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ABSTRAK

Dany Ramadhan: PERANCANGAN START-UP BUSINESS E-
COMMERCE “CREATEEZ” MENGGUNAKAN METODE DESIGN
THINKING, Skripsi, Manajemen, FEB UNP Kediri, 2022.

Kata Kunci: Start-up, Website, Design thinking

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah website e-commerce yang
bernama Createez, start-up yang bertujuan untuk memberdayakan desainer
independen dan brand owner kecil atau menengah, yang kami sebut sebagai
kreator, dengan menciptakan platform untuk menghubungkan antara kreator,
marketplace, dan produser. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
kuantitatif sebagai mengukur model design website. Dengan design thingking
melalui tahapan : Emphatize, define, ideate, prototype, dan testing. Hasil dari
penelitian ini menyatakan bahwa website Createez dapat membantu mengatasi
permasalahan para brand owner (kreator) seperti manajemen fulfilment,
permodalan, dan stok produk yang kerap kali tersisa.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada era global saat ini, mayoritas orang Indonesia banyak
menggunakan media online yaitu internet. Berdasarkan penelitian yang
telah dilakukan oleh Internet World Stats, Indonesia menduduki peringkat
pertama pengguna internet terbesar di Asia tenggara dengan total 55 juta
pengguna di Tahun 2011. Berdasarkan perolehan data statistik tersebut
dapat disimpulkan bahwa sekitar 23% penduduk Indonesia telah secara
aktif menggunakan internet. Internet secara nyata bermanfaat, seperti
memberikan kemudahan akses informasi, kecepatan informasi, dan tidak
terbatasi oleh ruang dan waktu. Sehingga tren internet sejalan dengan
perkembangan jaman telah menghasilkan e-commerce sebagai salah satu
akses penjualan di dunia maya yang dapat dikenakan untuk barang dan
jasa.

Dunia bisnis sangat berkembang sekarang ini, baik dalam bisnis
barang ataupun jasa, seperti yang dilakukan oleh Zalora yang berisi
tentang berbagai macam pakaian, aksesoris, sepatu baik untuk pria
maupun wanita. Namun masih jarang website e-commerce yang
menawarkan fashion yang bisa mendesain sendiri atau meng-custom
fashion tersebut, sedangkan jika kita keluar ke tempat umum terkadang

sering melihat orang-orang memakai outfit atau gaya berpakaian yang



mirip. Disitu mereka memakai gaya pakaian yang mirip akan merasa malu
dan aneh saat berada ditempat umum. Website e-commerce yang
memberdayakan desainer independen dan brand owner kecil atau
menengah, yang disebut kreator, dengan menciptakan platform/website
untuk menghubungkan antara kreator, marketplace, dan produser. Dengan
hal tersebut, kreator akan lebih leluasa dalam berkarya dan mengelola
bisnisnya karena produksi dan pengiriman pesanan akan ditangani oleh
Createez dan partner produksi.

Menurut Widodo & Saputra, (2018) perkembangan tren e-
commerce di Indonesia sangat cocok untuk dikenakan di bidang fashion
khususnya untuk mahasiswa. Bisnis fashion memiliki prospek yang
bagus. Sehingga trend e-commerce dapat menjadi solusi bisnis dengan
berbagai kemudahan informasi dan transaksi secara online.

Menurut Ajrul azwar, (2013) dalam perancangan sistem ini
menggunakan sebuah kerangka kerja yaitu codeigniter yang sudah banyak
dipakai dalam pengembangan website, yang ringan dan cepat dalam
membangun pemrograman website dinamis. Berbeda dengan cms yang
memang dapat di unduh secara gratis namun kurang dapat dikembangkan
karena masih bersifat statis sehingga perancangan website e-commerce ini
menggunakan kerangka kerja yang dapat dikembangkan dengan dinamis

dan memiliki direktori kerja yang lengkap.



Mengarah pada latar belakang di atas maka penulis ingin
merancang, mengembangkan, serta mengujicobakan website e-commerce
yang menghubungkan antara desainer independen, brand owner kecil atau
menengah, marketplace, dan produser. sehingga orang-orang atau calon
customer khususnya mahasiswa tidak perlu merasa bingung untuk mencari
website e-commerce yang mewadahi desainer yang bisa mendesain fashion
sesuai dengan keinginan mereka.

Createez memiliki beberapa kelebihan dari kompetitor pada ide
bisnis serupa. Dibandingkan dengan konveksi konvensional pada
umumnya, Createez lebih menguntungkan para kreator karena produksi
dan pengiriman telah kami tangani serta kreator tidak perlu memesan
merchandise dan packaging di tempat terpisah. Dengan kelebihan tersebut,
beban yang ditanggung kreator dalam menjalankan bisnis akan lebih
ringan dan akan lebih leluasa dalam berkarya. Selain itu, Createez akan
mengungguli kompetitor konveksi digital yang membangun marketplace
sendiri, yang membutuhkan biaya lebih banyak dan perlu mendatangkan
traffic ke marketplace tersebut, karena Createez akan memanfaatkan
marketplace yang sudah ada untuk memperluas jangkauan pasar dan
mendorong penjualan kreator secara lebih efektif dan efisien.

Kompetitor serupa dengan website Createez adalah Tees.id,
Ciptaloka, dan Tokome yang masih memiliki kelemahan fitur manajemen
produk yang terintegrasi ke beberapa marketplace untuk memudahkan

mitra kreator mengelola produknya. Sedangkan fitur tersebut memudahkan



kreator mengatur harga, desain, dan kustomisasi produk serta dapat

melihat statistik penjualan diberbagai marketplace yang terhubung.

Design Thinking juga bisa digunakan untuk inovasi sosial yang
dilakukan untuk membantu memberikan saran berbasis inovasi
menggunakan dalam bentuk prototype yang diharapkan bisa membantu
menyelesaikan permasalahan secara tepat. Tujuan dan manfat dari
penelitian ini untuk mendeskripsikan apa saja tahapan dari Design Thinking
dalam upaya untuk merencang platform Createez dengan menggunakan
website e-commerce.

Oleh karena itu, dalam kegiatan penelitian ini disusun dengan
judul  yaitu  “Perancangan  Start-up  Business E-commerce
“CREATEEZ” Menggunakan Metode Design Thinking”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, identifikasi
masalah yang didapat :

1. Proses merancang sebuah start up bisnis e-commerce ‘“Createez”
dengan menggunakan Design Thinking, pada program kampus merdeka
studi independen batch ke-2.

2. Metode perancangan.

3. Hasil perancangan dengan metode Design Thinking.



C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah penulis uraikan di atas,
maka rumusan masalah yang didapat yaitu : “Bagaimana merancang Start
up bisnis e-commerce “Createez”” menggunakan Design Thinking ?”
D. Tujuan Perancangan
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah maka
penelitian ini memiliki tujuan perancangan sebagai berikut : “Menentukan
perancangan dan menguji suatu platform start up business e-commerce
(Createez)”.
E. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian, maka manfaat dari penelitian ini
yaitu:
1. Manfaat secara Teoritis
a. Bagi Peneliti
Sebagai sarana untuk melatih berpikir secara ilmiah dengan berdasarkan
pada ilmu yang diperoleh selama di bangku kuliah.
b. Bagi Pembaca
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan yang digunakan untuk
kepentingan ilmiah dan diharapkan dapat digunakan sebagai bahan
masukan bagi penelitian yang akan datang serta bermanfaat bagi
perkembangan ilmu pengetahuan.
2. Manfaat secara praktis

a. Bagi Pengguna Platform/website “Createez”



Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai masukan dan
pertimbangan evaluasi terhadap pengembangan untuk start up bisnis e-
commerce “Createez”

b. Bagi Universitas
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi, wawasan dan
pengalaman yang ada dalam dunia teknologi dan bisnis serta dapat
digunakan untuk latihan menerapkan antara teori yang didapat dari

bangku kuliah dengan dunia kerja.
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