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Abstrak 

Penciptaan artwear ini terinspirasi dari karakter ikonik dalam permainan 
papan Candyland, yakni Princess Lolly, Gramma Nutt, dan Princess Frostine. 
Tujuannya adalah menghadirkan kebaruan bentuk artwear yang ekspresif dan 
inovatif melalui pendekatan desain yang eksperimental dan konseptual. Adapun 
metode penciptaan yang digunakan adalah eksplorasi, perancangan, dan 
perwujudan. Metode penciptaan yang digunakan untuk mewujudkan koleksi 
artwear ini adalah eksplorasi, perancangan, dan perwujudan. Hasil riset 
penciptaan ini adalah tiga artwear yang secara visual dan konseptual 
merepresentasikan interpretasi atas ketiga karakter tokoh dalam Candyland di 
atas. Ketiga artwear ini disajikan di studio TVRI Jawa Barat pada tanggal 30 
April 2025 dengan tajuk Bandung Fashion Runway dan ditanyangkan tanggal 3 
Mei 2025 

Kata kunci: artwear, candyland, karakter 
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FOR THE CREATION OF ARTWEAR 

Naila Ummu Asyifa 

Program Studi D4 Tata dan Busana FSRD ISBI Bandung 
Jl. Buah Batu 212 Bandung, 40265 
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Abstract 
The creation of this artwear was inspired by the iconic characters in the 

board game Candyland, namely Princess Lolly, Gramma Nutt, and Princess 
Frostine. The goal is to present the novelty of an expressive and innovative form of 
artwear through an experimental and conceptual design approach. The creation 
methods used are exploration, design, and realization. The creation method used 
to realize this artwear collection is exploration, design, and realization. The results 
of  this creation research are three artwear that visually and conceptually represent 
the interpretation of the three characters in Candyland above. These three artwear 
were presented at the West Java TVRI studio on April 30, 2025 with the title 
Bandung Fashion Runway and aired on May 3, 2025 
 
Keywords: artwear, candyland, characters   
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Artwear : Busana yang dibuat dengan mengutamakan estetika atau seni. 
 

Blocking area : Proses pengenalan panggung sebelum gladi bersih. 
 

Board game : Papan bermain. 
 

Carnaval : Pawai atau arak-arakan yang dilaksanakan untuk 
memperingati kegiatan tertentu. 
 

Candyland : Dunia permen. 
 

Costume : Pakaian khusus yang dibuat atau digunakan untuk suatu acara 
pertunjukan atau kebutuhan tertentu. 
 

Detailing : Proses pemberian detail pada busana. 
 

Fashion Show : Pertunjukan yang diadakan untuk memamerkan koleksi 
busana yang dibuat oleh designer. 
 

Fitting : Proses pengepasan busana sebelum proses finishing.  
 

Hanger design  : Desain flat bagian-bagian busana. 
 

Hanger material : Keterangan material atau bahan. 
 

Headpiece : Aksesoris bagian dari kostum yang dikenakan di kepala untuk 
memperindah penampilan. 
 

Look : Istilah fashion yang mengacu pada tampilan visual umum dari 
model atau produk fashion. 
 

Moodboard 
inspirasi 

: Kumpulan gambar, warna, elemen visual lainnya yang 
menjelaskan inspirasi gagasan dari sebuah karya yang akan 
dibuat. 
 

Moodboard style : Kumpulan gambar yang menjelaskan wujud karya seperti 
gaya, siluet yang dipakai, teknik, aksesoris, dan detail. 
 

Obi : Sabuk yang terbuat dari kain dan dipakai di pinggang. 
 

Shoulderpiece : Aksesoris bagian dari kostum yang dikenakan di bahu. 
 

Stage : Panggung. 


