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INTISARI 

Desa Iha menjadi salah satu desa yang memiliki banyak pemuda yang menyukai 

sepak bola, setiap tahun desa Iha selalu mengadakan kejuaraan sepak bola antar kampung, 

hal ini membuat kebutuhan jersey sepak bola juga meningkat, namun di desa Iha 

mengalami kendala dalam membeli jersey sepak bola dikarenakan belum ada tempat 

produksi jersey. Masyarakat desa Iha sendiri jika ingin membeli jersey sepak bola harus 

membeli melalui online, hal ini membuat banyak kekurangan seperi tidak bisa me-revisi 

desain sesuai keinginan, dan bahkan resiko tertipu oleh penjual online. Selain itu banyak 

juga pemuda-pemuda yang ingin membuat kaos yang khas dari daerah mereka sendiri, 

namun kesulitan dalam membuat desain dan memproduksi kaos. 

Sebagai Freelance Designer menyediakan jasa perancangan desain yang berfokus 

dibidang kaos dan jersey sekaligus menjadi pelopor di bidang industri fashion dengan 

memperkenalkan gaya yang unik dan menggambarkan ciri khas kampung halaman, hal ini 

membuat masyarakat di desa Iha yang ingin memproduksi jersey atau kaos bisa lebih 

mudah dan terjangkau hanya dengan menghubungi platfom yang tersedia. 

Masyarakat juga bisa mendesain sesuai keinginan tanpa ada batasan revisi seperti 

ketika mereka membeli secara online yang kurang terpercaya. Memastikan bahwa desain 

yang dibuat dapat mengikuti perkembangan zaman serta bahan yang dipakai 

menggunakan bahan yang berkualitas dan dapat menyelesaikan permasalahan dan 

memudahkan peminat untuk mendapatkan kebutuhan mereka di bidang kaos dan jersey 

adalah tanggung jawab dari pelaku usaha dibidang ini. 

Desain dan multimedia sangat berkaitan dengan Informatika. Freelance Designer 

harus memahami esensial konsep dasar membuat suatu desain yang menarik, dan 

pengetahuan tersebut dapat diperoleh ketika menimbah ilmu di program studi Informatika. 

Program studi S1 Informatika Universitas Amikom Yogyakarta memiliki mata kuliah yang 

mempelajari tentang multimedia dan desain pada mata kuliah muti media dan desan grafis, 

hal ini menjadi salah satu faktor penunjang untuk menjadi seorang designer yang baik. 

 

Kata Kunci : Desain, Kaos, Jersey, Freelance Designer 
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ABSTRACT 

Iha village is one of the villages that has many young people who like football, every year Iha 

village always holds an inter-village football championship, this makes the need for football 

jerseys also increase, but in Iha village there are problems in buying football jerseys because 

they don't have them yet. there is a jersey production place. If the people of Iha village want 

to buy a soccer jersey, they have to buy it online, this creates many shortcomings, such as not 

being able to revise the design according to their wishes, and even the risk of being deceived 

by online sellers. Apart from that, there are also many young people who want to make t-

shirts that are unique to their own region, but have difficulty designing and producing t-

shirts. 

As a Freelance Designer, providing design services that focus on t-shirts and jerseys as well 

as being a pioneer in the fashion industry by introducing unique styles and depicting the 

characteristics of their hometown, this makes it easier and more affordable for people in Iha 

village who want to produce jerseys or t-shirts. just by contacting the available platform. 

People can also design according to their wishes without any revision restrictions, such as 

when they buy online which is less reliable. Ensuring that the designs created can keep up 

with the times and the materials used use quality materials and can solve problems and make 

it easier for enthusiasts to get their needs in the field of t-shirts and jerseys is the 

responsibility of business actors in this field. 

Design and multimedia are closely related to Informatics. Freelance Designers must 

understand the essential basic concepts of creating an attractive design, and this knowledge 

can be obtained when gaining knowledge in the Informatics study program. The Bachelor of 

Informatics study program at Amikom University Yogyakarta has courses that study 

multimedia and design in multi-media and graphic design courses, this is one of the 

supporting factors in becoming a good designer. 

 

Keywords: Design, T-shirt, Jersey, Freelance Designer  


