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RINGKASAN 

 

PKM ini bertujuan untuk menciptakan desain kaos yang menarik secara estetika tetapi juga 

efisien dari segi waktu dan biaya dengan memanfaatkan kecerdasan buatan. Mitra mengalami 

kesulitan dalam menciptakan desain baru yang inovatif karena keterbatasan pengetahuan dan tren 

fesyen serta tingginya persaingan di industri pakaian. Untuk mengatasi permasalahan mitra, tim 

PKM merancang konsep kaos untuk menciptakan desain yang menarik dan inovatif. Metode PKM 

diawali dengan persiapan yaitu dan berdiskusi mengenai aspek-aspek desain seperti jenis, 

komponen, serta warna yang akan digunakan. Setelah itu, tahap pelaksanaan dimana tim 

melakukan analisis pasar dengan menyebarkan survei berdasarkan desain yang telah dibuat. Dari 

hasil survei, tim memilih tiga desain yang paling diminati dan melakukan sosialisasi dengan 

pemilik usaha. Tindakan selanjutnya adalah realisasi dengan mendapatkan persetujuan mitra dan 

mendaftarkan desain ke Direktorat Jenderal Kekayaan Intelektual. Proses produksi kemudian 

dilaksanakan setelah mendapatkan persetujuan. Langkah-langkah yang diambil oleh tim 

mencakup analisis pasar, konsultasi dengan mitra, dan proses legalitas. Dengan demikian, 

kegiatan PKM ini tidak hanya sekedar menciptakan desain kaos yang menarik, melainkan juga 

memberi pemahaman mengenai keseluruhan proses dalam mencapai keberhasilan produksi dan 

pemasaran.  

 

Kata Kunci: Desain, Baju, Kecerdasan Buatan. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Analisis Situasi 

Pertumbuhan bisnis di sektor industri pakaian di Indonesia telah menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir, sejalan dengan tingginya permintaan konsumen 

akan pakaian di pasar domestik yang mencapai US$ 22,66 miliar pada tahun 2024 dan diperkirakan 

akan terus meningkat sebesar 3,31% setiap tahunnya (Statista, 2024). Faktor-faktor seperti 

pertumbuhan ekonomi dan perubahan pola konsumsi masyarakat telah menjadi pendorong utama 

perubahan dalam industri pakaian. Minat yang meningkat, terutama di kalangan remaja atau 

generasi Z, dalam mengeksplorasi berbagai tren pakaian yang mencerminkan gaya hidup mereka, 

menjadi salah satu hasil dari transformasi ini. 

Peningkatan minat tersebut tercermin dari meningkatnya permintaan konsumen terhadap 

beragam jenis kaos, termasuk kaos oversized yang sedang populer. Kaos oversized kini tidak 

hanya dianggap sebagai simbol gaya santai dan urban, tetapi juga telah menjadi preferensi mode 

yang diminati oleh kalangan remaja di Indonesia. Perkembangan ini didukung oleh kehadiran 

berbagai merek lokal yang memiliki inovasi dalam menciptakan desain dan memasarkan produk 

kaos oversized. Keberhasilan merek-merek ini dalam menanggapi kebutuhan pasar yang 

menginginkan gabungan antara kenyamanan dan gaya dalam berbusana menjadi indikator kuat 

akan relevansi dan daya saing produk mereka di pasar yang dinamis. 

Perkembangan teknologi telah memberikan dampak signifikan bagi berbagai sektor bisnis, 

termasuk industri pakaian. Penggunaan media digital telah menjadi kunci dalam menjalankan 

operasional bisnis, menghasilkan ide-ide baru, dan memasarkan produk-produknya (Hauke-Lopes 

dkk., 2022). Keberadaan teknologi digital memungkinkan merek-merek untuk meningkatkan 

efisiensi dalam proses produksi, memperluas cakupan pasar melalui platform-platform online, dan 

memperdalam interaksi dengan konsumen melalui berbagai media sosial serta teknologi digital 

lainnya. 

Penggunaan kecerdasan buatan telah menjadi inovasi yang memberikan peluang baru bagi 

merek atau perusahaan, terutama dalam industri ritel seperti toko pakaian (Zhou dkk., 2022). Hal 

ini mendorong banyak merek dan perusahaan untuk mengadopsi aplikasi kecerdasan buatan guna 

meningkatkan nilai bisnis mereka, seperti peningkatan pendapatan dan efisiensi operasional yang 
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lebih baik karena kemampuan untuk memproses informasi dengan cepat dan akurat 

(Benabdelouahed, 2020). 

Fokus utama dari PKM ini adalah memanfaatkan peluang yang ditawarkan oleh kecerdasan 

buatan dalam ideation dan implementasinya. Tim PKM berkolaborasi dengan Pandaboo Garmen, 

sebuah perusahaan dalam industri pakaian, untuk mengimplementasikan kecerdasan buatan guna 

memajukan bisnis mereka. Pandaboo Garmen, sebuah usaha di industri pakaian yang masih dalam 

tahap pengembangan produk, perlu membangun identitas merek yang kuat serta desain yang 

inovatif untuk bersaing di pasar yang kompetitif. Oleh karena itu, kolaborasi dengan tim PKM 

dapat menjadi langkah strategis bagi bisnis untuk mencapai tujuan tersebut. Tim PKM bekerja 

sama dengan pemilik usaha dalam menghasilkan desain kaos oversized yang inovatif dengan 

memanfaatkan kecerdasan buatan. Selama proses penciptaan desain tersebut, tim PKM akan 

mempertimbangkan tren dan preferensi konsumen agar produk yang dihasilkan memiliki daya 

tarik yang maksimal di pasar. Kolaborasi ini diharapkan dapat membawa perubahan positif dalam 

strategi bisnis Pandaboo Garment, membantu mereka menjadi lebih terarah dan berdaya saing. 

Dengan demikian, PKM ini bertujuan untuk mendukung Pandaboo Garment dalam 

menghadapi persaingan sengit di industri pakaian dengan menghasilkan desain yang inovatif 

melalui penerapan kecerdasan buatan, dengan tetap memperhatikan keberlanjutan bisnis mereka. 

Prioritas utama dalam proses penciptaan desain adalah memahami dan mengikuti kepentingan 

serta preferensi konsumen, sehingga produk yang dihasilkan tidak hanya menarik secara estetis 

tetapi juga relevan dengan kebutuhan pasar. Hal ini akan memungkinkan Pandaboo Garment untuk 

terus berkembang dan beradaptasi dengan perubahan yang terjadi di pasar, serta memperkuat 

posisinya di pasar yang kompetitif. 

 

1.2  Permasalahan Mitra 

Dunia fesyen menampilkan sifat yang dinamis, mendorong pelaku bisnis untuk selalu 

memperhatikan dan menyesuaikan diri dengan perkembangan tren serta merancang strategi 

inovatif dalam produk dan pemasaran. Keterbatasan pengetahuan tentang tren dan preferensi pasar 

yang berkembang pesat menjadi salah satu kendala yang dihadapi Pandaboo Garmen sebagai 

entitas baru dalam industri pakaian. Selain itu, pasar yang kompetitif di sektor pakaian, terutama 

dalam kategori kaos oversized, juga menjadi tantangan besar bagi Pandaboo Garmen dalam 

membangun citra merek yang kuat dan menciptakan desain yang dapat memenuhi standar pasar 
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yang selalu berubah-ubah. Hal ini perlu menjadi fokus utama bisnis agar dapat bersaing secara 

efektif dengan para kompetitor dalam industri pakaian yang dinamis. 

Untuk mengidentifikasi secara lebih lanjut mengenai kendala yang dihadapi, tim PKM 

kemudian melakukan diskusi dan koordinasi dengan mitra. Melalui diskusi tersebut, disimpulkan 

bahwa mitra menghadapi tiga permasalahan utama: 

1. Keterbatasan dalam pengetahuan tren fesyen dan industri pakaian. Salah satu kendala utama 

yang dihadapi oleh Pandaboo Garment adalah keterbatasan dalam memahami tren dan 

preferensi pasar fesyen. Hal ini juga menjadi hambatan bagi bisnis dalam menciptakan 

desain yang sesuai dan menarik bagi konsumen. 

2. Tingginya persaingan pada industri sejenis. Industri pakaian, terutama pada kategori kaos 

oversized, memiliki tingkat persaingan yang tinggi, baik dalam skala nasional maupun 

internasional. Untuk menguasai pangsa besar secara luas, Pandaboo Garment perlu 

membangun identitas merek yang kuat, dengan mengedepankan strategi branding yang kuat 

dan desain yang tidak hanya inovatif, tetapi juga responsif terhadap perubahan selera pasar. 

Upaya ini akan membantu Pandaboo Garment untuk bersaing secara efektif dan meraih 

kesuksesan di pasar yang kompetitif. 

3. Keterbatasan dalam mengembangkan desain inovatif. Dinamika pasar dalam industri 

pakaian terus mengalami perubahan yang cepat, dengan munculnya tren baru dan pergeseran 

preferensi konsumen yang dinamis. Saat ini, kemampuan dan pengalaman Pandaboo 

Garment untuk menghasilkan desain yang inovatif dan menarik masih terbatas. Situasi 

tersebut dapat menjadi hambatan dalam upaya meningkatkan pertumbuhan bisnis secara 

berkelanjutan.    

 

Selanjutnya, tim PKM memberikan solusi terintegrasi dengan memanfaatkan kecerdasan 

buatan dalam proses desain sebagai respons terhadap permasalahan yang dihadapi Pandaboo 

Garment. Dengan melakukan analisis pasar secara mendalam, tim bertujuan untuk menciptakan 

desain-desain yang tidak hanya inovatif tetapi juga sesuai dengan kebutuhan dan keinginan 

konsumen. Proses penciptaan desain akan dipersonalisasi sesuai dengan preferensi konsumen, 

termasuk dalam hal aspek visual seperti gambar, warna, dan tata letak. Desain akhir yang telah 

disetujui akan diimplementasikan pada produk kaos oversized untuk diproduksi dan dipasarkan. 

Melalui upaya kolaboratif ini, diharapkan tantangan dan kendala yang dihadapi mitra dapat teratasi 
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dengan baik sehingga memungkinkan bisnis mereka untuk berkembang secara lebih terarah dan 

adaptif terhadap perubahan tren pasar, serta tetap bersaing di pasar yang kompetitif.  

 

1.3  Uraian Hasil Penelitian dan PKM Terkait  

Hasil dari kegiatan PKM adalah desain kaos yang menerapkan penggunaan teknologi 

kecerdasan buatan dlaam proses penciptaannya. Tim PKM secara aktif terlibat dalam merancang 

konsep dan ide desain kaos yang bersifat uniseks, dengan tujuan untuk memperluas cakupan pasar 

dan mengoptimalkan efisiensi biaya produksi. Selain itu, dengan memperhatikan preferensi baik 

dari laki-laki maupun perempuan, desain yang dihasilkan tidak hanya mengikuti tren tetapi juga 

menciptakan inovasi dalam perkembangan desain pakaian.  

 

1.4  Uraikan keterkaian topik dengan Peta Jalan PKM yang ada di Rencana Induk  

         Penelitian dan PKM Untar 

Penerapan kecerdasan buatan dalam proses penciptaan desain kaos merupakan bagian 

integral dari rencana induk penelitian dan PKM yang bertujuan untuk mendorong inovasi dalam 

pemasaran melalui media digital. Kecerdasan buatan mampu menghasilkan desain kaos yang tidak 

hanya unik dan menarik, tetapi juga memiliki variasi yang luas dalam waktu singkat, sehingga 

memberikan banyak pilihan kepada konsumen dengan biaya produksi lebih terjangkau. Tidak 

hanya menciptakan produk, PKM ini juga mengembangkan inovasi baru yang berpotensi 

memperluas pangsa pasar dan meningkatkan daya saing antar pelaku industri untuk menghasilkan 

produk-produk yang lebih berkualitas. Dengan demikian, terlihat jelas bahwa penggunaan 

kecerdasan buatan dalam menciptakan desain kaos memiliki dampak yang signifikan dalam 

seluruh proses PKM, mulai dari identifikasi masalah hingga implementasi solusi. 
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BAB 2 

SOLUSI PERMASALAHAN DAN LUARAN 

 

2.1    Solusi Permasalahan 

Menciptakan desain yang kreatif dan inovatif tidak hanya memerlukan konsep yang matang, 

tetapi juga membutuhkan pemahaman mendalam tentang selera dan preferensi konsumen. 

Berdasarkan analisis sebelumnya terkait dengan tantangan dan kendala yang dihadapi mitra dalam 

menjaga kelangsungan bisnis serta kesulitan dalam menyusun desain yang sesuai dengan 

preferensi konsumen, tim PKM menyarankan penerapan kecerdasan buatan dalam proses 

penciptaan desain dan melakukan survei konsumen untuk mendapatkan wawasan yang lebih dalam 

tentang preferensi desain yang diinginkan oleh pasar. 

Sebelum survei dilakukan, konsep telah direncanakan terlebih dahulu oleh tim PKM dengan 

menggabungkan beberapa tren pakaian. Konsep dirancang secara unik dan menarik didasarkan 

pada motif kupu-kupu, yang melambangkan perjuangan, keberanian, dan kebebasan, dengan 

menggunakan desain abstrak dan siluet. Penggunaan warna monokrom dan kombinasi warna 

pastel memberikan kesan minimalis dan sederhana, yang disukai oleh masyarakat saat ini. 

Dalam proses penciptaan desain, tim menggunakan kecerdasan buatan. Teknologi ini 

memungkinkan desain yang sesuai dengan kebutuhan berdasarkan instruksi yang diberikan, 

sehingga meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses secara keseluruhan (Huang & Rust, 2021; 

Nair & Gupta, 2021). Selain itu, penggunaan kecerdasan buatan juga menawarkan kemudahan 

kepada pemilik usaha dalam proses penciptaan desain terutama dari segi efisiensi waktu dan biaya, 

jika dibandingkan dengan menggunakan tenaga ahli. 

Dengan menerapkan solusi tersebut, diharapkan mitra dapat mengatasi keterbatasan dalam 

memahami tren fesyen dan menciptakan desain yang sesuai dengan preferensi konsumen, serta 

memperbaiki efisiensi dan efektivitas dari segi keuangan dan operasional. Penerapan kecerdasan 

buatan diharapkan mampu menghasilkan desain dengan biaya produksi yang lebih terjangkau, 

menjadikan mitra lebih kompetitif di pasar. Melalui integrasi teknologi kecerdasan buatan dan 

pemahaman yang mendalam tentang pasar, tim PKM memberikan solusi holistik yang dapat 

memberikan keunggulan kompetitif bagi mitra dalam industri yang terus berkembang ini. Melalui 

pendekatan yang terarah dan inovatif, diharapkan bahwa upaya ini akan membantu mitra untuk 

tidak hanya bertahan, tetapi juga berkembang di pasar yang dinamis dan kompetitif. 
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Gambar 2.1 

 Hasil Desain dengan Menggunakan Kecerdasan Buatan 

Desain 1 Desain 2 Desain 3 

 

 
 

 

Desain 4 Desain 5 Desain 6 

  

 

Desain 7 Desain 8 Desain 9 

   
Desain 10 Desain 11 Desain 12 
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Desain 13 Desain 14 Desain 15 

 

  

Sumber: Midjourney. 

 

2.2    Luaran Kegiatan PKM 

Luaran kegiatan PKM ini ada 2 yaitu prosiding dalam temu ilmiah purwarupa (prototip). 

No Jenis Luaran Keterangan 

Luaran Wajib 

1 Publikasi ilmiah pada jurnal ber ISSN atau - 

2 Prosiding dalam temu ilmiah Ya 

Luaran Tambahan (wajib ada) 

1 Hak Kekayaan Intelektual (HKI) atau Ya 

2 Teknologi Tepat Guna (TTG) atau - 

3 Model/Purwarupa (Prototip)/Karya Desain/Seni atau - 

4 Buku ber ISBN atau - 

5 Produk Terstandarisasi - 
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BAB 3 

METODE PELAKSANAAN 

 

3.1 Langkah-Langkah/Tahapan Pelaksanaan 

Secara ringkas, metode pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat terkait peran 

influencer dalam era pemasaran digital adalah sebagai berikut: 

1.    Tahap persiapan 

Pada tahap ini, tim melakukan pertemuan dengan pemilik usaha untuk mengidentifikasi dan 

menganalisis permasalahan yang dihadapi. Setelah itu, tim PKM menginisiasi pertemuan 

persiapan yang mencakup penyusunan proposal, pengumpulan literatur terkait pemanfaatan 

kecerdasan buatan, serta persiapan survei dan konsep desain. Dalam proses ini, tim PKM bekerja 

sama dengan pemilik usaha untuk memastikan kesinambungan dan keberhasilan dalam pembuatan 

desain yang inovatif. 

2.    Tahap pelaksanaan 

Tim mulai merancang konsep dan menciptakan desain menggunakan platform kecerdasan 

buatan bernama Midjourney. Untuk konsep, tim memutuskan untuk menggunakan elemen kupu-

kupu dengan konsep kebebasan. Proses penciptaan desain kurang lebih selama 2 minggu. Setelah 

desain dicipakan, pada 19 Maret 2024, tim PKM mengadakan pertemuan secara luring di lokasi 

produksi Pandaboo Garment selama satu jam, di Kosambi, Jakarta Barat, mulai pukul 15.00 hingga 

16.00 WIB. Pertemuan tersebut bertujuan untuk melakukan sosialisasi terhadap draft desain yang 

telah disusun oleh tim, menyajikan konsep serta elemen-elemen yang digunakan dalam desain 

tersebut. Selanjutnya, pada tanggal 27 Maret 2024, tim kembali berkumpul untuk membahas 

desain final yang akan digunakan. Diskusi berlangsung selama satu jam, dimulai pukul 19.00 

hingga 20.00 WIB. Tim PKM mempresentasikan dengan teliti serangkaian desain animasi yang 

telah dipersiapkan untuk dipertimbangkan oleh pemilik usaha. Pada sesi tersebut, pemilik 

Pandaboo Garment mengidentifikasi seluruh desain dan memutuskan untuk memilih tiga desain 

yang dianggap paling sesuai untuk diproduksi. 

3.    Tahap realisasi 

Realisasi dilakukan melalui proses cetak produk sesuai dengan desain yang telah disepakati 

oleh tim PKM dan Pandaboo Garment. Proses distribusi resmi dimulai pada 16 April 2024, dimana 

beragam desain kaos yang telah diproduksi oleh Pandaboo diperkenalkan kepada masyarakat luas. 
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4.    Tahap Evaluasi  

Tim PKM menyelenggarakan rapat ulang dengan pemilik perusahaan guna melakukan 

penilaian terhadap desain pakaian yang telah dibuat. Dalam rapat ini, tim PKM bersama dengan 

mitra memberikan evaluasi mendalam terhadap desain baju yang telah diciptakan, sehingga 

memungkinkan untuk penyempurnaan lebih lanjut sebelum dilakukan peningkatan pada tahap 

produksi. 

 

3.2    Partisipasi Mitra dalam Kegiatan PKM 

Mitra berpartisipasi sebagai penyedia informasi dan data yang diperlukan serta sebagai 

evaluator terhadap hasil desain yang telah diciptakan oleh tim PKM.  

 

3.3 Kepakaran dan Pembagian Tugas TIM  

Kegiatan Abdimas ini akan menggunakan pendanaan dari LPPM Universitas Tarumanagara 

dan pihak yang terlibat adalam kegiatan Abdimas ini adalah sebagai berikut: 

1. Dr. Cokki 

Merupakan salah satu staf pengajar di prodi manajemen dengan bidang pengajaran 

pemasaran. 

Tugas yang akan dilaksanakan pada kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah: 

• Mengumpulkan literatur ilmiah yang relevan; 

• Merancang dan mempersiapkan konsep desain bersama mahasiswa; 

• Mengarahkan proses pengolahan data; 

• Melakukan interpretasi hasil pengolahan data; 

• Menyusun laporan PKM. 

 

2. Angely Olivia Putri 

Merupakan mahasiswa aktif Program Studi S1 Manajemen FEB Untar. 

Tugas yang akan dilaksanakan pada kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah: 

• Melakukan pengumpulan data pustaka dan menyiapkan draft manuskrip; 

• Mengolah data; 

• Pengarah dan desain kegiatan serta penyelaras akhir manuskrip; 

• Membantu merancang dan mempersiapkan konsep desain;  
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• Membantu penyusunan laporan PKM. 

 

3. Yenny Natalya 

Merupakan mahasiswa aktif Program Studi S1 Manajemen FEB Untar. 

Tugas yang akan dilaksanakan pada kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah: 

• Melakukan pengumpulan data pustaka dan menyiapkan draft manuskrip; 

• Pengarah dan desain kegiatan serta penyelaras akhir manuskrip; 

• Membantu merancang dan mempersiapkan konsep desain;  

• Membantu penyusunan laporan PKM. 

 

4. Fransisca Tiffany 

Merupakan mahasiswa aktif Program Studi S1 Manajemen FEB Untar. 

Tugas yang akan dilaksanakan pada kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah: 

• Melakukan pengumpulan data pustaka dan menyiapkan draft manuskrip; 

• Pengarah dan desain kegiatan serta penyelaras akhir manuskrip; 

• Membantu merancang dan mempersiapkan konsep desain;  

• Membantu penyusunan laporan PKM.   
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BAB 4 

HASIL DAN LUARAN YANG DI CAPAI 

 

4.1    Hasil yang Dicapai 

Kegiatan PKM ini menghasilkan desain baju sesuai dengan konsep yang telah ditetapkan 

oleh tim PKM. Konsep tersebut didasarkan pada preferensi konsumen dan tren di industri fesyen. 

Setelah konsep desain difinalisasi, tim PKM menggunakan Midjourney, sebuah program 

kecerdasan buatan generatif untuk mengimplementasikan visual desain berdasarkan konsep yang 

telah dirancang sebelumnya. Dalam upaya menciptakan desain yang menarik secara visual, tim 

PKM melakukan berbagai percobaan dengan menggunakan kecerdasan buatan generatif, yang 

mencakup aspek gambar, warna, dan tata letak. 

 

Gambar 4.1 

Hasil Penciptaan Karakter Virtual Influencer oleh Leonardo AI 

Desain 1 Desain 2 Desain 3 

   

 

Dalam proses penciptaan desain, tim PKM juga menggunakan ChatGPT untuk 

menghasilkan ide prompt yang menarik. Prompt, yang merupakan sebuah instruksi bagi sistem 

kecerdasan buatan generatif, disusun secara detail dan menarik oleh tim PKM agar desain yang 

dihasilkan tervisualisasi dengan baik. Ini termasuk detail gambar, palet warna, serta rasio yang 

diharapkan untuk gambar akhir. 

Kompilasi desain yang berhasil diciptakan, kemudian diserahkan dan dipresentasikan 

kepada mitra, Pandaboo Garment pada tanggal 19 April 2024. Pertemuan dilakukan secara luring 

di lokasi produksi mitra, Kosambi, Jakarta Barat pada pukul 15.00 hingga 16.00 WIB. Selanjutnya, 
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tim PKM bersama dengan Pandaboo Garment melakukan diskusi lebih lanjut untuk 

mengidentifikasi seluruh desain yang telah diciptakan. Pada tahap finalisasi, tim PKM bersama 

mitra melaksanakan proses pencetakan dari tiga konsep desain yang telah disepakati. Pada 27 Mei 

2024, desain kaos yang telah diproduksi mulai didistribusikan dan diperkenalkan kepada 

masyarakat. 

 

Gambar 4.2 

Hasil Produksi 

   

 

Penerapan kecerdasan buatan menjadi kunci penting dalam menjaga perkembangan dan 

keberlanjutan bisnis, terutama di era digitalisasi saat ini. PKM ini bertujuan untuk mengoptimalkan 

pemanfaatan kecerdasan buatan agar mitra menjadi lebih kompetitif di pasar dan dapat 

memproduksi dengan harga yang terjangkau. Melalui kegiatan ini, mitra diharapkan dapat 

mengatasi keterbatasan dalam memahami tren fesyen dan menciptakan desain yang sesuai dengan 

preferensi konsumen, serta memperbaiki efisiensi dan efektivitas dari segi keuangan dan 

operasional. Melalui integrasi teknologi kecerdasan buatan dan pemahaman yang mendalam 

tentang pasar, tim PKM memberikan solusi secara menyeluruh untuk memberikan keunggulan 

kompetitif bagi mitra dalam industri yang terus berkembang. Melalui pendekatan yang terarah dan 

inovatif, diharapkan upaya ini akan membantu mitra untuk bertahan dan berkembang di pasar yang 

dinamis dan kompetitif. 

 

4.2    Luaran yang Dicapai 

Luaran yang dicapai adalah publikasi di prosiding nasional dan Hak Kekayaan Intelektual 

(HKI). 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1    Kesimpulan 

Berikut merupakan kesimpulan yang dapat diberikan tim PKM dari seluruh tahapan kerja 

sama dengan Pandaboo Garment: 

1. Kegiatan PKM meningkatkan kesadaran mitra, yaitu Pandaboo Garment tentang 

perkembangan penggunaan teknologi kecerdasan buatan dalam kepentingan kegiatan bisnis, 

terutama pada proses penciptaan desain kaos. 

2. Perkembangan teknologi kecerdasan buatan yang semakin pesat di berbagai sektor industri 

menekankan pentingnya penerapan teknologi tersebut terutama dalam kegiatan bisnis. 

Penerapan teknologi kecerdasan buatan menjadi fokus utama kegiatan PKM untuk 

menghasilkan desain baju yang responsif terhadap kebutuhan pasar, sesuai dengan tren dan 

preferensi konsumen di industri fesyen.  

3. Pemanfaatan teknologi kecerdasan buatan, seperti Midjourney, memungkinkan penciptaan 

desain dengan visual yang menarik. Visualisasi desain yang inovatif dan menarik dapat 

menarik lebih banyak konsumen dan memperluas pangsa pasar mitra. 

4. Integrasi teknologi kecerdasan buatan dapat menjadi aspek penting dalam menjaga 

keberlanjutan bisnis di era digitalisasi saat ini. Dengan memahami dan memanfaatkan 

peluang unik dari perkembangan teknologi ini, mitra dapat terus berkembang dan 

beradaptasi dengan perubahan pasar yang dinamis, sehingga tetap relevan dan kompetitif 

dalam industri yang terus berkembang. 

5. Meskipun bisnis pakaiannya telah berjalan, Pandaboo Garment masih dihadapkan oleh 

beberapa tantangan dan kendala, seperti keterbatasan pengetahuan tentang tren fesyen dan 

industri pakaian, tingkat persaiangan yang tinggi pada industri serupa, serta keterbatasan 

dalam mengembangkan desain inovatif. Melalui pemahaman mendalam dan penerapan 

teknologi kecerdasan buatan, Pandaboo Garment dapat mengoptimalkan proses produksi 

dan distribusi produknya. 
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5.2    Saran 

Berdasarkan hasil kegiatan PKM yang telah berlangsung, tim PKM ingin memberikan 

beberapa saran kepada Pandaboo Garment untuk memaksimalkan manfaat dari penerapan 

teknologi kecerdasan buatan dalam kegiatan bisnis mereka. Pertama, tim PKM menyarankan 

Pandaboo Garment untuk terus memperdalam pengetahuan tentang teknologi kecerdasan buatan, 

seperti Midjourney terutama dalam pengaplikasiannya pada industri fesyen. Dengan pemahaman 

yang mendalam, Pandaboo Garment dapat mengidentifikasi peluang serta mengembangkan 

strategi yang tepat untuk mengoptimalkan penerapan teknologi kecerdasan buatan dalam proses 

kreatif dan produksi mereka. 

Selain itu, tim PKM juga menyarankan Pandaboo Garment untuk terus melakukan penelitian 

dan pelatihan lebih lanjut terkait penggunaan teknologi kecerdasan buatan. Hal ini dapat dilakukan 

melalui pelatihan internal atau kerja sama dengan pihak eksternal yang ahli dalam bidang 

kecerdasan buatan. Melalui pemahaman dan keterampilan yang didapatkan pada pelatihan 

tersebut, Pandaboo Garment dapat memperkuat posisinya di pasar, meningkatkan daya saing, dan 

memperluas pangsa pasar mereka. Dengan demikian, penerapan teknologi kecerdasan buatan akan 

menjadi salah satu kunci keberhasilan bisnis, khususnya Pandaboo Garment dalam menjaga 

keberlanjutan bisnis mereka di era digitalisasi yang terus berkembang. 
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Lampiran 1. Materi yang Disampaikan 

 

 

 

 



 
15 

Lampiran 2. Foto Kegiatan 
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Lampiran 3. Luaran Wajib 
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Lampiran 4. Luaran Tambahan  
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Lampiran 5. Hasil Olah Data Survei Konsumen 

Model Penelitian 

 

 

Analisis Validitas  

Convergent Validity - Outer Loading 

  DESAIN MENYELURUH GAMBAR WARNA 

DM 1,000   

W   1,000 

G  1,000  

 

Convergent Validity - AVE 

  Average Variance Extracted (AVE) 

DESAIN MENYELURUH 1,000 

GAMBAR 1,000 

WARNA 1,000 

 

Discriminant Validity – Cross Loading 

  DESAIN MENYELURUH GAMBAR WARNA 

DM 1,000 0,880 0,839 

W 0,839 0,767 1,000 

G 0,880 1,000 0,767 

 

Discriminant Validity – Fornell Lacker 

  DESAIN MENYELURUH GAMBAR WARNA 

DESAIN MENYELURUH 1,000   

GAMBAR 0,880 1,000  

WARNA 0,839 0,767 1,000 

 

 



 
22 

Analisis Reabilitas 

  Cronbach's Alpha Composite Reliability 

DESAIN MENYELURUH 1,000 1,000 

GAMBAR 1,000 1,000 

WARNA 1,000 1,000 

 

Analisis R-Square (R2) 

  R Square 

DESAIN MENYELURUH 0,840 

 

Analisis F-Square (F2)  

  DESAIN MENYELURUH GAMBAR WARNA 

DESAIN MENYELURUH       

GAMBAR 0,844     

WARNA 0,414     

 

Path Coefficient 

  DESAIN MENYELURUH GAMBAR WARNA 

DESAIN MENYELURUH    

GAMBAR 0,572   

WARNA 0,401   

 

Hypothesis Testing 

  T Statistics (|O/STDEV|) P Values 

GAMBAR -> DESAIN MENYELURUH 36,014 0,000 

WARNA -> DESAIN MENYELURUH 24,891 0,000 
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Lampiran 6. Poster 

 

          

                                                     

                                                   

                                                     

                                                   

                                                      

                  

                 

                                                     

                                                        

            

         
                                                             

                                         

                                     

                                                      

                                                      

         

                                                            

                                                                

                     

                                           

                                                        

                                                         

                                                        

                                                               

   

           

                                                       

                                                        

                                                          

                                                       

                                                    

          

 

      

                                                

                                                        

                                               

                                                      

                                                    

                        

                  

                                           

                                                    

                                                          

                                                       

                                                         

             

                           

                    

                                
                                                                                          

                                                                               

        

    

    

                                                                           

                                                                              

                           

                       



No: 0455-Int-KLPPM/UNTAR/V/2024

Dr. Cokki, SE., M.M

KETUA TIM

Peran Kecerdasan Buatan dalam Pembuatan Desain Kaos

Januari –Juni 2024

Skema Portofolio,

Ir. Jap Tji Beng, MMSI., M.Psi., Ph.D., P.E., M.ASCE


