyederhanakan proses desain secara lebih efisien dan berkelanjutan, metode 
pembuatan desain berbasis artificial intelligence dapat dimanfaatkan. Wawancara juga dilakukan kepada 
responden untuk mengetahui minat awal mempelajari teknologi artificial intelligence LUMA AI untuk pembuatan 
desain fesyen, hasilnya pada gambar 1. 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Diagram Lingkaran Minat Penggunaan LUMA AI 
 
Gambar 1 menjelaskan bahwa dari 23 responden yang menyatakan memiliki minat tinggi untuk 

mempelajari pembuatan desain menggunakan LUMA AI sebanyak 65,2% . Responden yang memiliki minat sedang 
sebanyak 26,1% dan yang memiliki minat rendah sebanyak 8,7%. Berdasarkan data tersebut peneliti ingin membuat 
pemahaman terhadap responden secara terstruktur detail proses pembuatan desain fesyen menggunakan teknologi 
digital dan artificial intelligence agar responden memiliki minat yang lebih tinggi. Tahapan pembuatan desain 
fesyen secara global dijelaskan pada gambar 2. 

65,2%
26,1%

8,7%

Data Minat Penggunaan LUMA AI

Minat Tinggi Minat Sedang Minat Rendah
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Gambar 2. Proses Desain Fesyen Konvensional 

Gambar 2 menjelaskan tahapan yang dilakukan responden dalam pembuatan desain fesyen secara konven-
sional, rata-rata waktu yang dibutuhkan untuk tahap satu sampai tahap enam adalah dua belas hari. Tahap pertama, 
analisis tren dilakukan berdasarkan hasil riset pasar dan fashion trend forecasting 2025/2026. Selanjutnya, dibuat 
peta pikiran untuk membuat kerangka konsep berdasarkan tren, dan pada tahap ketiga, studi benchmark, storyboard, 
dan moodboard digunakan untuk mengembangkan ide. Tahap selanjutnya adalah pembuatan desain sketsa, pada 
tahap ini ilustrasi dibuat secara manual, termasuk fashion figur, bentuk busana, pewarnaan, detail motif, dan 
aksesori. Pada tahap kelima, gambar dibuat secara digital menggunakan perangkat lunak seperti Ibispaint, yang 
menghasilkan desain 2D statis. Tahap akhir adalah evaluasi desain untuk memastikan konsep sesuai, kemudian 
finalisasi dan perbaikan apabila ada kesalahan. Berikut ini adalah contoh desain yang biasa digunakan oleh re-
sponden. 

 
Gambar 3. Contoh Hasil Desain Responden Penelitian 

Penelitian ini menunjukkan bahwa hasil desain dari 12 responden yang digunakan di Industrinya berupa 
sketsa desain yang dibuat secara manual dan hasil desain dari 11 responden berupa digital desain dalam bentuk 2D 
yang dibuat menggunakan Ibispaint mobile. Proses pembuatan desain fesyen secara konvensional memerlukan 
waktu rata-rata dua belas hari. Proses ini menyita waktu yang cukup lama karena jika dilanjutkan dengan proses 
pembuatan pattern, sewing sampai finnishing total waktu yang dibutuhkan untuk satu desain sekitar tiga puluh hari 
[35] [36]. Hal ini sejalan dengan pemahaman bahwa tahapan awal dalam desain sangat penting dalam mengatasi 
dampak lingkungan dan sosial, yang pada akhirnya mempengaruhi efektivitas proses desain secara keseluruhan 
[37].Hambatan lain yang ditemukan adalah lamanya proses pencarian ide dan penyusunan storyboard, serta waktu 
yang dibutuhkan dalam pembuatan sketsa manual. Peneliti lain menjelaskan bahwa kesulitan dalam 
mengeksplorasi dan mengembangkan kreativitas ketika mendesain bisa dihubungkan dengan kebutuhann untuk 
sumber inspirasi  yang baik, beberapa kasus mengalami kesulitan untuk mencapai hal ini [38]. Revisi desain sering 
kali menghasikan limbah berupa kertas bekas yang tidak terpakai, yang berdampak terhadap banyaknya limbah 
yang dihasilkan [39]. Kesulitan dalam mengevaluasi kesesuaian konsep secara visual juga memperpanjang waktu 
proses desain. Temuan pada penelitian ini menunjukkan bahwa metode desain konvensional kurang mendukung 
sustainable fashion, baik dari aspek waktu, pemanfaatan sumber daya, maupun limbah yang dihasilkan [40]. Maka 
dari itu dibutuhkan transformasi digital dalam proses desain yang lebih efisien, cepat dan ramah lingkungan untuk 
menjawab tantangan dunia fesyen di era Industri global saat ini. Hal ini sejalan dengan penelitian lain yang 
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menjelaskan bahwa digitalisasi diharapkan dapat mengoptimalkan efiensi, mempercepat proses, serta mengurangi 
dampak negatif terhadap lingkungan [41][42]. 
 

B. Pengembangan Model Desain 3D  
Tahap pertama dalam pembuatan desain fesyen adalah analisis trend, tahapan ini juga diperlukan dalam 

pembuatan desain secara 3D. Analisis trend yang paling mudah menggunakan buku trend forecast IFC FTF, ini 
merupakan buku trend fesyen disusun asosisasi desainer Indonesia melalui berbagai riset fashion untuk mengetahui 
trend fesyen yang akan datang.  Setelah analisis trend tahap selanjutnya adalah menyusun  mind mapping.  Mind 
mapping dirancang untuk mengorganisasikan ide, memetakan keterkaitan antar komponen desain dan mempermu-
dah pengembangan tema dan storyboard. Proses mengolah data dari mind mapping menjadi tema inspirasi dan 
storyboard menggunakan bantuan teknologi artificial intelligence ChatGPT. Pada penelitian ini telah melakukan 
ujicoba prompt sebanyak dua belas kali sampai menemukan prompt yang tepat untuk merumuskan tema dan sto-
ryboard yang sesuai dengan konsep mind mapping. Hasil prompt dicantumkan secara lengkap pada gambar 3. 
Waktu yang dibutuhkan untuk mencari tema dan storyboard demngan bantuan ChatGPT cukup singkat yaitu 1 
menit dari proses memasukkan mind mapping sampai hasil generate. Gambar 3 menjelaskan proses dari pengam-
bilan tema besar dari buku fashion trend forecasting 25/26, pembuatan mind mapping, sampai hasil generate mem-
butuhkan waktu hanya sepuluh menit. Proses dilakukan secara digital dan tidak ada limbah yang dihasilkan pada 
proses ini. 

 
 

Gambar 4. Proses Pembuatan Theme & Storyboard 
 
 
Proses pembuatan moodboard dibuat setelah tama dan storyboard tersusun, Moodboard dibuat secara 

digital menggunakan Canva. Canva yaitu sebuah platform desain grafis berbasis web yang membantu pengguna 
untuk membuat berbagai jenis desain visual secara mudah dan cepat. Template yang disediakan di canva juga sudah 
cukup lengkap, hal ini dapat mempermudah desainer untuk menyusun moodboard dengan lebih menarik. 
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Gambar 5. Proses Pembuatan Moodboard dari Template ke Hasil Moodboard 
 
Proses pembuatan digital moodboard dari template sampai hasil moodboard lengkap dengan tema dan 

storyboard seperti gambar 4 membutuhkan waktu lima belas menit. Template yang tersedia mempermudah dalam 
penyusunan layout gambar agar tampilan moodboard lebih rapi dan menarik. Penggunaan template terbukti efisien 
karena mempermudah penyusunan layout gambar agar tampilan moodboard lebih rapi dan menarik. Template yang 
menarik dan terstruktur menajadi alat yang efektif dalam desain visual, pembuatan desain digital akan dipercepat 
melalui teknik ini [43]. Gambar inspirasi didapatkan secara cepat dengan bantuan ChatGPT dengan cara membuat 
prompt untuk mencarikan link/web inspirasi desain sesuai dengan tema dan storyboard yang sudah dibuat sebe-
lumnya. Hal ini memberikan Gambaran penerapan teknologi digital dalam desain visual yang menunjukkan 
efisiensi dan aksesibilitas dalam pengumpulan referensi visual [43]. Setelah pembuatan moodboard selesai proses 
berikutnya adalah pembuatan desain digital menggunakan program Ibispaint. Ibispaint merupakan aplikasi meng-
gambar digital yang tersedia di playstore dan bisa digunakan pada android, iOS dan tablet. Ibispaint dapat mem-
bantu pengguna membuat ilustrasi atau desain digital dengan berbagai tools professional yang mudah dikases. 

 
 

 
Gambar 6. Hasil Digital Design Ibispaint 

 
Desain digital menggunakan Ibispaint memiliki beberapa keunggulan antara lain waktu yang dibutuhkan lebih cepat 

dibandingkan membuat desain dan pewarnaan secara manual [44]. Rata-rata waktu yang dibutuhkan untuk membuat desain 
digital tersebut yang sudah di uji coba oleh responden pada panelitian ini membutuhkan waktu dua puluh lima menit (dilakukan 
oleh responden yang tergolong masih pemula dalam penggunaan Ibispaint). Hal ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan 
teknologi yang tepat, proses kreatif dalam desain dapat dipercepat dan ditingkatkan [43]. Tampilan visual yang dihasilkan juga 
lebih bagus dibandingkan desain konvensional. Template figure Wanita didapatkan dari hasil download di google ataupun di 
pinterest, hal ini mempermudah dan mempercepat proses desain. Jika desain terdapat revisi, responden akan dengan mudah 
mengganti bentuk atau warna yang diinginkan tanpa harus mengulang desain dari awal [44]. Tidak ada limbah yang dihasilkan 
dari proses ini karena semua pengerjaan secara digital, jika desain menggunakan metode konvensional limbah kertas dan 
pewarna yang dihasilkan lebih banyak [45]. Transformasi digital dari desain 2D yang dibuat di Ibispaint menjadi 3D dimulai 
dari proses rendering desain yang dilakukan dengan bantuan ChatGPT untuk mendapatkan tampilan visual yang lebih realistis. 
Keberhasilan hasil visual ditentukan dengan prompt yang dibuat. Pada penelitian ini telah melakukan ujicoba prompt sebanyak 
enam kali sampai menghasilkan prompt yang sesuai dengan desain yang dibutuhkan. 
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Gambar 7. Hasil Generate Desain Menggunakan ChatGPT 
 
Proses rendering pada ChatGPT dilakukan dengan cara memasukkan original desain dalam bentuk jpg. dari 

hasil Ibispaint dan menambahkan prompt untuk generate gambar model sedang berjalan ke depan seperti sedang 
fashion show sesuai referensi gambar tersebut. Uji coba 1 adalah gambar yang dihasilkan dari hasil prompt tersebut 
namun tampilan visualnya masih kurang realistis terutama pada gambar modelnya, maka di uji coba ke 2 peneliti 
menambahkan perintah prompt generate pada gambar yang lebih realistis. Uji coba ke 2 menghasilkan visual yang 
lebih realistis dibandingan gambar dari hasil uji coba 1, namun bentuk lengan dan bagian bawah rok tidak sesuai 
dengan desain awal yang diinginkan. Uji coba ke 3 perbaikan dilakukan pada bentuk dan warna namun hasil yang 
ditampilkan juga masih belum sesuai yaitu bagian lengan kanan atas yang harusnya terdapat potongan tidak dit-
ampilkan. Peneliti melakukan uji coba lagi sampai uji coba ke 6 sampai menghasilkan prompt dan tampilan visual 
yang sesuai dengan desain. 

Pada uji coba ke 6 hasil visual sudah sesuai dengan desain yang diinginkan. Visual figure dan baju sangat 
realistis menyerupai foto produk asli. Bentuk potongan baju, warna baju, motif tenun dan accessories yang dit-
ampilkan juga sudah sesuai dengan desain yang diinginkan. Proses selanjutnya adalah merubah gambar dari hasil 
uji coba ke 6 yang masih berbentuk 2D (statis) menjadi gambar bergerak dengan menggunakan teknologi artificial 
intelligence LUMA. Teknologi LUMA mengkonversikan gambar statis menjadi simulasi visual 3D yang dapat 
bergerak menyerupai model professional berjalan di atas runway. Melalui system berbasis artificial intelligence, 
LUMA mampu mengkonstruksi Gerakan tubuh, jatuhnya kain, dan pencahayaan secara realistis, sehingga mencip-
takan visual yang imersif. Pada gambar 8 menunjukkan hasil konversi desain pada LUMA, hasil tampilan 
berbentuk video mp4 yang bisa dilihat pada barcode. 
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Gambar 8. Hasil Generate Desain Menggunakan ChatGPT 

 
Gambar 9. Proses Pembuatan Desain Video LUMA AI 

C. Uji Validitas Desain 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 10. Grafik Validasi Hasil Desain Luma AI 

Transformasi desain fesyen dari 2D ke bentuk video 3D dikembangkan melalui proses digital yaitu 
pembuatan desain sesuai dengan konsep moodboard di program Ibispaint untuk ilustrasi awal, kemudian di render 
melalui ChatGPT untuk mendapatkan viasual yang lebih realistis dan teknologi artificial LUMA untuk mengubah 
desain statis menjadi video gambar bergerak. Hasil desain ini telah melalui uji validitas yang dilakukan oleh lima 
validator ahli di bidan fesyen desain. Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa desain visual yang dihasilkan 
tidak hanya sesuai konsep, tetapi juga memiliki kualitas estetika dan teknis yang layak untuk dijadikan sebagai 
desain professional. Lima validator ahli menilai masing-masing lima aspek utama yaitu konsep dan ide, estetika, 
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teknis dan knstruksi, presentasi desain dan yang terakhir keberlanjutan dan nilai tambah. Sistem penilaian 
menggunakan skala likert yang setiap hasil dari kriteria penilaiannya ditampilkan gambar 10.  

Gambar 10 menunjukkan rata-rata skor validasi hasil desain LUMA AI yang dilakukan oleh lima validator 
ahli di bidang desain mode. Terlihat bahwa Validator 4 memberikan penilaian tertinggi dengan rata-rata skor 5, 
diikuti Validator 1 dengan skor 4,8, Validator 2 sebesar 4,6, Validator 5 sebesar 4,5, dan Validator 3 dengan rata-
rata terendah yaitu 4,4. Hasil ini menunjukkan bahwa seluruh validator menilai desain fesyen virtual 3D yang 
dihasilkan melalui teknologi LUMA AI sudah sangat baik dan memenuhi kriteria kelayakan dari segi konsep, 
estetika, teknis, presentasi visual, serta mendukung prinsip keberlanjutan. Nilai yang konsisten tinggi ini 
membuktikan bahwa proses transformasi desain menggunakan LUMA AI layak digunakan sebagai inovasi dalam 
mendukung efisiensi dan sustainability pada industri fesyen. 

D. Analisis Waktu Pengerjaan Desain 
Selain dari segi visual peneliti juga menjelaskan hasil penelitian dari segi waktu yang dibutuhkan. Data pada 

table 1 adalah data keterangan waktu yang dibutuhkan pada setiap tahapan pembuatan desain yang dilakukan oleh 
peneliti, total waktu yang dibutuhkan mulai dari analisis trend sampai proses generate desain dengan LUMA AI 
adalah 67 menit. 

 
Gambar 11 menunjukkan distribusi total waktu pengerjaan desain digital yang dilakukan oleh 23 responden 

menggunakan teknologi Luma AI. Grafik ini memperlihatkan bahwa responden dengan kategori mahir (R1–R11) 
rata-rata membutuhkan waktu antara 60 hingga 80 menit untuk menyelesaikan seluruh tahapan, mulai dari analisis 
tren, pembuatan mind mapping, tema, storyboard, moodboard, desain digital, rendering, hingga konversi 2D ke 
video 3D. Sementara itu, responden pemula (R12–R23) memerlukan waktu lebih lama, yaitu antara 90 hingga 120 
menit, terutama pada tahap pembuatan desain di Ibispaint yang menuntut keterampilan teknis seperti yang ditunjuk-
kan pada. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

Gambar 11. Grafik Distribusi Total Waktu Pengerjaan Desain 
 
Responden yang masuk pada kategori mahir adalah responden yang sudah sering menggunakan Ibispaint 

dan Canva dalam pembuatan desainnya walaupun masih belum menggunakan artificial intelligence. Responden 
yang masuk kedalam kategori pemula adalah responden yang belum pernah menggunakan Ibispaint maupun canva 
dalam proses pembuatan desain fesyen, secara keseluruhan data ditunjukkan pada gambar 11. 

 

TABEL I 
TOTAL WAKTU PENGERJAAN DESAIN 

No Tahap Proses Alat/Metode 
Waktu  

Rata-rata (menit) 
Keterangan 

1 Analisis Trend & 
Mind Mapping 

Buku IFC FTF & Manual 10 Input ChatGPT 

2 Pembuatan Tema & 
Storyboard dengan AI 

ChatGPT 
1 Input ChatGPT 

3 Pembuatan Mood-
board 

Canva 15 Sesuai template 

4 Pembuatan Desain 
Digital 

Ibispaint 25 Responden pem-
ula, 1 desain 

5 Rendering Desain Re-
alistis 

ChatGPT (Image Generator) 10 rendering 

6 Konversi 2D ke Video 
3D Runway 

LUMA AI 6 Proses convert jadi 
video 20 detik 
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Gambar 12. Diagram Lingkaran Kategori Responden 
 
Seluruh responden dalam penelitian ini menggunakan perangkat yang sama, yaitu smartphone Android 

dengan spesifikasi minimal RAM 4GB atau setara. Laptop pendukung yang digunakan memiliki spesifikasi mini-
mal prosesor Intel Core i5 generasi ke-10, RAM 8GB, dan GPU terintegrasi, yang sudah memadai untuk menjalan-
kan Canva, Ibispaint, serta mendukung rendering ringan menggunakan ChatGPT dan Luma AI. Selain itu, seluruh 
proses digital dilakukan dengan dukungan jaringan WiFi berkecepatan minimal 20 Mbps sehingga proses upload, 
download, dan rendering dapat berjalan lancer. Kombinasi spesifikasi perangkat, laptop, dan kecepatan internet ini 
menjadi faktor penentu kelancaran pengerjaan desain digital. Meskipun demikian, hasil menunjukkan bahwa 
efisiensi waktu tetap sangat dipengaruhi oleh kemampuan pengguna dalam mengoperasikan aplikasi desain. Oleh 
karena itu, selain ketersediaan teknologi, pelatihan keterampilan digital tetap diperlukan agar teknologi Luma AI 
dapat dioptimalkan untuk meningkatkan produktivitas dan efektivitas waktu pengerjaan desain di bidang fesyen. 

Video hasil generate menggunakan teknologi artificial intelligence LUMA menunjukkan keunggulan yang 
signifikan dalam segi visual maupun detail desain yang ditampilkan. Waktu yang dibutuhkan untuk membuat video 
LUMA juga sangat singkat yaitu enam menit sudah dapat menghasilkan video mp4 dengan durasi dua puluh detik. 
Keunggulan teknologi artificial intelligence antara lain memang dari segi kecepatan, dibandingkan dengan metode 
konvensional AI jauh lebih cepat [46]. Video yang dihasilkan LUMA menampilkan model berjalan dengan realistis 
di atas runway, dengan detail potongan baju yang jelas dan sesuai dengan desain awal, warna dan motif serta 
accessories yang dipakai model juga sesuai dengan desain [47].  

Keunggulan lain dari metode ini adalah bebas limbah, jika terjadi kesalahan dalam hasil desain bisa diperbaiki 
hanya dengan merubah prompt tanpa harus menghasilkan sampah fisik seperti kertas atau bahan tekstil lainnya. 
Hal ini sejalan dengan perinsip sustainable fashion yang dapat menghemat waktu, tenaga dan mengurangi limbah 
fashion pada saat produksi [48]. Video LUMA menghasilkan kualitas visual yang menyerupai produk nyata, se-
hingga dapat dijadikan sebagai bahan presentasi yang menarik untuk konsumen dan dapat dijadikan digital sample 
untuk penawaran ke konsumen [49]. LUMA tidak hanya mempercepat proses produksi tetapi juga meningkatkan 
kualitas penyampaian ide desain dalam bentuk yang lebih hidup dan komunikatif, hal eraini dapat dijadikan solusi 
inovatif di dunia fesyen yang semakin berkembang menuju transformasi digital dan keberlanjutan [50]. Pendapat 
ini sejalan dengan hasil penelitian lain yang menyatakan bahwa penerapan artificial intelligence serta teknologi 
digital dalam desain fesyen menawarkan potensi besar dalam menciptakan praktik berkelanjutan yang baik [51]. 
Secara garis besar perbandingan pembuatan desain fesyen secara konvensional dan digital dapat dilihat pada Tabel 
2. 
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IV. SIMPULAN 
Penelitian ini menunjukkan bahwa transformasi desain fesyen dari metode konvensional ke digital berbasis 

teknologi artificial intelligence LUMA mampu meningkatkan efisiensi dan kualitas visual serta dapat mendukung 
prinsip keberlanjutan dalam Industri fesyen. Jumlah total waktu yang dibutuhkan untuk proses keseluruhan, mulai 
dari pembuatan mind mapping, moodboard, sampai proses pembuatan video LUMA adalah hanya lima puluh enam 
menit: sepuluh menit untuk analisis tren dan pembuatan storyboard, lima belas menit untuk pembuatan moodboard, 
dua puluh lima menit untuk desain digital menggunakan Ibispaint, dan enam menit untuk membuat video LUMA. 

Salah satu keunggulan desain menggunakan LUMA adalah visualisasi 3D yang tampak realistis seperti 
model berjalan di atas runway dengan gerakan dan pencahayaan yang bagus. Hal ini bisa dijadikan ide desain yang 
dapat dikomunikasikan kepada konsumen dan stakeholder tanpa perlu membuat sampel fisik. Keunggulan lain 
dalam desain ini adalah tidak menghasilkan limbah. Pendekatan berbasis artificial intelligence ini terbukti lebih 
cepat, bebas limbah, dan hemat sumber daya daripada metode konvensional yang membutuhkan hingga tiga puluh 
hari dan menghasilkan limbah dari kertas dan bahan tekstil. Teknologi LUMA memenuhi kebutuhan industri fesyen 
untuk proses yang lebih fleksibel, efektif, dan ramah lingkungan. Hal ini menjadikannya solusi yang tepat untuk 
mendukung tujuan fashion yang berkelanjutan. 
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TABEL 2 
PERBANDINGAN PEMBUATAN DESAIN FESYEN SECARA KONVENSIONAL DAN DIGITAL 

Aspek Metode Konvensional Metode Digital Berbasis 
LUMA Perbedaan Utama 

Waktu ± 30 hari  ± 56–67 menit  Digital LUMA 99,8% 
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