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ABSTRACT 

The Development of increasing advance modern technology has an impact on 

human life, one of which is the video game industry, especially video online games. 

Because of the popularity of online games, video game makers carry out online 

game matches called Electronic Sport or E-Sport. One of the online games that has 

an E-Sport is the Mobile Legends Game, Which is a game with the MOBA genre. 

E-Sport is carried out by competing between teams, therefore an E-Sport tema 

jersey is made to distinguish each team that will compete. Therefore, the idea 

emerged to design a jersey design for the E-Sport Experiment Team as a team 

identity. This idea is accompanied by research techniques such as interviews, 

observation, and library research. Strarting with sketching, then digitizing it using 

Adobe Photoshop and Adobe Illustrator software then printing it using Dry-Fit 

material and Printing it using the Full-Printing technique. 

Keywords : Jersey T-Shirt Design, E-Sport, Adobe Photoshop 

 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi modern semakin maju memberikan dampak terhadap 

kehidupan manusia salah satunya pada industri video game terutama game online. 

Karena kepopuleran game online para pembuat video game melaksanakan 

pertandingan game online yang disebut Electronic Sport atau E-Sport. Salah satu 

game online yang memiliki ajang E-Sport adalah Game Mobile Legends, yaitu 

game yang bergenre MOBA. E-Sport dilaksanakan dengan cara bertanding antar 

tim, karena itu dibuatlah kaos jersey tim E-Sport untuk membedakan setiap tim 

yang akan bertanding. Maka dari itu muncul lah gagasan untuk merancang desain 

kaos jersey untuk Tim E-Sport Experiment sebagai identitas tim. Gagasan tersebut 

disertai dengan teknik penelitian seperti wawancara, observasi, dan studi pustakan. 

Bermula dengan membuat sketsa, lalu dilakukan digitalisasi menggunakan 

software Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator kemudian dicetak dengan 

menggunakan bahan Dry-Fit dan dicetak dengan teknik Full-Printing.  

Kata Kunci : Desain Kaos Jersey, E-Sport, Adobe Photoshop 
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