BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Website saat ini muncul karena adanya kebutuhan pasar reetgarakat yang
semakin tinggi dibidang teknologiVebsite saat ini tidak hanya menyediakan jasa
atau sebagaiompany profile terhadap suatu perusahaan, tetapi juga menjagiatem
jual dan beli, hiburarforum, dan berbagai kreativitas lainnya yang dapat memgn;j
dan memiliki daya tarik lebih untuk menarik pasand&onsumennya agar memakai
jasanya atau sekedar melihat.

Website merupakan keseluruhan halaman web yang mengandfognasi
yang sangat besar yang terdapat dalam sebuah ddnfamrmasi yang ada di dalam
web dipresentasikan ke dalam sebuah halamemyang terbentuk dari sekumpulan
teks, grafik, gambar, suara, daideo.

Visualisasi merupakan teknik visualisasi merujuldg&onsep terintegrasi,
interaktif, dinamis dan menarik, artinya penyajdata berbasisebsite yang dapat
diakses oleh publik namun tetap memperhatikan &éihgkkuritas yang tinggi. Data
tidak hanya ditampilkan dalam bentuk tabel danikyaétapi juga memiliki kaidah
interaksi dengan pengguna, dimana setiap penggapat enemilih, memodifikasi
dan menampilkan data sesuai kebutuhannya .

Manfaat website untuk masyarakat salah satunya adalah masyarazt d
berbelanja, melakukan transaksi ataupun kegiatannursecaraonline. Seperti
belanja kebutuhan pokok, mulai dari sandang, pgndam papan. Tidak hanya itu,
website juga sering dijadikan tempat menyalurkan kegiatau kegemaran untuk
bersenang senang dan men sibukkan diri.

Manfaat visualisasi dalam pembuatarbsite salah satunya adalah dapat
mempermudah tampilawebsite yang digunakan untuk membuat sebuah pakaian,
serta membuat tampilawebsite yang digunakan untuk membuat sebuah pakaian
terlihat lebih nyata.

Saat ini,website visualisasi pakaian masih jarang ditemukan dianiatasite
lainnya yang tersedia umumWebsite visualisasi merupakanwebsite yang
menggunakan teknologi 3D/2D untuk menampilkan skebgambar visual yang

interaktif dan terlihat nyata.



Survei yang dilakukan dari hasil pencarian modebsite visualisasi serupa

dengan aplikasiwebsite yang kami buat adalakebsite https://tees.co.idiang

merupakan aplikasivebsite pakaian yang memperbolehkaser membuat gambar
design yang terdapat didalant-shirt sesuai keinginan mereka. Lalwebsite

https://teespring.com/id yang merupakan aplikasiwebsite pakaian yang

memperbolehkamser membuat gambadlesign yang terdapat didalatashirt sesuai
keinginan mereka. Lalwebsite http://custom.id yang juga merupakan aplikasi
website pakaian yang memperbolehkaser membuat gambar desain yang terdapat
didalamt-shirt sesuai keinginan mereka.

Menurut setiawan (2014) teknologative apps ataunative application adalah
program aplikasismartphone yang dibuat dengan bahasa pemrograman tertentu
untuk berjalan pada suaplatform. Misalnyanative app yang berjalan dplatform
iOS, android atau windows phone. Sementaramobile web adalahwebsite yang
dioptimalisasi untuk diakses olaghobile browser. Sementara teknologi visualisasi
menurut aditya (2011) visualisasi pada awalnyafufiékan sebagai suatu bentuk
gambararvisual dalam diri, suatu tindakan atau proses dalam mesgiretasikan
sesuatu dalam bentwksual. Seiring perkembangan jaman dan komputer ditemukan,
visualisasi dalam konteks grafis diartikan sebatgknik penciptaan gambar,
Diagram, atau animasi dalam komunikasi pesan. visualigada dasarnya adalah
sebuah proses pemetaan, su#tansfer representasi komputer ke representasi
persepsi, dilakukan untuk memaksimalkan pemahamamnusia akan pesan yang
ingin disampaikan.

Menurut setiawan (2014) kenapa pengguraalnile web lebih bagus daripada
menggunakan mobile app karena kendala pada biaypengembangan dan
maintenance native app membutuhkan biaya yang lebih besar dibandingkan
pengembangan damaintenance mobile web. Hal ini lebih terlihat lagi apabila
pengembangamative app tersebut dikembangkan juga pada beberglagform
sekaligus sepertiOS, Android danwindows Phone atau padalatform yang kurang
dikenal lainnya. Hal ini berbeda dengawbile web yang yang berjalan di atas
browser sehingga tidak membutuhkan pengembangan pkat@rm yang berbeda-
beda. Lalu waktu PengembangaiiDevelopment), Pengembangamative app
membutuhkan waktu yang lebih lama dibandingkan eermngammobile web. Ini
disebabkan oleh faktor teknis pengembanggtive app lebih rumit daripadanobile

web. Serta dari bahasa pemrograman yang digunaktise app padaiOS dibuat
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dengan bahasa pemrogran@ipjective-C, android denganjava danwindows phone
denganvisual C++. mobile web dibuat dengarHTML5, CSS3, Javascript dan
server-side Languages seperti PHP. Lalu Distribusi native app membutuhkan
distribusi lewatapplication store, Apple App store (iPhone, iPad) ataugoogle play
(android device) yang dimiliki dan dikontrol olelvendor. Pengguna masing-masing
device ini bisa dengan mudah mengaksgmplication store melalui device, pilih
aplikasi yang mereka inginkan ladownload daninstal.

Mobile web pada dasarnyaebsite yang dioptimalisasi untugmartphone maka
pengguna hanya mengetik natd&®L untuk mengaksesnya tanpa hadasvnload
dan instalasi didevice mereka.Mobile web dengan prinsip develop once run
everywhere’ berarti relatif hemat biaya pengembangan dibagicin native app
yang multiplatform. Bisa didistribusikan secara bebas ke penggunpatdrarus
mendapatkampproval dari pihak tertentu sebagaimametive yang harus mendapat
approval dari vendor lewat App Store dan Google Play. Begitu juga sebaliknya
pengguna tidak perlu harus mencari duluadplication store untuk mengakses
mobile web tersebut.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, adapun masalaty glapat dirumuskan
yaitu sebagai berikut:
1. Kesulitanuser dalam mengaplikasikan ornamen pada pakaian.
2. Kesulitanuser dalam mengatur ornamen pada pakaian.

3. Kesulitanuser untuk mendapatkan hasksign pakaian sesuai keinginan

1.3 RuangLingkup Penelitian

Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah:

1. Front end web application, yang dirancang akan berfokus pada penyedian
visualisasi 2D mengenai bagaimana mengaplikasikaanoen pada sebuah
pakaian.

2. Back end web application, untuk mengatur data pakaian yang mencalesign
pakaian dan jenidesign pakaian yang tersimpan daldratabase.

3. Lingkup penelitian adalah masyarakat remaja di K@tagerang.
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1.4 Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan pembuatameb application visualisasi 2D mengaplikasikan
ornamen pada pakaian ini adalah sebagai berikut:

1. Membuat web application visualisasi 2D mengaplikasikan ornamen
pada pakaian.

2. Membuat fitur untuk mempermudah user dalam menkggikan
ornamen pada pakaian.

3. Membuat web application visualisasi 2D mengaplikasikan ornamen
pada pakaianyang dapat menghasilkan hasil akhir berupa gambar
visualisasi 2D yang di dalamnya berisi tentang w&gpakaian, desain

pakaian, yang dapat langsung diteruskan ke konwekak diproduksi.

2. Manfaat Pendlitian

Adapun manfaat pembuatanweb application visualisasi 2D
mengaplikasikan ornamen pada pakaian ini adaladgseberikut:
1. Memberi kemudahan bagser untuk menerapkan ornamen yang akan
di aplikasikan pada pakaian.
2. Mempermudahuser dalam mengatur ornamen pada pakaian dengan
menggunakan fitur-fitur yang telah disediakan.
3. Mempermudahuser untuk mendapatkan hasilesign pakaian yang

sesuai dengan keinginan.

1.5 Metode Pendlitian

Metode penelitian yang dilakukan dalam melakukanrampeangan

menggunakan tiga metode yaitu:

1. Metode Pengumpulan Data

Metode Pengumpulan data dibagi menjadi 2 cara yaitu
1. Dengan study literature, dengan menggunakan buku-buku yang
berhubungan dengasoftware engineering dan pemprograman serta

dari jurnal-jurnalonline internasional.
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2. Dengan cara survei/kuesioner yang diambil secandora sampling,
yaitu dengan membagikan pertanyaan—pertanyaan yarpubungan

dengan visualisasi 2D interaktif.

2. Metode Analisis

Penulis menggunakan dua jenis metode untuk angksis metodestudy
literature, yang dilakukan dengan cara mencari sumber reserarlalui
buku-buku. Metode kuesioner, yang dilakukan denggara menyebarkan
kuesioner untuk mendapatkan informasi dari responBan yang terakhir
adalah metode menganalisigbsite sejenis, yang dilakukan dengan cara
membandingkarwebsite sejenis yang sudah ada dengaebsite yang

dikembangkan.

3. Perancangan

Dalam perancangan ini tahapan rancangan aplikagj gagunakan adalah

metodeagile development denganmodel extreme programming. Tahapan

dalamextreme programming antara lain:

1. Planning
Pada tahapan ini dilakukan proses perencanaanafaggjumpulan data
yang terkait dengan kebutuhan dalam proses penmbuaib
application yang bertujuan untuk membangun sistem yang akan
digunakan padeeb application.

2. Design
Pada tahap ini dilakukasesign atau perancanganterface untuk web
application yang akan dibuat atau dikembangkan. Pembudgsign ini
meliputi perancangan layar yang mengambil unsumugang ada di
dalam 8 golden rules of user interface design yang bertujuan untuk
memberikan hasil tampilan yang menarik serta daagan mudah
dimengerti olehuser. Selanjutnya adalah perancangatabase dengan
MySQL sebagaDBMS (database manage system).

3. Coding
Pada tahap ini dilakukamoding atau pengkodean untuk pembuatast
application BuzDesign yang sedang dikembangkan. Proses perakode



ini dilakukan menggunakasublime text versi 3. Selama tahap ini
berlangsung, pengujian dan pembaharuan terhaddpp sehagian
program yang telah selesai dibuat akan selalu whkizak

4. Testing
Pada tahap ini dilakukan testing atau uji cobaa@aipweb application
yang telah diselesaikaeb application akan diuji oleh beberapaser.
Jika web application masih mengalami kekurangan atau ada
penambahan fitur lainya, maka akan kembali ke tatwing atau
pengkodean untuk dilakukan perubahan yang seslic, \web
application sudah sesuai dengan yang diinginkan maka dapatuagg

digunakan oleluser danweb application ini telah selesai dibuat

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematikan penulisan yang kami gunakan pada sskygng kami buat ini
adalah format penulisan skripsi yang berupa lapstatah ditetapkan secara umum,

yaitu:

BAB 1 PENDAHULUAN
Berisikan latar belakang, rumusan masalah, tujusmbpmatan program, manfaat
pembuatan program, metode penelitiaeb application yang dikembangkan, dan

sistematika penulisan keseluruhan bab secara beruru

BAB 2 TINJAUAN REFERENSI
Berisikan tinjauan pustaka teori-teori yang mencgkuyoenulisan skripsi dan

pembuatarnveb application.

BAB 3SMETODOLOGI PENELITIAN
Berisikanmetode yang digunakan didalam pengembangabh application dan hasil

analisis serta perancangan.

BAB 4 HASIL dan PEMBAHASAN
Berisikan tahapan uji coba terhadap hasil rancangjatem,website, dan kebijakan

yang telah dihasilkan dalam bab 3.



BAB 5 SIMPULAN dan SARAN
Berisikan mengenai kesimpulan dari hasil rancangeln application yang telah
dikerjakan dan saran dari hasil rancangea application bagi user yang akan

menggunakan hasil rancangaeb application.






