LE Practice of Fashion and Textile Education Journal
Vol 4, No 2 (2024)

Studi Visual Escapism Pada Mahasiswa Sebagai Inspirasi Perancangan

Marisi Napitupulu?,
Ardita Ayulestari
Soemardi?,

Fairus Shinta3

1.23pesain Komunikasi
Visual Peminatan Fashion,
Sekolah Tinggi Desain
Indonesia

Email:
'marisi000527 @gmail.com
Zarditaayulestari@stdi.ac.id

3lottasidney@gmail.com

Artwear

Abstrak

Escapism merupakan kecenderungan untuk mencari pengalih perhatian atau
kebebasan dari kenyataan yang tidak menyenangkan melalui hiburan atau fantasi
lainnya. Banyak orang mengalami Escapism, termasuk mahasiswa juga melakukan
kegiatan escapism ketika merasa jenuh / bosan. Berkaitan dengan hal tersebut,
diperlukan adanya rancangan fashion sebagai bentuk visual mengenai escapism
pada kalangan mahasiswa. Tujuan dari rancangan busana ini adalah
mendeskripsikan visual Escapism mahasiswa ke arah positif melalui rancangan
fashion dan menghasilkan rancangan fashion berupa artwear sebagai upaya
untuk mengarahkan Escapism mahasiswa ke arah yang positif. Metode yang
digunakan yaitu metode kualitatif berupa studi literatur, wawancara, dan
kuesioner. Metode perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut: (1) riset escapism sebagai bahan penelitian; (2) riset visual
berupa artwear; (3) Moodboard dan Colour Scheme; (4) Sketsa Motif yang
melambangkan escapism bagi mahasiswa; (5) eksplorasi, teknik laser cut,
layering, heating dan foil painting; (6) tahap produksi; dan (7) hasil akhir
perancangan berupa pakaian artwear yang melambangkan visual art escapism
bagi mahasiswa. Berdasarkan hal tersebut, didapatkan hasil perancangan berupa
post production yang menghasilkan 2 (dua) rancangan artwear dengan
menggunakan material pvc, foil, crinoline, tulle, spandex dan menggunakan teknik
heating, foil painting dan layering yang menghasilkan 2 (dua) rancangan artwear
berupa creative video dan catalogue melalui sosial media.

Kata Kunci: Artwear, Escapism, Fantasi, Visual Escapism.

Abstract

Escapism is the tendency to seek distraction or freedom from unpleasant reality
through entertainment or other fantasies. Many people experience escapism,
including students also do escapism activities when they feel bored. In this regard,
a fashion design is needed as a visual form of escapism among students. The
purpose of this fashion design is to describe the visual escapism of college
students in a positive direction through fashion design and produce a fashion
design in the form of artwear as an effort to direct student escapism in a positive
direction. The method used is a qualitative method in the form of literature
studies, interviews, and questionnaires. The design method used in this research is
as follows: (1) escapism research as research material; (2) visual research in the
form of artwear; (3) Moodboard and Colour Scheme; (4) Motif Sketches that
symbolise escapism for students; (5) exploration, laser cut, layering, heating and
foil painting techniques;

(6) production stage; and (7) the final design result in the form of artwear clothing
that symbolises visual art escapism for students. Based on this, the design results
are obtained in the form of post-production which produces 2 (two) artwear
designs using pvc, foil, crinoline, tulle, spandex materials and using heating, foil
painting and layering techniques which produce 2 (two) artwear designs in the

form of creative videos and catalogues through social media.
Keyword: Artwear, Escapism, Fantasy, Visual Escapism.
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PENDAHULUAN

Era sekarang dalam menghadapi dunia yang serba digital, banyak orang mengalami bentuk
pelarian / Escapism, termasuk mahasiswa yang tumbuh pada masa kemajuan teknologi yang pesat
dan rekonstruksi sosial. Akibatnya, mereka cenderung mencari cara-cara yang berbeda untuk
mendapatkan kenyamanan dan meredakan tekanan kehidupan seharihari dan perkuliahan
(Musekiwa, 2023). Menurut artikel Khasanah yang dimuat pada halaman situs Kumparan.com, (2023)
“Scrolling media sosial, menonton tayangan, hingga berkencan melalui aplikasi online menjadi sangat
hangat di kalangan mahasiswa”. Ini adalah salah satu tipu daya yang sering dilakukan siswa untuk
menghibur diri atau melawan kebosanan. Kehidupan masyarakat urban telah dipengaruhi oleh gaya
hidup kontemporer dan teknologi saat ini. Ini terutama berlaku untuk generasi muda yang tinggal di
kota-kota besar (Rismawati, 2020).

Prijana (2015) mengatakan mahasiswa menyukai internet sebagai alat pencarian informasi.
Pada kasus ini, teknologi informasi terutama media sosial, sangat dekat dengan kehidupan sehari-
hari siswa dan menjadi salah satu pilihan pelarian mereka. Hal ini disebabkan oleh kebiasaan yang
muncul setelah pandemi COVID-19 pada awal tahun 2020 yang menimbulkan banyak masalah bagi
sektor akademis. Menurut UNESCO (2020), pandemic COVID-19 telah berdampak pada sistem
pendidikan di seluruh dunia termasuk di Indonesia. Saat itu mahasiswa harus mengadopsi pendekatan
pembelajaran baru dan menggunakan pembelajaran jarak jauh. Pendekatan ini membantu
meningkatkan pengetahuan mahasiswa di masing-masing universitas yang ada di Indonesia.

Menurut APA Dictionary of Psychology, “Escapism” merupakan kecenderungan untuk
melarikan diri dari dunia nyata untuk mendapatkan kesenangan atau perlindungan dalam dunia
fantasi. Menurut jurnal Bikfokes (2021) menemukan bahwa angka stres rata-rata 55,1% pada
mahasiswa Indonesia saat belajar jarak jauh, sedangkan 40% pada mahasiswa di luar Indonesia.
Dampak dari penyebab stres adalah banyak siswa lari dari masalah dan mencari ketenangan atau dapat
disebut dengan escape. Mereka tidak sadar dengan apa yang mereka lakukan.

Hal-hal yang menyebabkan masalah psikologis pada mahasiswa yang cenderung masuk ke
dalam kategori Escapism, seperti banyaknya tugas kuliah, lingkungan belajar, jenuh dan kurangnya
pemahaman tentang materi universitas (Kartika, 2020). Penelitian yang dilakukan Stenseng (2009),
ditemukan dua efek Escapism, yaitu penekanan diri (negatif) dan pengembangan diri (positif).
Menurut Barnard (2007), fashion merupakan sebutan yang hampir sama dengan kata latin yaitu
“factio”. Factio dalam bahasa latin artinya adalah “melakukan”. Fashion atau busana sangat erat
kaitannya dengan aktivitas seseorang. Bentuk, jenis, prosedur, dan tindakan seseorang sangat terkait
dengan mode atau busana. Fashion dapat dianggap sebagai alat informasi dan komunikasi yang
dapat menyampaikan pesan. Oleh karena itu, melalui estetika visual yang menarik melalui busana
seni yang bebas dan ekspresif, fashion dapat berfungsi sebagai media yang dapat menyebarkan
informasi atau pesan tertentu.

Artwear adalah busana yang dapat berkomunikasi melalui seni dan juga dapat
mengekspresikan perasaan dengan menyampaikan emosi. Artwear berada pada ruang eksplorasi
ataupun eksperimen seni yang dirancang dengan mengutamakan aspek estetika tanpa melupakan
fungsi utamanya. Dibutuhkan media fashion yang mengangkat tema Escapism mahasiswa sebagai
inspirasi karena hingga saat ini belum ada rancangan fashion yang mengangkat tema ini sebagai
inspirasi untuk mahasiswa. Pembelajaran tentang Escapism ini diharapkan dapat memberikan
informasi kepada mahasiswa tentang cara mengidentifikasi diri melalui kesenangan yang diperlukan
membagi waktu, beradaptasi dengan situasi dan kondisi baru.

METODOLOGI PENELITIAN
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian kualitatif.

Moleong (2017) menyatakan bahwa penelitian kualitatif adalah jenis penelitian yang bertujuan untuk
memahami fenomena yang dialami oleh subjek penelitian, seperti perilaku, persepsi, motivasi,
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tindakan, dll., secara keseluruhan dan secara spesifik dengan menggunakan berbagai metode
alamiah dalam konteks alami. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini
antara lain sebagai berikut: (1) studi literatur, Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk
mengumpulkan informasi atau sumber yang sesuai dengan topik penelitian. Dengan cara mengkaji
artikel-artikel dari buku, jurnal penelitian dan situs website yang berkaitan langsung dengan,
Escapism, fashion dan artwear. (2) Wawancara, teknik pengumpulan data yang digunakan adalah
wawancara terstruktur yang merupakan metode penelitian yang dilakukan dengan menggunakan
pertanyaan yang telah dipersiapkan terkait topik penelitian. Narasumber yang akan diwawancarai
adalah Ibu Dra. Dewi Kumala Dewi, M.Psi, psikolog. Metode ini dilakukan untuk mencari informasi
lebih terkait Escapism yang menjadi titik fokus dalam penelitian ini. (3) Kuesioner, teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan kuesioner pada 140 mahasiswa dari 25
Universitas. Teknik ini merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
pertanyaan tertulis mengenai Escapism kepada responden dan memilih jawaban yang sudah
disediakan, peneliti juga membuka jenis pertanyaan uraian, dimana responden dapat memberi
jawaban berupa pendapat atau penjelasan terkait Escapism.

Teknik analisis data menggunakan Kualitatif-Interpretatif. Teori Sugiono menyatakan
bahwa metode penelitian ini berfokus pada aspek subjektif dunia sosial dan berusaha memahami
kerangka berpikir objek penelitian. Setelah data dikumpulkan, masalah yang diteliti akan dipahami
sehingga dapat dibuat kesimpulan dan penyelesaian masalah untuk tujuan siswa yang diterapkan
pada pekerjaan yang dibuat. Teknik analisis data yang digunakan ini bertujuan untuk menggugah
rasa mahasiswa sebagai objek penelitian dan diperlukan feedback dari mahasiswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Konsep Perancangan yang diangkat pada rancangan fashion untuk karya tugas akhir ini
adalah escapism pada mahasiswa sebagai inspirasi busana artwear sebagai penyadartahuan
Escapism bagi mahasiswa. Konsep rancangan ini diangkat karena adanya ketidaksadaran
mahasiswa terhadap Escapism dan tindakan yang mereka lakukan. Perancangan busana artwear ini
mengacu pada tindakan positif dan negatif dari Escapism yang dilakukan mahasiswa melalui data
observasi yang dilakukan.

Moodboard dalam rancangan ini mengangkat keyword perancangan yaitu, Escapism,
Fantasi, Abstract, gelombang, dan Artwear. Dengan colour scheme yaitu hitam-putih dan warna-
warna hologram gradasi merah muda, ungu, dan biru. Warna yang ditampilkan dalam moodboard
disesuaikan dengan hasil kuesioner dan hasil dari eksplorasi dari material pvc hologram merah
muda-biru, dimana hasil dari proses pemanasan material menggunakan teknik heating
menghasilkan warna baru seperti kuning, hijau dan jingga. Visual yang ditampilkan dalam
moodboard disesuaikan dengan kata kunci dan dari hasil analisis data Escapism yaitu: Layering,
memberikan visual tumpukan emosi dari pelarian yang dilakukan hingga bertumpuk-tumpuk,
Dipadukan dengan visual dengan guratan vertikal yang memberi sugesti stabilitas yang diharapkan,
visual “gelombang” berupa cekungan diagonal yang memberi sugesti ketidakstabilan atau sedang
bergerak, visual dengan guratan abstrak yang memberi sugesti kebebasan, visual garis melengkung
memberi sugesti gerakan dan kegembiraan, visual guratan horizontal memberi sugesti ketenangan
dan kenyamanan, dan tekstur berupa unsur visual titik, garis, bidang, ruang, dan intensitas warna
yang dihasilkan.
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Gambar 1. Moodboard

1. Eksplorasi Teknik Awal
Eksplorasi teknik awal penelitian ini berangkat dari bentuk awal dengan menggunakan teknik
heating, layering, dan foil painting.

Tabel 2. Eksplorasi Bentuk Awal

Teknik  : Heiating
Material : PVC
Size :15x15cm

Makna : Tekstur berupa unsur visual titik, kualitas garis, keluasan
bidang ruang, dan intensitas warna yang dihasilkan.

Teknik : Laser Cut
Material : Acrylic
Size :15x15cm

Makna :Visual gelombang berupa cekungan diagonal yang memberi
sugesti ketidakstabilan atau sedang bergerak.

Teknik :Foil Painting

Material : Spandek

Size :15x15cm

Makna : Visual dengan guratan kuas vertikal yang memberi sugesti
stabilitas.
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2.  Eksplorasi Lanjutan

Eksplorasi teknik awal penelitian ini dilanjutkan menjadi bentuk modul menggunakan
teknik heating, layering, dan foil painting. Modul disusun sesuai bentuk visualisasi dari
Escapism yang bertumpuk dan berulang-ulang/pengulangan.

Tabel 3. Eksplorasi Lanjutan

Teknik : Heating, Layering, Foil Painting

Material: PVC, Crinoline

Size :20x20cm

Makna : Perspektif yang membalik memberi kesan keluasan yang tak
terbatas, tidak terhalang, kebebasan mutlak.

Teknik: Heating dan Foil

Material: PVC

Size :20x20cm

Makna : Visual dengan guratan abstrak yang memberi sugesti
kebebasan dengan membentuk lengkungan.

Teknik : Heating, Layering, Foil

Material : PVC, Crinoline

Size :20x20cm

Makna :Visual dengan guratan abstrak yang memberi sugesti
kebebasan dengan membentuk jengkungan pada crinoline

Teknik : Heating, Layering, Foil

Material : PVC,Crinoline

Size :20x20cm

Makna : Perspeiktif yang membalik memberi kesan keluasan yang tak
terbatas, tidak terhalang, kebebasan mutlak.

3. Hasil Produk Akhir Rancangan

Hasil produk akhir perancangan busana berupa pakaian artwear yang melambangkan visual
art escapism bagi mahasiswa. Hasil produk rancangan penelitian ini diberi judul “Escapeedom” yang
diambil dari kata “Escapism” dan “Mode”. Hasil perancangan berupa post production yang
menghasilkan 2 (dua) rancangan artwear dengan menggunakan material PVC, Foil, Crinoline, Tulle,
Spandex dan menggunakan teknik heating, foil painting dan layering yang menghasilkan 2 (dua)
rancangan artwear berupa creative video dan catalogue melalui sosial media.

15




Post Production, Tahapan ini merupakan proses terakhir dan pendukung dalam pembuatan
karya. Berupa video performance art/fashion film dan lookbook/catalogue yang akan
dipublikasikan melalui platform media sosial seperti Instagram dengan penggunaan barcode, yang
menampilkan foto produk dari busana artwear dengan studi visual escapism pada mahasiswa.
Media sosial yang digunakan dalam mengunggah hasil rancangan dalam penelitian ini adalah
platform instagram dengan username @escapeedom_.

Catalogue Escapeedom

LOOKBOOK

ESCAPEEDOM

£ catmiog af escapsm fasainn

zrtmear from sscapasdom

Escapeedom

Fushion Designar
A N R P

Bescapuadom

Gambar 2. Catalogue Escapism
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Hasil Akhir Rancangan Artwear
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5. Hasil Akhir Rancangan Artwear

Rancangan 2

Gambar 5. Rancangan Artwear 2
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KESIMPULAN

Setelah melakukan keseluruhan proses dalam penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa studi
visual Escapism dari kegiatan mahasiswa dengan karakter, teknik eksplorasi dari bentuk/visual dari
Escapism ini dapat memberi informasi pada dewasa awal khususnya kalangan mahasiswa melalui
rancangan fashion, rancangan ini menghasilkan eksplorasi motif serta bentuk atau visual dari
kegiatan Escapism yang dilakukan mahasiswa melalui rancangan fashion berupa artwear.
Penyebaran hasil rancangan artwear berupa creative video dan catalogue melalui sosial media.
Sehingga, informasi mengenai Escapism mahasiswa ini diharapkan dapat membuat mahasiswa sadar
akan pelarian/Escapism yang mereka lakukan dapat berdampak positif dan juga negatif di kehidupan
nyata.

Saran untuk peneliti, pada penelitian ini penulis menyadari kurangnya kelengkapan
pengumpulan data serta masih kurangnya research yang dilakukan terkait isu Escapism. Maka
diharapkan agar menggali lebih dalam lagi terkait data dan research mengenai penelitian ini, baik
melalui metode wawancara, kuesioner, dan studi literatur agar penelitian ini dapat lebih baik lagi.
Saran untuk peneliti selanjutnya yang mengangkat tema tentang perancangan busana artwear untuk
escapism bagi mahasiswa diharapkan rancangan selanjutnya dapat menyampaikan maksud dan
tujuan perancangan yang lebih detail untuk meningkatkan informasi mengenai tindakan Escapism
yang mereka lakukan dapat berdampak negatif atau positif di kehidupan nyata.
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