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Dalam proses produksi film, kostum atau wardrobe memiliki peran penting dalam memperkuat karakterisasi, membangun dunia cerita, serta mendukung kredibilitas visual. Namun, mahasiswa film sering mengalami kendala dalam merancang referensi kostum yang sesuai dengan konteks cerita, terutama pada tahap praproduksi. Penelitian ini bertujuan mengembangkan CineCostum, sebuah aplikasi web berbasis kecerdasan buatan (AI) yang dapat menghasilkan wardrobe reference secara otomatis berdasarkan identitas karakter, genre, latar waktu, dan lokasi film. Pendekatan yang digunakan adalah Research and Development (R&D) mengacu pada model Gall, Gall, dan Borg yang meliputi studi pendahuluan, perencanaan, pengembangan prototipe, uji coba terbatas, revisi produk, uji coba luas, dan penyempurnaan akhir. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, observasi, dan expert judgment, sedangkan analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa CineCostum mampu menghasilkan referensi visual kostum yang relevan dan sesuai konteks naratif film, sehingga membantu mahasiswa dalam proses visualisasi dan perencanaan artistik. Meski demikian, masih ditemukan keterbatasan, seperti belum adanya opsi preferensi tekstur dan material, ketidakakuratan AI pada kostum lokal atau tradisional, serta belum terintegrasinya basis data historis dan etnografis. Temuan ini menjadi dasar pengembangan lanjutan untuk meningkatkan akurasi, kelengkapan referensi, dan daya guna aplikasi dalam pendidikan film.
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[bookmark: _Toc168051636]DAFTAR ISI 

[bookmark: _Toc168051637]BAB I. PENDAHULUAN

1. [bookmark: _Toc168051638]Latar Belakang Masalah 

Dalam proses produksi film, salah satu aspek penting dalam tata artistik adalah kostum yang dikenakan oleh karakter. Reid & Sanders (2021) Dalam konteks pembuatan film, proses produksi dibagi menjadi tiga fase utama—pre-production, production, dan post-production—yang mewakili perencanaan, pengambilan gambar, dan perakitan akhir. Penting untuk mengelola setiap tahap dengan baik karena kegagalan dalam salah satu tahap dapat menggagalkan keseluruhan proyek. UNESCO Institute for Statistics (2025) film production mencakup tiga tahap besar: Pre-production (pengembangan naskah, storyboard, hak cipta, pendanaan, assembling kru), Production (desain produksi, organisasi, pengambilan gambar), dan Post-production (efek khusus, editing gambar, produksi dan editing suara dan musik). 
Kostum tidak hanya menjadi pelengkap visual, namun juga berfungsi sebagai bagian naratif yang memperkuat karakterisasi, periode waktu, serta konteks sosial dan budaya dalam cerita film. Dalam kenyataannya, mahasiswa film, terutama pada tingkat tugas akhir (TA), sering mengalami kesulitan saat merancang referensi kostum. Banyak yang masih mengandalkan pencarian manual di internet tanpa sistematika dan kesesuaian dengan konteks karakter, genre, dan latar cerita yang sedang digarap.
Wardrobe atau kostum merupakan elemen penting dalam produksi film yang berfungsi memperkuat karakter, membangun dunia cerita, serta mendukung kredibilitas visual. Klepp dan Bjerck (2017) mendefinisikan wardrobe study sebagai metode analisis hubungan antar pakaian dalam keseluruhan atau bagian wardrobe. Metode ini digunakan lintas disiplin seperti antropologi, sosiologi, dan studi konsumen untuk memahami praktik berpakaian dalam kehidupan sehari-hari, terutama terkait keberlanjutan. Namun, mahasiswa film sering mengalami kendala dalam merancang wardrobe yang sesuai dengan konteks cerita, terutama karena keterbatasan sumber daya, waktu, dan referensi visual yang tepat.
Dengan berkembangnya teknologi kecerdasan buatan (AI), muncul peluang untuk membantu proses kreatif tersebut melalui sebuah aplikasi berbasis web yang mampu menghasilkan referensi wardrobe secara otomatis berdasarkan input karakter, genre, latar waktu, dan lokasi.  AI Ng, & Leung. (2020) adalah upaya untuk “emulating the human intelligence process by machines.” AI de Lima-Santos, & Ceron (2021) dianggap sebagai proses langkah demi langkah dalam melakukan tindakan berulang, merancang model, dan menyelesaikan masalah teknis tanpa solusi konkret sebelumnya. AI “refers broadly to computational systems that involve algorithms, machine learning methods, natural language processing, and other techniques that operate on behalf of an individual to improve communication outcome” Hancock, et al. (2020).
Aplikasi ini dapat menjadi solusi bagi mahasiswa dalam merancang wardrobe yang tepat sasaran, efisien, dan sesuai estetika sinematik. Melihat fenomena ini, muncul gagasan untuk merancang CineCostum, sebuah aplikasi berbasis web yang menggunakan teknologi AI untuk membantu mahasiswa merancang wardrobe reference yang sesuai dengan identitas film dan karakter yang dibuat. Aplikasi ini dikembangkan dengan tujuan mempermudah proses kreatif, mempercepat proses visualisasi, serta meningkatkan kualitas dokumentasi artistik dalam penyusunan proposal dan produksi film mahasiswa.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan dan mengkaji CineCostum, sebuah prototipe aplikasi web berbasis AI yang mampu menghasilkan referensi wardrobe untuk keperluan produksi film mahasiswa. Tujuan awal pembuatan aplikasi ini sebenarnya sebagai pengembangan bahan ajar matakuliah Tata Artistik (Costum, make up and setting) namun kedepan CineCostum diharapkan bisa menjadi aplikasi yang dapat di daya gunakan oleh mahasiswa untuk membuat wardrobe reference di filmnya, sehingga persiapan produksi film jauh lebih mudah. Mahasiswa bisa lebih mudah menerjemahkan ide kreatif kostum untuk pemain filmnya. 
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1. Bagaimana merancang dan mengembangkan aplikasi berbasis web dengan teknologi kecerdasan buatan (AI) yang mampu menghasilkan referensi wardrobe untuk kebutuhan produksi film mahasiswa?
2. Bagaimana efektivitas aplikasi CineCostum dalam membantu mahasiswa film pada tahap praproduksi, khususnya dalam merancang kostum yang sesuai dengan identitas karakter, genre, latar waktu, dan lokasi cerita film?
3. Apa saja kelebihan dan keterbatasan penggunaan CineCostum sebagai media pendukung pembelajaran dan perancangan tata artistik (kostum) dalam produksi film mahasiswa?

3. [bookmark: _Toc168051640]Tujuan Penelitian 

1. Mengembangkan prototipe aplikasi CineCostum berbasis web dengan teknologi AI yang dapat menghasilkan referensi wardrobe film sesuai konteks naratif (karakter, genre, latar waktu, dan lokasi).
2. Menguji efektivitas penggunaan CineCostum dalam mendukung proses kreatif mahasiswa pada tahap praproduksi film, terutama pada perancangan tata kostum.
3. Menganalisis kelebihan, keterbatasan, dan potensi pengembangan CineCostum sebagai media pembelajaran sekaligus alat bantu produksi dalam pendidikan film.
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	Manfaat Teoretis

1. Memberikan kontribusi pada kajian film dan pendidikan vokasi seni, khususnya dalam aspek tata artistik (kostum), dengan menghadirkan pendekatan berbasis teknologi AI.
2. Menambah literatur penelitian terkait pemanfaatan kecerdasan buatan dalam bidang produksi film, desain kostum, dan pendidikan berbasis praktik kreatif.

Manfaat Praktis

1. Membantu mahasiswa film dalam merancang wardrobe reference yang lebih efisien, sistematis, dan sesuai dengan kebutuhan naratif film.
2. Menjadi sumber inovasi dalam pengembangan bahan ajar pada mata kuliah Tata Artistik (Costume, Make Up, and Setting).
3. Menyediakan dasar pengembangan aplikasi AI yang dapat dimanfaatkan lebih luas oleh praktisi film maupun institusi pendidikan film di masa mendatang

5. [bookmark: _Toc168051642]Luaran Penelitian

	No
	Jenis Luaran 
	Indikator Capaian 

	1
	Publikasi ilmiah pada jurnal ber-ISSN

	Artikel ilmiah hasil penelitian dimuat pada jurnal ber-ISSN


	2
	Publikasi pada seminar

	Menyampaikan hasil penelitian dalam seminar
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1. Produksi Film dan Tahapan Praproduksi
Dalam industri film, proses produksi terbagi dalam tiga fase utama, yaitu pre-production, production, dan post-production (Reid & Sanders, 2021). Pre-production menjadi tahap yang sangat penting karena mencakup pengembangan naskah, storyboard, hak cipta, pendanaan, hingga perancangan artistik (UNESCO Institute for Statistics, 2025). Setiap elemen artistik yang direncanakan pada tahap ini, termasuk kostum, menentukan keberhasilan produksi secara keseluruhan. Kegagalan dalam praproduksi dapat memengaruhi kredibilitas visual dan jalannya produksi film.

2. Kostum dalam Tata Artistik Film
Kostum dalam film tidak hanya berfungsi sebagai pelengkap visual, tetapi juga sebagai sarana naratif untuk memperkuat karakterisasi, menggambarkan periode waktu, serta merepresentasikan konteks sosial dan budaya (Klepp & Bjerck, 2017). Penelitian mereka tentang wardrobe study menekankan pentingnya pemahaman relasi pakaian dalam membangun identitas sosial maupun karakter dalam sebuah representasi visual. Dalam film, pemilihan kostum yang tepat dapat meningkatkan kualitas storytelling dan menciptakan dunia diegetik yang meyakinkan bagi penonton. Namun, mahasiswa film kerap mengalami kesulitan dalam merancang kostum yang sesuai dengan konteks cerita, terutama karena keterbatasan sumber daya, waktu, dan referensi yang terarah.

3. Kendala Mahasiswa Film dalam Perancangan Wardrobe
Mahasiswa, khususnya pada pengerjaan tugas akhir, masih mengandalkan pencarian manual di internet untuk menemukan referensi kostum. Pendekatan ini seringkali tidak sistematis dan kurang relevan dengan kebutuhan naratif film yang digarap. Hal ini mengakibatkan kesulitan dalam mendokumentasikan referensi artistik secara konsisten pada proposal maupun tahap produksi. Masalah tersebut menandakan perlunya inovasi berbasis teknologi untuk mendukung proses kreatif mahasiswa.

4. Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence) dalam Kreativitas Visual

Kecerdasan buatan (AI) didefinisikan sebagai upaya meniru proses kecerdasan manusia melalui mesin (Ng & Leung, 2020). AI bekerja melalui algoritma, machine learning, natural language processing, dan berbagai metode lain untuk menyelesaikan permasalahan secara adaptif (de Lima-Santos & Ceron, 2021; Hancock et al., 2020). Dalam konteks industri kreatif, AI telah digunakan untuk meningkatkan efektivitas desain, pengolahan gambar, hingga pembuatan konten visual yang mendukung komunikasi kreatif. Pemanfaatan AI dalam desain kostum film menawarkan peluang baru dalam mempercepat perancangan, menyesuaikan referensi dengan konteks cerita, serta meningkatkan kualitas dokumentasi artistik.

5. Aplikasi AI dalam Pendidikan Seni dan Film
Pemanfaatan AI dalam pendidikan seni dan film dapat menjadi media inovatif yang membantu mahasiswa dalam mengatasi kendala teknis maupun keterbatasan referensi visual. Aplikasi CineCostum dirancang sebagai solusi berbasis web yang mampu menghasilkan wardrobe reference secara otomatis sesuai dengan input identitas karakter, genre, latar waktu, dan lokasi cerita. Dengan pendekatan Research and Development (R&D), aplikasi ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu produksi, tetapi juga dapat dimanfaatkan sebagai bahan ajar dalam mata kuliah Tata Artistik (Costume, Make Up, and Setting).
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Gambar 1. Kerangka Penelitian
Sumber : Olahan data Peneliti
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BAB IV. METODE PENELITIAN 

1. Observasi 

Observasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara mengamati secara langsung perilaku, peristiwa, atau gejala dalam konteks alami. Dalam penelitian kualitatif, observasi tidak hanya mencatat apa yang tampak secara fisik, tetapi juga makna di balik perilaku. Menurut Bungin (2020:127), “Observasi memungkinkan peneliti menangkap perilaku sosial dan interaksi yang mungkin tidak dapat diungkapkan melalui wawancara atau kuesioner”. Observasi dapat bersifat partisipatif (peneliti ikut serta dalam aktivitas) atau non-partisipatif (peneliti sebagai pengamat luar).

2. Wawancara 

Wawancara adalah metode pengumpulan data yang dilakukan melalui tanya jawab secara langsung antara peneliti dan informan. Tujuannya untuk menggali pengalaman, opini, motivasi, atau persepsi mendalam dari narasumber.Rachmat (2021:69) menjelaskan, “Wawancara dalam pendekatan kualitatif lebih bersifat terbuka dan fleksibel, memungkinkan peneliti menjelajah pengalaman informan secara mendalam dan kontekstual”. Wawancara bisa bersifat terstruktur, semi-terstruktur, atau tidak terstruktur.

3. Dokumentasi proses melalui foto dan video.
Dokumentasi adalah metode mengumpulkan data dari berbagai dokumen tertulis, audio, visual, dan digital yang relevan dengan topik penelitian. Dokumen bisa berupa arsip, foto, naskah, rekaman video, hingga konten media sosial. Sugiyono (2019:145) menyatakan bahwa “Dokumentasi merupakan metode penting untuk melengkapi data hasil observasi dan wawancara karena menyimpan jejak empiris yang dapat ditelusuri kembali”. Dokumentasi juga berguna untuk triangulasi data.
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1. Desain dan Fitur CineCostum
· Input: identitas film (judul, genre, latar waktu, lokasi, gaya visual) dan karakter (usia, gender, profesi, latar belakang, catatan khusus wardrobe).
· Output: referensi visual kostum berupa gambar hasil AI, deskripsi gaya dan warna, serta opsi penyimpanan.
· Fitur tambahan: moodboard builder dan rekomendasi material (masih dalam tahap pengembangan).
2. Hasil Uji Coba
· Mahasiswa menyatakan aplikasi membantu mempercepat proses visualisasi kostum.
· Output visual relevan dengan konteks naratif dan mempermudah dokumentasi artistik.
· Namun ditemukan keterbatasan:
· Belum ada pilihan tekstur dan material.
· AI kurang akurat untuk kostum lokal/tradisional.
· Belum terintegrasi dengan basis data historis dan etnografis.
3. Dampak dan Manfaat
· Membantu mahasiswa menyusun wardrobe reference secara sistematis.
· Meningkatkan kualitas pembelajaran pada mata kuliah Tata Artistik.
· Menjadi dasar pengembangan aplikasi AI dalam pendidikan film.
CineCostum terbukti menjadi inovasi praktis untuk mengatasi keterbatasan mahasiswa dalam merancang kostum film. Aplikasi ini mempercepat proses praproduksi dan meningkatkan akurasi visualisasi karakter. Walaupun demikian, integrasi database lokal dan historis menjadi kebutuhan penting agar CineCostum lebih relevan dengan konteks Indonesia.

BAB V BIAYA DAN JADWAL PENELITIAN
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	No 
	Kegiatan
	Volume 
	Satuan 
	Harga satuan 
	Biaya (Rp)

	1. 
	Operasional penelitian
	
	
	
	Rp 2000.000

	2. 
	Dokumentasi dan Produksi Data
	
	
	
	Rp 300.000

	3.
	Publikasi 
	
	
	
	Rp 700.000

	
	Total 
	
	
	
	Rp 3.000.000
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	No
	Kegiatan
	Bulan Ke-

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	Persiapan
	V
	
	
	
	
	

	2
	Penelitian pendahuluan
	V
	
	
	
	
	

	3
	Pembuatan proposal
	V
	
	
	
	
	

	4
	Pengumpulan data
	
	V
	V
	
	
	

	5
	Pengolahan Data
	
	
	V
	
	
	

	6
	Analisis Data
	
	
	V
	V
	
	

	7
	Penyusunan Laporan
	
	
	
	V
	V
	

	8
	Evaluasi Laporan
	
	
	
	
	V
	

	9
	Seminar dan revisi laporan
	
	
	
	
	V
	

	10
	Pengadaan laporan
	
	
	
	
	
	V

	11
	Penyerahan laporan
	
	
	
	
	
	V






BAB VI PENUTUP 
KESIMPULAN 
CineCostum merupakan aplikasi inovatif berbasis AI yang efektif membantu mahasiswa film dalam merancang kostum. Aplikasi ini sudah terbukti relevan dan praktis, meski masih memiliki keterbatasan teknis yang perlu diperbaiki. Dengan pengembangan lanjutan, CineCostum berpotensi menjadi platform pembelajaran sekaligus alat bantu produksi film di Indonesia.

SARAN 
Ke depan, penelitian merekomendasikan
· Penambahan fitur pemilihan tekstur/material.
· Integrasi basis data kostum lokal dan internasional.
· Kolaborasi interdisipliner dengan bidang tata busana dan sejarah budaya.
· Penerapan multi-output (gambar, palet warna, deskripsi teknis)
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