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ABSTRAK 

Sablonkaos.id adalah UMKM jasa sablon kaos di Kabupaten Bogor, Jawa 

Barat, yang berdiri sejak tahun 2018. Pemilik sablonkaos.id menjalankan semua 

aspek bisnis sendiri, mulai dari pemasaran hingga proses produksi, tanpa bantuan 

tenaga kerja lain. Pemilik juga merasakan bahwa menemukan konsep serta ide 

desain membutuhkan waktu lebih lama dibandingkan pada saat proses produksi 

kaos sablonnya sehingga hal ini membuat pemilik tidak memiliki cukup waktu 

dalam hal mendesain merchandise. Banyaknya pesanan harian dan permintaan 

desain merchandise yang bervariasi, ditambah dengan keterbatasan waktu, 

membuat pemilik sering kewalahan menjalankan usahanya.. Hal ini dapat 

menyebabkan ketidaksesuaian dalam produksi akibat banyaknya pesanan yang 

harus diselesaikan.  Maka dari itu, tujuan daripada penelitian ini adalah untuk 

mendesain UI/UX aplikasi penjualan UMKM sablon custom yang diberi nama 

ScreenPrintInk. 

Dalam skripsi ini metode yang digunakan adalah design thinking yang 

digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna, serta membuat solusi 

inovatif untuk menyelesaikan permasalahan yang dialami oleh penguna. Dan pada 

testing digunakan metode heuristic evaluation, system usability scale (SUS), dan 

quistionnaire of user interface satisfication (QUIS). 

Hasil skripsi menunjukkan bahwa aplikasi “ScreenPrintInk” telah memiliki 

tingkat kegunaan yang memudahkan dan memenuhi kebutuhan pengguna dapat 

dibuktikan dengan terjadinya peningkatan nilai SUS, dan QUIS pada tahap iterasi 

pertama ke iterasi kedua. Pada iterasi tahap pertama didapatkan nilai SUS sebesar 

81.6 , sedangkan pada tahap iterasi kedua didapatkan hasil SUS sebesar 87.7 yang 

diman hasil ini masuk ke dalam kategori acceptable dengan adjective rating yaitu 

excellent. Hal ini menandakan terjadinya peningkatan dari segi kegunaan aplikasi. 

Sedangkan nilai QUIS pada iterasi tahap kedua didapatkan nilai rata-rata 228 yang 

mana sebelumnya berada pada angka 220, hal ini menandakan terjadinya 

peningkatan dari segi user interface. 

Kata kunci: Sablon, Custom, Merchandise, Design Thinking, Desain antarmuka 
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