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ABSTRAK

Mode atau fashion adalah salah satu hal penting yang tidak dapat dipisahkan dari penampilan dan
gaya sehari-hari. Benda-benda seperti pakaian dan aksesori yang dikenakan bukan hanya penutup dan
dekorasi tubuh, lebih dari itu mereka juga merupakan sarana komunikasi untuk menyampaikan identitas
pribadi. Fashion adalah bentuk komunikasi, karena mode dapat mewakili apa yang dilakukan seseorang
melalui konteks seperti kata -kata tertulis atau lisan. Fashion atau pakaian pada dasarnya berfungsi
sebagai penutup, pelindung, kesopanan, dan daya tarik tetapi tidak mengesampingkan peran fashion
yang mungkin sebagai identitas bagi individu dan kelompok. Perkembangan teknologi dapat
menggabungkan dunia mode dan teknologi, salah satunya adalah augmented reality. Penggunaan
teknologi VR AR di dunia mode sekarang merupakan hal yang pasti, terutama dalam kampanye atau
promosi produk. Memang, ada banyak cara lain, tetapi keberadaan teknologi VR AR harus
dipertimbangkan. Pelatihan ini mengundang siswa sekolah menengah untuk mengeksplorasi
menggunakan augmented reality. Dengan penyediaan desain mode yang menarik kemudian diterapkan
pada fashion dengan penggunaan teknologi AR. Diharapkan bahwa siswa akan dapat lebih dekat dengan
teknologi dan dapat memanfaatkan kekuatan teknologi sebaik -baiknya.

Kata Kunci: Augmented reality; Media; Styling Mode; Visual.

ABSTRACT

Fashion is one of the important things that cannot be separated from daily appearance and style. Objects
such as clothes and accessories worn are not just body coverings and decorations, more than that they
are also a means of communication to convey personal identity. Fashion is a form of communication,
because fashion can represent what someone does through a context like written or spoken words.
Fashion or clothing basically functions as a cover, protector, modesty and attractiveness but does not
rule out the possible role of fashion as an identity for both individuals and groups. Technology
developments can combine the world of fashion and technology, one of which is Augmented reality. The
use of VR AR technology in the world of fashion is now a sure thing, especially in campaigns or product
promotions. Indeed, there are many other ways, but the presence of VR AR technology should be
considered. This training invites high school students to explore using Augmented reality. With provision
of attractive fashion designs then applied to fashion with the use of AR technology. It is hoped that
students will be able to be closer to technology and be able to make the best use of the power of
technology.
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A. PENDAHULUAN

Fashion atau mode adalah aspek penting dari penampilan dan gaya sehari -hari, karena berfungsi
sebagai sarana komunikasi untuk menyampaikan identitas pribadi. Pakaian dan aksesori bukan
hanya penutup tubuh dan dekorasi, tetapi juga bentuk ekspresi individualistis yang mendefinisikan
pesan sosial seseorang. Selain itu, mode memainkan peran sebagai identitas untuk individu dan
kelompok, memungkinkan diferensiasi dan ekspresi keunikan. Dunia mode sangat menarik bagi
kaum muda. Fashion mendefinisikan pesan sosial seseorang karena pakaian berbeda yang
dikenakan oleh orang yang berbeda memungkinkan interaksi sosial yang berbeda (Barnard, 2009:
57). Dunia mode sangat menarik, terutama bagi kaum muda.

Kemajuan dalam teknologi, khususnya augmented reality (AR), telah mulai bergabung dengan
dunia mode. Teknologi VR dan AR semakin banyak digunakan dalam kampanye atau promosi
produk, seperti yang tetlihat dalam video game Balenciaga "Afterworld: The Age of Tomorrow."
Penggunaan teknologi AR dalam industri fashion telah menjadi lebih signifikan karena pandemi
Covid-19, yang telah menyebabkan lonjakan belanja online. Teknologi AR dapat memberikan
solusi untuk masalah ukuran untuk pembeli online, karena mensimulasikan objek buatan di
lingkungan nyata.

Penggunaan teknologi VR AR di dunia mode telah mulai muncul karena pandemi Covid-19
yang memiliki dampak besar pada industri mode. Dengan protokol kesehatan yang membatasi
kegiatan diluar rumah, orang membeli pakaian secara online. Namun, masalah yang muncul adalah
bahwa pembeli tidak dapat mencoba pakaian yang ingin mereka beli, jadi tidak jarang ukuran yang
diperintahkan tidak pantas. Berbagai startup telah mengembangkan produk berbasis teknologi dan
AR inovatif untuk menciptakan pengalaman menggunakan teknologi dalam mode.

Penyatuan antara fashion dan teknologi: Perkembangan teknologi terutama dalam bidang
angmented reality (AR) telah memberikan peluang baru dalam industri fashion. Dengan
menggunakan AR, para perancang busana dan stylist dapat menggabungkan elemen digital dengan
dunia nyata, menciptakan pengalaman yang interaktif dan kreatif bagi para pengguna. Workshop
AR akan memberikan siswa SMK kesempatan untuk mempelajari bagaimana teknologi AR dapat
diterapkan dalam konteks fashion styling. Peningkatan keterampilan dan daya saing: Dalam
industri fashion yang kompetitif, memiliki pengetahuan dan keterampilan dalam teknologi terkini
seperti AR dapat memberikan keunggulan kompetitif bagi para lulusan SMK. Workshop ini akan
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan keterampilan dalam menggunakan
perangkat lunak AR, menciptakan konten visual yang menarik, dan mengintegrasikannya dengan

elemen fashion.
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Pelatihan ini bertujuan untuk memperkenalkan siswa sekolah menengah atas penggunaan
teknologi AR dalam desain mode. Siswa akan memiliki kesempatan untuk mengeksplorasi dan
menerapkan desain mode yang menarik dengan teknologi AR, memungkinkan mereka untuk
memanfaatkan kekuatan teknologi dengan potensi sepenuhnya. Pendidikan yang inovatif dan
menarik: Workshop AR akan memberikan pendekatan pembelajaran yang inovatif dan menarik
bagi siswa SMK. Melalui penggunaan teknologi AR, siswa dapat belajar dengan cara yang interaktif
dan praktis, menciptakan simulasi virtual dalam fashion styling, dan melihat hasil karya mereka
secara langsung. Hal ini akan memicu minat siswa dalam industri fashion dan menginspirasi mereka
untuk menjelajahi lebih lanjut tentang penggunaan teknologi dalam bidang ini. Pengenalan kepada
industri fashion masa depan: Awugmented reality telah menjadi tren yang semakin populer dalam
industri fashion. Banyak merek dan perancang busana terkenal telah menggunakan teknologi AR
untuk meningkatkan pengalaman belanja, pameran mode, dan promosi produk. Workshop ini akan
memperkenalkan siswa SMK pada tren dan perkembangan terkini dalam industri fashion, serta
mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan dan peluang di masa depan.

Kolaborasi lintas disiplin: Workshop AR dalam fashion styling akan mendorong kolaborasi
antara siswa SMK dari berbagai jurusan, seperti fashion design, multimedia, atau tata rias. Melalui
kolaborasi ini, siswa akan belajar bekerja dalam tim, menggabungkan keahlian mereka, dan
menciptakan proyek AR yang komprehensif dalam konteks fashion. Dengan mempertimbangkan
latar belakang ini, workshop AR pada anak SMK dalam fashion styling akan memberikan
kesempatan berharga bagi mereka untuk mengembangkan keterampilan teknologi terkini dan
menerapkannya dalam industri fashion yang terus berkembang.

B. METODE PELAKSANAAN (Judul Section, Garamond, Bold, 12pt)

Metode yang digunakan meliputi teori dan praktik, dengan teori yang memberikan pengetahuan
dasar tentang mode dan augmented reality, dan praktik memberikan pengalaman langsung bagi
peserta untuk mensimulasikan dan menerapkan apa yang telah mereka pelajari secara teori.

Metode evaluasi yang digunakan meliputi tes teori, yang berisi pertanyaan yang terkait
dengan teori yang telah diajarkan, dan penilaian praktik, yang mengevaluasi hasil peserta dalam
pekerjaan praktis mereka dalam buku. Penting untuk memberikan pengalaman dan peluang
langsung bagi peserta untuk mengekspresikan diri mereka secara kreatif menggunakan berbagai
bahan.

Evaluasi pelatihan diadakan setelah serangkaian acara selesai, yaitu dalam dua cara:

1. Tes teori, yang berisi pertanyaan yang terkait dengan teori yang telah diajarkan.
Penjelasan tentang mode dan realitas augmented dilakukan di awal. Pada tahap ini, peserta diberi

pengetahuan tentang materi dan alat yang dapat digunakan dan demonstrasi langsung tentang
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bagaimana membuat menarik dalam mode. Dalam sesi pengantar ini, audiens juga diberi basis
pengetahuan dalam teori warna, seperti kombinasi warna dan hubungan antara pilihan warna dan
gaya, juga berbagai contoh pakaian material.

2. Berlatih, yaitu dengan menilai hasil praktik peserta sesuai dengan apa yang diajarkan dengan
pekerjaan dalam buku. Untuk mendukung pelatihan keterampilan, pengalaman langsung
diperlukan dalam bentuk latihan. Dengan metode latihan, peserta dapat mensimulasikan dan
menerapkan apa yang telah mereka pelajari secara teori. Dalam kegiatan ini, peserta didukung
untuk dapat mengekspresikan diri seluas mungkin dengan menggunakan berbagai bahan yang
disediakan.

Secara keseluruhan, metode dan teknik evaluasi ini dapat membantu memastikan bahwa
peserta mendapatkan pemahaman yang kuat tentang materi dan alat yang diperlukan untuk
angmented reality, memahami teknik dan metode untuk menciptakan augmented reality, dan
mendapatkan keterampilan dalam gaya mode, terutama di ranah digital.

Tabel 1. Agenda Kegiatan
SESSION 1 Notes
- Pengenalan styling mode Theory (presentation)
- Pengenalan material dan Teknik
- Studi kasus
SESSION 2

- Demonstrasi cara styling demonstration

- Desain

- Pendekatan Mode
SESSION 3

- Practice Workshop (Practice)
SESSION 4
- Pameran Exhibition (Practice)

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambar 1: Suasana praktek‘dj Lab Komputer
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Bagian ini membahas dampak teknologi pada ritel mode, khususnya dalam konteks AR dan
VR. Penulis mencatat bahwa inovasi teknologi telah mengubah pola belanja tradisional dan
meningkatkan kekuatan dan kontrol konsumen saat berbelanja. Penjualan mode online telah
meningkat dua kali lipat sejak 2012, dengan penjualan online menyumbang 24% pada tahun 2017.
Penulis menyoroti potensi AR dan VR dalam menciptakan pengalaman belanja yang unik dan
mendorong kepuasan pelanggan dan loyalitas. Namun, tidak semua pengecer berinvestasi dalam
teknologi baru, yang mengarah pada pertanyaan mengapa. Model Penerimaan Teknologi (TAM)
dibahas sebagai perspektif teoritis yang dapat membantu pengecer menentukan apakah akan
berinvestasi dalam teknologi baru dengan mengevaluasi kegunaan yang dirasakan dan persepsi
kemudahan penggunaan. Bagian ini memberikan contoh specsavers yang menerapkan AR untuk
membantu pelanggan hampir mencoba kacamata dan membuat belanja online lebih personal.

Workshop augmented reality (AR) dalam gaya mode adalah pengalaman belajar langsung yang
menggabungkan elemen mode dan teknologi. Dalam lokakarya ini, peserta mengeksplorasi
integrasi teknologi augmented reality ke dalam bidang gaya mode. Awugmented reality mengacu pada
overlay objek virtual atau informasi ke lingkungan dunia nyata, menciptakan pengalaman yang
ditingkatkan dan interaktif.

Selama lokakarya, peserta belajar tentang berbagai aplikasi augmented reality dalam gaya mode.
Mereka menemukan bagaimana AR dapat digunakan untuk membuat pengalaman try-on virtual,
memungkinkan pelanggan untuk hampir mencoba pakaian, aksesori, dan kosmetik tanpa
memakainya secara fisik. Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk melihat diri mereka dalam
pakaian yang berbeda, bereksperimen dengan berbagai gaya, dan membuat keputusan pembelian

yang lebih tepat.

Gambar 2: Mahasiswa praktek di Lab Komputer

Lokakarya ini biasanya mencakup topik -topik berikut:
1. Pengantar augmented reality: Peserta mendapatkan pemahaman tentang konsep dasar dan prinsip

-prinsip teknologi augmented reality, termasuk sejarah, komponen, dan kemajuan saat ini.
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2. Augmented reality dalam mode: Lokakarya ini berfokus pada aplikasi spesifik augmented reality dalam
industri mode, seperti kamar pemasangan virtual, peragaan busana interaktif, dan desain mode
virtual.
3. Pengalaman uji coba virtual: Peserta belajar tentang proses menciptakan pengalaman try-on
virtual menggunakan augmented reality. Mereka mengeksplorasi teknik yang terlibat dalam
memetakan pakaian virtual ke tubuh pengguna, menyesuaikan kesesuaian dan penampilan, dan
memberikan pengalaman mencoba yang mendalam.
4. Merancang AR Fashion Experiences: Lokakarya ini mencakup prinsip -prinsip dan
pertimbangan desain saat membuat pengalaman mode AR. Peserta belajar cara mengembangkan
elemen mode virtual yang menarik dan menarik secara visual, termasuk pakaian, aksesori, dan fitur
gaya digital.
5. Kegiatan Langsung: Peserta terlibat dalam latihan praktis untuk menerapkan pengetahuan dan
keterampilan mereka dalam menciptakan pengalaman mode augmented reality. Mereka dapat bekerja
dengan alat pengembangan AR, platform perangkat lunak, atau lingkungan simulasi untuk
membangun proyek penataan mode virtual mereka sendiri.

Secara keseluruhan, Workshop _Augmented reality dalam Styling Fashion menawarkan
kesempatan unik bagi peserta untuk menjelajahi persimpangan inovatif mode dan teknologi. Ini
melengkapi mereka dengan pengetahuan dan keterampilan praktis untuk memanfaatkan augmented

reality dalam menciptakan pengalaman mode yang mendalam dan interaktif bagi pelanggan.

Gambar 3: Pemaparan Styling Mode dengan Dr. Hannisa
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Untuk belajar tentang augmented reality dalam gaya mode, Anda dapat mengikuti langkah -
langkah ini:
1. Meneliti dan membiasakan diri dengan augmented reality: Mulailah dengan memahami konsep dan
prinsip -prinsip dasar augmented reality. Baca buku, artikel, dan sumber daya online untuk
mendapatkan pengetahuan tentang teknologi, sejarahnya, dan aplikasinya di berbagai industri,
termasuk mode.
2. Jelajahi proyek mode AR yang ada: cari contoh awugmented reality dalam gaya mode. Pelajari
bagaimana berbagai merek dan desainer telah memasukkan AR ke dalam pengalaman mode
mereka, seperti aplikasi try-on virtual atau peragaan busana interaktif. Ini akan memberi Anda
inspirasi dan wawasan tentang kemungkinan AR di industri mode.
3. Hadiri lokakarya dan kursus: Cari lokakarya atau kursus yang secara khusus berfokus pada
angmented reality dalam gaya mode. Ini dapat ditawarkan oleh sekolah mode, lembaga teknologi, atau
platform online. Periksa acara lokal atau cari secara online untuk lokakarya virtual yang mencakup
topik tersebut. Lokakarya ini biasanya memberikan pelatithan langsung, demonstrasi, dan
bimbingan dari para ahli di lapangan.
4. Tutorial dan Sumber Daya Online: Memanfaatkan tutorial dan sumber daya online untuk
mempelajari tentang aspek teknis dari menciptakan pengalaman augmented reality. Situs web, tutorial
video, dan komunitas online yang didedikasikan untuk pengembangan AR dapat membantu Anda
memahami alat, perangkat lunak, dan bahasa pengkodean yang biasa digunakan dalam
pengembangan AR. Platform seperti Unity, Arkit, dan Arcore populer untuk membuat aplikasi
AR.
5. Berlatih dengan alat pengembangan AR: Unduh alat pengembangan AR dan platform perangkat
lunak untuk bereksperimen dengan menciptakan pengalaman fashion augmented reality Anda sendiri.
Dengan mendapatkan pengalaman langsung, Anda bisa mendapatkan pemahaman yang lebih
dalam tentang cara mengintegrasikan pakaian virtual, aksesori, atau elemen penataan ke dunia nyata
menggunakan teknologi AR.
6. Berkolaborasi dengan orang lain: Terhubung dengan orang lain yang tertarik dengan AR dan
gaya mode. Bergabunglah dengan forum online, berpartisipasi dalam komunitas terkait AR, atau
menghadiri acara jejaring untuk bertemu orang-orang yang berpikiran sama. Berkolaborasi dengan
orang lain dapat memberikan peluang untuk berbagi ide, mendapatkan umpan balik, dan belajar
dari pengalaman masing -masing.
7. Buat proyek mode AR Anda sendiri: Terapkan pengetahuan dan keterampilan Anda dengan
mengembangkan proyek mode AR Anda sendiri. Mulailah dengan prototipe atau konsep kecil, dan

secara bertahap bekerja hingga pengalaman yang lebih kompleks dan dipoles. Latihan langsung ini
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akan membantu Anda memperbaiki keterampilan Anda dan memamerkan pekerjaan Anda kepada
calon pemberi kerja atau klien.

Pengenalan augmented realitas dalam gaya mode adalah proses yang berkelanjutan. Tetap
diperbarui dengan kemajuan terbaru dalam tren industri teknologi dan mode AR. Terus mencari
peluang untuk memperluas pengetahuan dan keterampilan Anda melalui lokakarya, kursus, dan
pembelajaran mandiri. Dengan membangun fondasi yang kuat dan mendapatkan pengalaman

praktis, Anda dapat menjadi mahir dalam menciptakan pengalaman mode AR yang memikat.

Gambar 4: Kolaborasi UMB dan UMK

UMB dan UMK membuat kolaborasi bersama membuat lokakarya untuk mengatur gaya
mode, pertimbangkan langkah -langkah berikut:
1. Tentukan tujuan lokakarya: Tentukan tujuan dan tujuan spesifik dari lokakarya. Apakah Anda
fokus pada aspek tertentu dari gaya mode, seperti koordinasi warna, gaya pribadi, atau peramalan
tren? Jelas garis besar apa yang akan dipelajari dan dicapai oleh para peserta di akhir lokakarya.
2. Identifikasi audiens target: Tentukan audiens target untuk lokakarya Anda. Apakah Anda
melayani calon penata mode, penggemar mode, atau profesional di industri fashion? Memahami
audiens Anda akan membantu Anda menyesuaikan konten, aktivitas, dan sumber daya dengan
kebutuhan dan tingkat keterampilan mereka.
3. Rencanakan konten lokakarya: Buat garis besar rinci konten dan struktur lokakarya. Hancurkan

topik, konsep, dan keterampilan yang akan Anda liput selama lokakarya. Pertimbangkan untuk
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memasukkan latthan praktis, studi kasus, demonstrasi, dan diskusi interaktif untuk melibatkan
peserta dan memfasilitasi pembelajaran.

4. Kumpulkan sumber daya yang diperlukan: Kumpulkan sumber daya dan bahan yang relevan
untuk mendukung lokakarya. Ini mungkin termasuk alat bantu visual, majalah mode, swatch kain,
alat penataan, dan perangkat lunak atau teknologi yang relevan, tergantung pada fokus lokakarya
Anda. Pastikan Anda memiliki semua sumber daya yang diperlukan sebelum lokakarya dimulai.

5. Amankan tempat yang cocok: Temukan tempat yang dapat mengakomodasi peserta lokakarya
dengan nyaman. Pertimbangkan faktor -faktor seperti kapasitas tempat duduk, pencahayaan, dan
aksesibilitas. Jika Anda melakukan lokakarya online, pilih platform virtual yang andal itu

D. KESIMPULAN

Pelatihan yang dilakukan dengan kolaborasi antara UMB dan UMK menjadikan para pelajar SMK
lebih melakukan eksplorasi dengan styling mode melalui teknologi Awugmented reality. Ingatlah untuk
memastikan lingkungan belajar yang mendukung dan inklusif di mana peserta merasa nyaman dan
didorong untuk mengajukan pertanyaan dan berbagi wawasan mereka. Dengan mengikuti langkah
-langkah ini, Anda dapat mengatur lokakarya penataan busana yang sukses yang memberikan

pengetahuan yang berharga dan keterampilan praktis bagi para peserta.
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