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rmlsARI

Dirty Ash clothing adalah usaha dibidang pakaian yang ban dirintis pada
tahun  2013.  Berawal  dari  sering  mendesain  dan  menyablon  baju  sendiri,  sang
owner  mencoba membuat  sebuah  merk  dengan  nana  Dirty  Ash.  Produk  yang
dikeluarkan oleh Dirty Ash untuk saat ini berupa baju dan kemeja.

Dalam perkembanganya, karena mereka belum memiliki toko sendiri, dirty
ash  hanya  memasarkan  produknya  melalui  internet  menggunakan  sosial  media
instagram. Hal itu dirasa kurang dalan hal pemasaran .  Sang owner memerlukan
sebuah  website  sendiri  untuk  memasarkan  dan  menjual  produknya yang  dapat
menyajikan produk yang dijual  lebih detail yang disertal dengan informasi yang
lebih lengkap.  Website itu dibunt juga utnuk membantu pembeli dalan memesan
produk dirty ash. website yang dibunt juga membantu owner dalam mendapatkan
informasi pembeli yang ingin membeli produk dirty ash.

Dalam perancangan website online ini penulis mengimpleutaskan SCRUM
dalam penggarapamya.  Scrum merupckan sebunh kerangka keria sederhana yang
digunakan  dalam  pengembangan  produk  software.  Didalam  scrum  terdapat  3
bagian   yaltu   product   owner,   master   scmm   dan      developer   team.   Dengan
menggunkan    scrum    pengembangan    produk    ini    menekankan    pentingnya
komunikasidanpengerjaannyaberialandenganberlahapberdasarkanurutansprz.#/
p/a##jng  yang  dibunt  diawal  dan  akan  dievaluasi  setiap  satu  sprj#j  selesai.
Penggarapan  fpri.#f  selanjutnya  akan  dikerjakan jika  sprj#f  sebelumnya  selesai
sehingga memperkecil kemungkinan kesalahan dalam penggarapannya

Kata kunci : Dirty Ash Clothing , website online, Scrum.
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ABTRACT

Dirty Ash clothing is a clolhiiig business (hat was I)ioneered in 20!3. S!artl:1g f rom o_iten
designing and printilig tin:eir own clothes,  the  owner tried to maJte  a bran! under the irame  Dirty
Ash. the prodiict issued by Dirty Ash f;or now is in the form Of clothes and sl.lns.

In  Its development,  beconlse  lhey do nat  have  their  own shop,  dirty ash only  Tark?I.s  ns
productslhroughtheinternetusing1"stagrou'nsocialmedia.ItwasfenlackingintermsOfmTketipg.`the owner iieeas a websile Of his owl. lo mccket cnd sell his prochicls that can present prochicts that

are sold in more detail ace-ompwied by more complete  iyiformation. The website was also created
to help buyers order dirty ash products. Ihe website created also helps the owner lo gel irfermation
on buyers who want lo buy dirty ash products.

In desigriing this oriline website the author impleneiits SCRIJM in its alltivation. Scn!m :s
a simple fraine;or[used in software product developnent. In Scrum tpere re .3 parts, rlalri?ly :he
princl -owner, scnlm maste;arul daleloper lear'n.  Using scriim product .deve!.opine.nl emphasi-.es•lhe  importance  Of communication  and workmanship  ninning  in s.tages base? on the  sequen?e  o{

aprint.|]lanningl-hatismadeiiithebeginningandwillbeevalua!ed.everystiiglesprinti.scompl.:l.e.d.
ire iiext spri;I will be carried oul if ike previoils aprint is finished so as to minimize the possibilrty
Of errors ln the process

Keywords: Dirty Ash Clothiiig, oliline website. Scrum
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