


 

KATA PENGANTAR 
 
Puji syukur kita panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Kuasa atas keberhasilan penyelenggaraan Seminar 
on Research and Innova�on of Art and Design - SERENADE#3 “Designing the Future, the Future Design” 
pada Juli 2025. Seminar ini merupakan bentuk nyata komitmen dan kontribusi Program Studi Desain 
Produk Universitas Kristen Duta Wacana (UKDW) dalam mendorong kolaborasi, inovasi, serta 
pemikiran kri�s untuk pengembangan keilmuan desain yang responsif terhadap kebutuhan Dunia 
Usaha dan Dunia Industri (DUDI), sekaligus kontekstual dengan tantangan masyarakat. 
 
Di tengah era disrupsi yang terus berlangsung yang ditandai dengan percepatan teknologi, krisis 
lingkungan, dan pergeseran nilai-nilai sosial, desain dituntut untuk �dak hanya este�s, tetapi juga e�s, 
solu�f, dan berkelanjutan. Kegelisahan terhadap masa depan desain menjadi ��k tolak untuk 
merumuskan arah baru yang mengedepankan kekayaan lokal, keberagaman budaya, dan teknologi 
cerdas yang humanis. Inilah yang menjadi kekuatan dari Program Studi Desain Produk UKDW: 
memadukan nilai-nilai budaya dan spiritualitas dengan inovasi dan keberpihakan pada keberlanjutan. 
 
Nilai-nilai tersebut sejalan dengan visi UKDW SERU “Sustainable Entrepreneurial Research University” 
dan komitmen UKDW menjadi Kampus Berdampak, yaitu kampus yang memberikan kontribusi nyata 
dalam menjawab tantangan zaman. Melalui forum SERENADE#3 diharapkan terbangun ekosistem 
keilmuan dan inovasi desain yang transforma�f dan berdampak luas.  
 
Kami menyampaikan apresiasi yang se�nggi-�ngginya kepada Program Studi Desain Produk UKDW 
atas inisia�fnya dalam menyelenggarakan seminar ini.  Ucapan terima kasih juga kami sampaikan 
kepada para mitra perguruan �nggi atas dukungan dan kolaborasinya: Ins�tut Seni Indonesia 
Yogyakarta, Universitas Paramadina, Universitas Pendidikan Indonesia (Tasikmalaya), Politeknik 
Negeri Samarinda, Universitas Surabaya, Universitas Telkom Purwokerta, dan Universitas Pelita 
Harapan. Kemitraan ini menjadi fondasi pen�ng dalam memperkuat jejaring, berbagi prak�k baik, dan 
membangun masa depan yang inklusif dan berkelanjutan.   
 
Akhir kata, kami menyadari bahwa �da ada penyelenggaraan seminar yang sempurna. Untuk itu, kami 
memohon maaf apabila terdapat kekurangan selama pelaksanaan SERENADE#3. Kiranya semua 
masukan menjadi pembelajaran berharga untuk penyelenggaraan seminar yang lebih baik di masa 
depan.   
 

Dr.-Ing. Wiya�ningsih, S.T., M.T. 
Rektor Universitas Kristen Duta Wacana 



 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur, buku prosiding yang lahir dari Seminar Research and Innovation of Art and Design  
SERENADE ke-3 ini dapat hadir sebagai ruang dokumentasi gagasan-gagasan segar tentang masa depan 
desain. Seper� yang kita ketahui, SERENADE dirancang sebagai wahana pengembangan keilmuan 
desain yang berorientasi pada Dunia Usaha dan Dunia Industri (DUDI), dengan berprinsip pada 
tanggung jawab sosial serta keberlanjutan ekologi. Sebagai seminar dua-tahunan, SERENADE 
senan�asa berupaya mengemas subtema yang berpijak pada kondisi faktual, isu dunia yang 
berkembang, dan agenda nasional. 

Pada SERENADE ke-3 ini, kita berfokus pada tema "Designing the Future, the Future Design." Sebuah 
tema yang sangat relevan dan krusial di tengah dinamika perkembangan zaman. Para kontributor 
menawarkan refleksi kri�s tentang transformasi desain berbasis teknologi, e�ka, budaya, dan 
keberlanjutan—sebuah upaya kolek�f menjawab tantangan zaman.  

Kita menggali lebih dalam dengan subfokus tema: 

- Transformasi Desain Produk di Era Modern: Integrasi Teknologi, E�ka, Budaya, dan 
Kewirausahaan. 

- Integrasi Teknologi: Teknologi seper� kecerdasan buatan (AI) dan material berkelanjutan 
(sustainable material) berperan pen�ng dalam membentuk masa depan desain produk. 

- E�ka dan Inklusivitas: Mendesak kita untuk memper�mbangkan aspek sosial, ekologi, dan 
keberagaman pengguna dalam se�ap proses desain. Pen�ngnya merancang produk yang �dak 
hanya fungsional dan este�s, tetapi juga memper�mbangkan dampak sosial, ekologi, serta 
mampu mengakomodasi keberagaman pengguna. 

- Preservasi Budaya: Menunjukkan bagaimana desain produk dapat menjadi jembatan yang 
harmonis antara tradisi yang kaya dengan inovasi yang terus berkembang, serta menciptakan 
nilai tambah yang unik dan relevan. 

Pada kesempatan ini, kami sangat bangga dapat menjalin kolaborasi dengan mitra-mitra bestari dari 
berbagai ins�tusi ternama, antara lain Program Studi Desain Produk Ins�tut Seni Indonesia 
(Yogyakarta), Universitas Paramadina, Universitas Pendidikan Indonesia (Tasikmalaya), Politeknik 
Negeri Samarinda, Universitas Surabaya, Universitas Telkom Purwokerto, dan Universitas Pelita 
Harapan. Kolaborasi ini menunjukkan semangat kebersamaan dalam memajukan riset dan inovasi di 
bidang seni dan desain. 

Atas nama pani�a penyelenggara dari Desain Produk UKDW, kami mengucapkan terima kasih yang 
sebesar-besarnya untuk se�ap par�sipasi. Suatu kehormatan bagi kami bisa melihat antusiasme luar 
biasa dalam kegiatan ini. Terima kasih tulus kami sampaikan kepada mitra bestari dari 7 ins�tusi, 
seluruh penulis, serta �m editor yang telah menjadikan buku ini sebagai warisan ilmiah yang 
bermakna. Kami percaya, prosiding ini akan menjadi batu loncatan untuk riset-riset lanjutan. Semoga 
gagasan di dalamnya �dak berhen� di sini, tapi terus menginspirasi �ndakan nyata menuju desain yang 
bertanggung jawab—desain yang �dak hanya indah dan fungsional, tetapi juga berkelanjutan dan 
manusiawi. Akhir kata, selamat menelusuri se�ap pemikiran dalam buku ini. Selamat membaca, 
semoga kita semua menemukan pandangan baru. 

Centaury Harjani 
Koordinator Serenade #3 
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ABSTRAK  
Fenomena alam dan tren budaya menjadi inspirasi dalam menciptakan inovasi pada bidang fashion. Salah satunya 
adalah budaya K-pop Korea yang populer saat ini di beberapa negara. Inilah yang menginspirasi penelitian ini. 
Tujuannya adalah untuk mendeskripsikan proses stilasi visual yang terinspirasi dari elemen awan, seni grafiti urban, 
dan tren kecantikan aegyosal yang populer di budaya K-pop. Stilasi ini bertujuan untuk menggabungkan elemen 
alam dan budaya kontemporer sebagai bentuk ekspresi kreatif dalam textile manipulation. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah practice-based research untuk proses stilasi pada kain. Hasil dalam penelitian ini 
berfokus pada pemaduan warna yang diambil dari moodboard sebagai dasar eksplorasi visual. Bentuk stilasi 
dihasilkan melalui penggabungan elemen visual yang terinspirasi dari objek euphoria, grafiti, dan aegyosal. Proses 
ini mengubah ketiga elemen tersebut menjadi satu kesatuan yang merepresentasikan energi dan karakter dance 
hip hop, dengan cara elemen-elemen visual dibuat lebih tegas melalui penggunaan outline pada stilasi. 
Kesimpulannya, stilasi visual ini menghasilkan tekstil yang dapat dikembangkan pada produk casual wear yang 
menggabungkan estetika modern dan kultural. 
 
Kata kunci: Euphoria, Hip hop, aegyosal, Stilasi 
 
Natural phenomena and cultural trends inspire innovation in the fashion industry. One of them is the Korean K-pop 
culture, which is currently popular in several countries. This is what inspired this research. The aim is to describe the 
visual stylization process inspired by cloud elements, urban graffiti art, and the popular aegyosal beauty trend in 
K-pop culture. This stylization aims to combine natural elements and contemporary culture as a form of creative 
expression in textile manipulation. The method used in this study is practice-based research for the stylization 
process on fabrics. The results of this study focus on the combination of colors taken from the moodboard as the 
basis for visual exploration. The stylization form is produced by combining visual elements inspired by euphoria, 
graffiti, and aegyosal objects. This process transforms the three elements into one unit that represents the energy 
and character of hip-hop dance by making the visual elements more pronounced through the use of outlines in the 
stylization. In conclusion, this visual stylization produces textiles that can be developed into casual wear products 
that combine modern and cultural aesthetics. 
 
Keywords: Euphoria, Hip hop, aegyosal, stylization 
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1.​ PENDAHULUAN 

Korean Wave atau Hallyu, khususnya Kpop, 

merujuk pada popularitas global budaya pop Korea 

Selatan yang meliputi musik, tarian, fashion, hingga 

gaya hidup (Huber, 2023; Jayanti et al., 2023; Sinaga 

et al., 2024). Fenomena ini didorong oleh kombinasi 

inovasi musik, visual yang memukau, dan strategi 

pemasaran digital melalui platform seperti YouTube, 

Instagram, dan TikTok. Kpop, tidak hanya menghibur 

para penggemar  tetapi juga memengaruhi tren 

global dalam fashion, kecantikan, dan bahkan gaya 

hidup generasi muda pada saat ini (Flores et al., 

2022; Lee, 2020). Pengaruh Kpop meluas ke berbagai 

negara, menciptakan komunitas penggemar yang 

beragam dari berbagai negara dan memperkuat 

posisi Korea Selatan sebagai pusat budaya Kpop 

global (Hasibuan, Surya, & Maulida, 2022).  

Korean Wave, khususnya Kpop, berperan 

penting dalam Trend Forecast “Community Couture”, 

yang menekankan koneksi sosial, dan kolaborasi 

dalam dunia fashion dan musik. Kpop bukan hanya 

tentang musik, tetapi juga tentang membangun 

komunitas global yang saling terhubung melalui 

fandom yang artinya  penggemar. Dalam konteks ini, 

K-pop menjadi visual yang sempurna untuk 

merefleksikan trend tersebut dengan 

menggabungkan elemen seperti euphoria, hip-hop, 

dan aegyosal. 

Berdasarkan hal tersebut, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan proses 

stilasi dari hasil analisis visual yang terinspirasi dari 

bentuk euphoria, Hip hop, dan aegyosal sehingga 

dapat menjadi pewujudan karya casual wear yang 

mengedepankan nilai ekspresi diri, keberanian, dan 

menciptakan dampak positif di bidang fashion yang 

modern dan kultural. 

 

2.​ METODE  

Metode yang digunakan dalam proses 

penelitian adalah metode practices-based research 

atau penelitian berbasis praktik (Hendriyana, 2021). 

Penelitian ini merupakan metode penelitian yang 

berfokus pada praktik kreatif sebagai bagian utama 

dari proses eksplorasi dan pengembangan 

pengetahuan (Gamelab Indonesia, 2023). Metode ini 

digunakan untuk mengetahui hasil dari penelitian 

melalui proses praktik, dimana membangun 

kontribusi intelektual yang relevan di bidang 

tertentu, seperti desain. Pada penelitian ini 

melakukan proses praktik pada saat mengerjakan 

eksperimen pada mata kuliah riset. Data yang 

diperoleh dari proses eksperimen dianalisis dan 

menghasilkan informasi yang ditulis dalam laporan. 

Gambar 1 menunjukkan tahapan prosedur penelitian 

ini.   

 

 
Gambar 1. Prosedur penelitian 

(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2025) 

 

Gambar 1 menunjukkan empat tahapan 

prosedur yang dilakukan dalam penelitian ini. Pada 

tahap pertama, peneliti mengumpulkan informasi 

dari fashion trend forecast yang bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana tren yang akan datang 

sehingga karya yang dihasilkan pada penelitian ini 

tetap relevan. Pada tahap ini, peneliti menggunakan 

trend forecast dari Tim Dosen tentang Community 

Couture untuk Autumn/Winter 2025/2026 (prylvi, 

2025), yang berfokus pada nilai komunitas, 

kebebasan berekspresi, dan timeless. Tren ini 

bertujuan menciptakan harmoni melalui mode yang 

modern dan kultural.  

Tahap kedua adalah mencari inspirasi yang 

sesuai dengan tujuan fashion trend forecast tersebut. 

Pada tahap ini, peneliti menggunakan inspirasi dari 

fenomena Korean Wave “K-pop” dengan 

mengintegrasikan elemen visual seperti euphoria, 

hip-hop, dan aegyosal yang mencerminkan semangat 

muda dan gaya hidup modern pada idol dan 

penggemar.  

Tahap ketiga adalah mengkolaborasikan atau 

mencocokkan antara inspirasi yang terpilih dengan 

fashion trend forecast. Pada tahap ini, peneliti 

mencocokkan tema Community Couture dengan 

elemen dinamis dan ekspresif dari budaya K-pop, 

sehingga menghasilkan desain yang menonjolkan 

energi positif dan koneksi antar individu.  

163 



 

 

 
Tahap keempat adalah konsep desain. Pada 

tahap ini, peneliti mulai menyusun moodboard, 

melakukan analisis visual, serta bereksperimen 

dengan stilasi yang mencerminkan tema dan 

inspirasi, untuk mewujudkan rancangan casual wear 

yang sesuai dengan tren.   

 

3.​ HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan tahapan prosedur penelitian, 

pada penulisan hasil dan pembahasan pada artikel 

ini membahas hasil dari analisis visual dan hasil 

eksperimen dari analisis visualnya. Paragraf berikut 

merupakan penjelasan tentang analisis visual dan 

hasil eksperimen. 

3.1​ Color Palette 

Color palette adalah kumpulan warna yang 

digunakan secara bersama untuk menciptakan 

harmoni visual dalam desain. Dalam konteks desain 

fashion, grafik, atau seni visual, palet warna 

membantu menyusun kombinasi warna yang saling 

melengkapi, menonjolkan tema tertentu, atau 

menciptakan suasana tertentu (Gamelab Indonesia, 

2023). Sementara penggambaran palet warna juga 

merupakan bagian penting dari proses pembuatan 

desain (Rustang, 2024). Palet warna yang ada pada 

moodboard, data dikumpulkan dari gambar yang 

diperoleh melalui penelitian visual. Gambar-gambar 

tersebut menggambarkan berbagai kombinasi warna 

yang terinspirasi dari elemen-elemen euphoria, Hip 

hop, dan aegyosal. Berdasarkan data tersebut, dapat 

dihasilkan pemilihan warna dan kontras yang 

diterjemahkan dalam bentuk dan komposisi warna 

yang distilasi pada detail untuk diterapkan dalam 

rancangan desain (lihat Gambar 2). 

Warna yang dihasilkan dari analisis 

moodboard Korean Wave "K-pop" pada Gambar 2, 

merupakan jenis warna natural dengan tone warna 

yang digunakan berupa perpaduan antara warna 

netral dan lembut, seperti abu putih, cream, dan 

coklat. Warna-warna ini menggambarkan 

kehangatan dan kelembutan. Berdasarkan data 

analisis moodboard, dapat disimpulkan bahwa 

warna-warna natural ini dapat digunakan dalam 

perancangan desain untuk mempresentasikan 

nuansa modern, dan kultural yang terinspirasi dari 

estetika Kpop. 

 

Gambar 2. Warna yang dihasilkan dari moodboard 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2025) 

 
3.2​ Analisis Visual 

Analisis visual adalah bagian penting dari 

desain dalam praktik yang membantu menciptakan 

pemahaman secara menyeluruh dari data yang 

sudah dikumpulkan (Suwardikun, 2019). Analisis 

visual dari elemen-elemen euforia, Hip hop, dan 

aegyosal dalam Korean Wave "Kpop" dilakukan 

dengan mengumpulkan data dari berbagai gambar 

dan referensi yang ditemukan melalui penelitian 

visual. Gambar-gambar tersebut menggambarkan 

ekspresi energi, semangat, dan kesan imut yang 

muncul dalam budaya Kpop, seperti gerakan tari 

yang energik, penampilan yang sedikit tegas dan 

berani, serta elemen makeup yang menonjolkan 

aegyosal (lipatan bawah mata yang memberikan 

kesan wajah lebih ceria). Berdasarkan data tersebut, 

dapat dihasilkan pilihan warna, pola, dan detail yang 

distilasi untuk diterapkan dalam rancangan desain 
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yang mencerminkan karakteristik unik dari 

elemen-elemen tersebut (lihat Gambar 3). 

 
Gambar 3. Analisa euphoria, hip hop dan aegyosal pada 

bentuk 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2025) 

 

Pada Gambar 3, merupakan representasi dari 

elemen-elemen euphoria, hip hop, dan aegyosal 

dalam Korean Wave "K-pop" yang dapat 

diterjemahkan ke dalam bentuk garis yang dinamis 

dan ekspresif. Garis-garis ini diciptakan untuk 

mengikuti energi dan gerakan cepat dari tarian Hip 

hop yang sedikit tegas, serta kelembutan dan 

keceriaan yang diwakili oleh aegyosal. Garis tersebut 

mencerminkan gabungan antara gerakan kuat dan 

lembut, yang menggambarkan perpaduan antara 

kesan berani, ceria dan penuh semangat. Garis-garis 

ini adalah hasil dari analisis visual yang 

memperhatikan dari perasaan, gerakan, dan visual 

khas dari Kpop. 

3.3​ Eksperimen Penerapan Hasil Stilasi Menjadi 

Surface Desain 

Dalam penelitian ini, elemen euphoria, hip 

hop, dan aegyosal dieksplorasi untuk menciptakan 

desain permukaan yang inovatif. Bentuk stilasi dari 

elemen-elemen tersebut dikembangkan dengan cara 

komposisi tak berbentuk dengan menggabungkan 

bentuk objek stilasi dan warna yang saling 

melengkapi sesuai komposisi sehingga menghasilkan 

motif unik untuk diaplikasikan dalam eksperimen 

(Wardaya, 2021).  

Melalui hasil stilasi dari pengumpulan data 

yang berkaitan dengan ekspresi dinamis, ditemukan 

bahwa kombinasi bentuk euphoria yang membentuk 

awan, elemen garis tegas dari hip hop, serta masih 

ada unsur  feminim dari aegyosal dapat diterapkan 

dalam teknik printing pada kain (Karima & Arumsari, 

2021). Berikut ini merupakan hasil beberapa 

eksperimen yang telah dibuat berdasarkan 

penggabungan stilasi yang sudah dibuat dari 

elemen-elemen tersebut. Hasil eksperimen surface 

desain pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Stilasi garis abstrak 

(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2025) 
 

Hasil dari 7 eksperimen merupakan visualisasi 

penggabungan beberapa objek stilasi yang diseleksi 

berdasarkan kesesuaian bentuk satu sama lain untuk 

menciptakan desain permukaan yang harmonis 

(Riski, Prabawati, & Zahra, 2020). Proses 

penggabungan ini dilakukan dengan memadukan 

objek-objek stilasi seperti dari elemen euphoria, hip 

hop, dan aegyosal sehingga menciptakan komposisi 

yang dinamis dan estetis. Teknik ini berfokus pada 

integrasi elemen-elemen visual dengan warna latar 

belakang yang dihasilkan dari moodboard, dimana 

pemilihan palet warna ini dilakukan untuk 

menciptakan keseimbangan antara warna dasar dan 

warna objek stilasi. 

Pada eksperimen ini, menggunakan teknik 

pattern overlay untuk menyusun objek stilasi secara 

berlapis. Proses awal dimulai dengan meletakan 

beberapa bentuk stilasi yang memang sekiranya 

cocok untuk digabung, dilanjutkan dengan eksplorasi 

kombinasi warna menggunakan software desain 

grafis. Warna latar belakang dibuat dengan warna 

netral yaitu abu untuk memberikan kontras yang 

menonjolkan objek stilasi yang memiliki warna yang 

cerah dan tua namun masih bisa sejalan tidak 

bertabrakan. 

Hasil eksperimen yang terpilih adalah 

pattern yang ketiga, dipilih sebagai hasil terbaik 

karena menghasilkan pattern yang dapat 

diaplikasikan pada tekstil berbahan dasar natural. 

Hasilnya menunjukkan bahwa pattern tersebut dapat 

diterapkan menggunakan teknik printing, 

menghasilkan tekstur halus dan warna yang sesuai 

(Hariana & Rahmatiah, 2020). Proses printing ini 

dimulai dengan mencetak pattern pada kain dengan 

bantuan tekanan dan panas. Kain yang digunakan, 

yaitu katun poplin yang berbahan 100% natural 

(Nabilah & Suhartini, 2023). Berikut hasil eksperimen 

pada tekstil pada Gambar 5. 

 

  
Gambar 5. Hasil eksperimen pada tekstil 

(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2025) 
 

4.​ KESIMPULAN 

Proses stilasi visual yang terinspirasi dari 

elemen euphoria, hip hop, dan aegyosal dalam 

budaya Kpop. Proses ini dilakukan dengan 

menggunakan metode practice-based research yang 

memungkinkan integrasi elemen-elemen visual 

dalam surface desain. Hasil analisis visual 

menyimpulkan bahwa kombinasi warna, garis, dan 

tatanan pattern yang dieksplorasi dari 

elemen-elemen tersebut dapat menciptakan desain 

permukaan yang dinamis, ekspresif, dan estetis. 

Teknik printing pada bahan katun poplin 100% 

natural membuktikan bahwa hasil surface desain 

dapat diimplementasikan secara praktis untuk 

menciptakan produk casual wear yang 

merepresentasikan estetika modern dan kultural. 

Inovasi-inovasi berikutnya perlu dilakukan untuk 

menghasilkan produk kreatif lainnya yang disukai 

oleh masyarakat muda. 
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