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INTISARI

PEMBUATAN APLIKASI KUSTOM T-SHIRT BERBASIS
WEBSITE MENGGUNAKAN METODE GOAL DIRECTED
DESIGN

Oleh

JUAN SIMON CHARLOS
71170237

Di era digital saat ini telah banyak industri memperbaharui proses bisnis
dengan cara mengimplementasikan teknologi informasi sebagai wadah untuk
mengelola proses bisnis. Salah satu penerapan teknologi informasi yang kompetitif
pada bisnis kustom t-shirt ini adalah aplikasi berbasis website yang bisa memberi
sarana kreasi bagi konsumen agar bisa merancang merk/desain kaos mereka sendiri
sesuai dengan selera/gaya masing-masing.

Dalam penelitian ini, penulis akan membangun sebuah aplikasi berbasis
website kustom t-shirt menggunakan metode Goal Directed Design untuk mencapai
tujuan pengguna dari aplikasi kustom t-shirt yang optimum.

Berdasarkan pengujian sistem melalui USE Questionnaire, hasilnya
menunjukkan bahwa tingkat Ease of Learning pada aplikasi kustom tshirt
mendapatkan hasil cukup tinggi yang berarti secara menyeluruh mudah dipelajari.
Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi ini cukup mengakomodasi kebutuhan dan

tujuan pengguna.

Kata-kata kunci : Kustom Tshirt, Goal Directed Design
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ABSTRACT

PEMBUATAN APLIKASI KUSTOM TSHIRT MENGGUNAKAN
METODE GOAL DIRECTED DESIGN

By

JUAN SIMON CHARLOS
71170237

In the current digital era, many industries have updated business processes
by implementing information technology as a forum for managing business
processes. One application of competitive information technology in this custom t-
shirt business is a website-based application that can provide creative means for
consumers to be able to design their own brand/t-shirt design according to their
respective tastes/styles.

In this study, the author will build an application based on a custom t-shirt
website using the Goal Directed Design method to achieve the user's goal of the
optimum custom t-shirt application.

Based on system testing through the USE Questionnaire, the results show
that the Ease of Learning level in the custom t-shirt application gets quite high
results, which means that it is easy to learn overall. This shows that this application
is sufficient to accommodate the needs and objectives of the user.

Keywords : Custom Tshirt, Goal Directed Design
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Salah satu sektor bisnis yang memiliki tingkat persaingan yang sangat tinggi
yaitu bisnis kustom t-shirt. Bisnis kustom t-shirt merupakan bisnis yang bergerak
di bidang pakaian dimana pihak produsen dapat menerima pemesanan t-shirt
dengan permintaan desain,warna, dan ukuran t-shirt sesuai dengan keinginan
pembeli. Terdapat beberapa variasi yang biasanya dapat di kustomisasi seperti
memberi merk/desain pada bagian dada dan juga punggung t-shirt sesuai dengan
gaya pemesan, selain itu memberi kombinasi warna pada t-shirt misalnya warna
badan kaos berwarna putih dan warna lengan baju berwarna biru atau yang biasa
disebut T-shirt Raglan. Salah satu penerapan teknologi informasi yang kompetitif
pada bisnis kustom t-shirt ini adalah aplikasi berbasis website yang bisa memberi
sarana kreasi bagi konsumen agar bisa merancang merk/desain kaos mereka sendiri
sesuai dengan selera/gaya masing-masing.

Kesulitan konsumen mengoperasikan software editing seperti Photoshop
dan Coreldraw ketika membuat sebuah desain untuk t-shirt disebabkan karena
banyak fitur-fitur yang harus dipelajari secara berulang-ulang yang membuat
penggunanya jenuh dan merasa sulit untuk mengoperasikan aplikasi tersebut. Hal
ini tentunya membutuhkan perancangan aplikasi desain berbasis web yang
bertujuan dapat membantu konsumen berkreasi mendesain t-shirt sesuai
keinginannya dan memesan t-shirt tersebut secara online. Dalam penelitian ini,
penulis akan membangun sebuah aplikasi berbasis website kustomisasi t-shirt
menggunakan metode Goal Directed Design untuk mencapai tujuan pengguna dari
aplikasi kustom t-shirt yang optimum.

Dengan menggunakan platform website pada proses kustomisasi, pola t-
shirt akan ditampilkan dalam bentuk mockup dan terdapat beberapa fitur/tools

kustomisasi untuk menambah atau memberi tulisan, simbol,warna, dan gambar



yang langsung tertampil pada mockup t-shirt sehingga pengguna dapat
mengkreasikan keinginan mereka ke dalam t-shirt yang akan di pesan nantinya.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang yang telah disampaikan maka dapat
dirumuskan masalah dalam penelitian ini adalah membuat aplikasi berbasis web
yang mudah digunakan untuk mengkustomisasi t-shirt menggunakan metode Goal
Directed Design.

1.3. Batasan Masalah

Agar lebih fokus terhadap masalah yang diteliti, penulis menentukan
batasan masalah sebagai berikut:

a. Desain t-shirt yang dihasilkan berbentuk 2 dimensi.

b. Bagian t-shirt yang akan dikustomisasi adalah depan (dada), belakang

(pungung).

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah mengidentifikasi kesulitan
pengguna dalam mengoperasikan software editing (Photoshop, CorelDraw) untuk
membuat desain t-shirt dan menghasilkan fitur-fitur yang mudah dipahami oleh
pengguna dalam proses membuat desain t-shirt.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian yang dilakukan adalah membantu pengguna dalam
berkreasi mendesain t-shirt sesuai keinginannya sehingga pengguna tidak merasa

kesulitan ketika melakukan kustomisasi t-shirt.
1.6. Metodologi Penelitian

1. Research
Pada tahapan ini peneliti melakukan pengumpulan data dengan cara

menentukan Scope, menentukan sampel dan wawancara untuk menemukan



pola pengguna dalam kategori untuk menunjukkan tujuan yang spesifik oleh

pengguna.

2. Modelling

Pada tahapan ini peneliti melakukan pembuatan model berdasarkan
hasil dari observasi dan wawancara yang dilakukan dengan menentukan
karakteristik, tujuan, kebutuhan dan ketetertarikan yang kemudian dijadikan

sebagai persona.

3. Requirement

Pada tahapan ini mendefinisikan kebutuhan dari pengguna
berdasarkan persona yang telah ditentukan. Pada tahap ini peneliti membuat
daftar kebutuhan pengguna yang digunakan untuk menyeimbangkan
kebutuhan teknis dan kebutuhan pengguna dari desain yang diperlukan.
4. Framework

Setelah tahapan requirement, pada tahapan ini peneliti melakukan
pembuatan gambaran atau sketsa desain antarmuka untuk rancangan
aplikasi dan juga mencakup informasi, fungsionalitas yang dibutuhkan
dalam sistem aplikasi berdasarkan tahap requirement.
5. Refinement

Pada tahapan ini peneliti melakukan pengembangan konsep yang utuh
secara menyeluruh dan juga perbaikan terhadap hasil tahapan framework

sebelumnya.

6. Pembuatan Aplikasi

Proses tahapan ini peneliti akan melakukan pembuatan aplikasi sesuai
dengan hasil rancangan yang telah dilakukan. Di dalam tahap ini peneliti
membuat hasil perancangan sebelumnya untuk membangun sebuah sistem

aplikasi berbasis website yang benar-benar akan digunakan oleh pengguna.



1.7.

7. Pengujian dan Evaluasi

Setelah pembuatan aplikasi selesai, peneliti akan membuat sebuah
skenario task kepada pengguna untuk melakukan pengujian seberapa paham
dan seberapa lama waktu yang dibutuhkan pengguna dalam menggunakan
aplikasi. Skenario task tersebut dibuat dengan cara memerintahkan
pengguna untuk mengoperasikan fitur-fitur yang terdapat pada aplikasi.

Sistematika Penulisan

Bab I : Pendahuluan
Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan juga sistematika

penulisan.

Bab Il : Tinjauan Pustaka
Bab ini akan ditulis mengenai penjelasan beberapa penelitian yang
telah dilakukan dan landasan teori yang juga digunakan untuk

membantu proses penelitian.

Bab 111 : Metodologi Penelitian
Bab ini akan memuat tentang proses tahapan berupa flowchart
digunakan dalam merancang sistem beserta desain antarmuka yang

akan dibuat.

Bab IV: Implementasi dan Analisis Sistem

Bab ini akan ditulis proses pengimplementasi rancangan sistem,

Bab V : Kesimpulan dan Saran
Bab ini memuat tentang kesimpulan dan juga saran untuk

pengembangan sistem yang telah dibuat.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

4.3 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian mengenai pembuatan aplikasi kustom tshirt berbasis
website menggunakan metode goal directed design yang telah dilaksakan, pendapat
akhir atau kesimpulan akhir yang didapatkan sebagai berikut:

1. Fitur yang terdapat di dalam aplikasi kustom tshirt berbasis website
melingkupi pilih warna tshirt (T-shirt Colors), tambah text (Add Text),
tambah clipart (Add ClipArt) dan tambah file (Upload).

2. Dari pengujian sistem melalui USE Questionnaire, hasil menunjukkan
bahwa tingkat Satisfaction pada aplikasi kustom tshirt ini mengalami kurang
memuaskan dibandingkan dari aspek lainnya.

3. Berdasarkan pengujian sistem melalui USE Questionnaire, hasilnya
menunjukkan bahwa tingkat Ease of Learning pada aplikasi kustom tshirt
mendapatkan cukup tinggi yang berarti secara menyeluruh mudah
dipelajari. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi ini cukup mengakomodasi
kebutuhan dan tujuan pengguna.

4.4 Saran

Aplikasi kustom tshirt berbasis website ini masih dapat ditingkatkan dengan
pengembangan fitur-fitur yang baru dan aplikasi kustom tshirt ini dianggap masih
jauh dari sempurna. Saran untuk pengembangan penelitian ini sebagai berikut:

1. Membuat library custom seperti tambah saku, ubah jenis kerah
tshirt.

2. Fitur yang dapat memberikan saran desain kepada pengguna.

3. Membuat fitur yang dapat melakukan matching color dengan
desain yang dibuat.
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