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ABSTRACT

The rapid development of social media and digital visual culture has transformed fashion into an
important form of self-expression for the younger generation. High school students and first-year
university students no longer perceive fashion merely as a functional necessity but also as a means
of building identity, self-confidence, and self-representation within their social environment. On
the other hand, the easy access to various fashion trends through digital platforms has led many
young people to recognize different fashion styles without fully understanding their
characteristics, concepts, or proper applications. This phenomenon is increasingly evident with
the emergence of niche fashion styles such as Jirai Kei and Gyaru, which have recently gained
popularity in Indonesia. However, educational media that explain these styles in an informative
and accessible manner remain limited.

This final project aims to design an interactive fashion guidebook as a visual educational medium
to improve young people's understanding of fashion styles. The proposed media integrates visual
strategies such as fashion illustrations, editorial layouts, infographics, dynamic typography, and
a mix-and-match fashion sticker feature that allows readers to actively participate in the learning
process. This interactive approach is intended to create a more engaging and participatory
learning experience that aligns with the characteristics of young audiences, who generally prefer
visual and exploratory activities.

The design methodology consists of problem identification, data collection through literature
studies, observation of fashion trends, competitor analysis, target audience interviews, visual
concept development, design production, and design evaluation. The visual concept adopted in
this project is Fun Youthful Fashion Editorial, which combines modern, expressive, and playful
elements to match the visual preferences of teenagers and university students.

The outcome of this final project is an interactive fashion guidebook that not only provides
information about the characteristics of various niche fashion styles but also helps readers
understand how to mix and match clothing, recognize their personal style identity, and develop
creativity in dressing. It is expected that this medium will serve as an educational, engaging, and
relevant tool for fashion literacy in accordance with the current visual culture of Indonesia’s
younger generation.
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ABSTRAK

Perkembangan media sosial dan budaya visual digital telah menjadikan fashion sebagai salah satu
bentuk ekspresi diri yang penting bagi generasi muda. Remaja SMA hingga mahasiswa baru saat
ini tidak hanya menggunakan fashion sebagai kebutuhan fungsional, tetapi juga sebagai sarana
membangun identitas, kepercayaan diri, dan representasi diri di lingkungan sosial. Di sisi lain,
kemudahan akses terhadap berbagai tren fashion melalui platform digital menyebabkan banyak
generasi muda mengenal berbagai gaya berpakaian tanpa memahami karakteristik, konsep,
maupun cara penerapannya secara tepat. Fenomena ini semakin terlihat dengan munculnya
berbagai niche fashion seperti Jirai Kei, Gyaru, Colorful Y2K, dan Cottagecore yang mulai populer
di Indonesia, namun masih minim media edukatif yang membahasnya secara informatif dan
mudah dipahami.

Tugas akhir ini bertujuan merancang sebuah fashion guidebook interaktif sebagai media edukasi
visual untuk meningkatkan pemahaman gaya berbusana pada generasi muda. Media yang
dirancang menggabungkan strategi visual berupa ilustrasi fashion, layout editorial, infografis,
tipografi dinamis, serta fitur mix and match sticker fashion yang memungkinkan pembaca
berinteraksi secara langsung dalam proses pembelajaran. Pendekatan interaktif dipilih untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, partisipatif, dan sesuai dengan karakteristik
generasi muda yang menyukai aktivitas visual dan eksploratif.

Metode perancangan yang digunakan meliputi identifikasi masalah, pengumpulan data melalui
studi literatur, observasi tren fashion, analisis kompetitor, wawancara target audiens,
pengembangan konsep visual, pembuatan desain, hingga evaluasi hasil perancangan. Konsep
visual yang diterapkan adalah Fun Youthful Fashion Editorial, yang mengombinasikan unsur
modern, ekspresif, dan playful agar sesuai dengan preferensi visual remaja dan mahasiswa.

Hasil dari tugas akhir ini berupa fashion guidebook interaktif yang tidak hanya memberikan
informasi mengenai karakteristik berbagai niche fashion, tetapi juga membantu pembaca
memahami cara memadukan pakaian, mengenali identitas gaya pribadi, dan mengembangkan
kreativitas dalam berbusana. Diharapkan media ini dapat menjadi sarana literasi fashion yang
edukatif, menarik, dan relevan dengan perkembangan budaya visual generasi muda Indonesia
saat ini.

Kata Kunci: Desain visual, Buku panduan, Gaya fashion, Generasi Z.
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