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Abstrak 

Perkembangan teknologi yang kian hari makin pesat membantu banyak orang untuk melakukan 

kegiatan sehari-hari. Teknologi yang semakin pesat ini juga dimanfaatkan oleh para pelaku UMKM di 

Kabupaten Bogor, Provinsi Jawa Barat. Sablonkaos.id merupakan UMKM jasa sablon kaos yang 

berada di Kabupaten Bogor, Provinsi Jawa Barat. Pemilik sablonkaos.id dalam melakukan proses 

bisnisnya seperti pemasaran, pembuatan desain kaos, serta proses sablon kaos masih dilakukan sendiri 

tanpa adanya tenaga kerja lain. Tujuan daripada penelitian ini diharapkan perancangan UI/UX 

aplikasi penjualan UMKM sablon custom ini dapat menjadi rekomendasi bagi pemilik sablonkaos.id 

untuk dikembangkan ke tahap implementasi. Metode yang digunakan adalah design thinking yang 

memiliki lima tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. Untuk mendapatkan 

feedback dari pengguna dilakukan usability testing menggunakan system usability scale (SUS). Hasil 

dari pengujian usability testing desain antarmuka aplikasi penjualan UMKM sablon yang diujikan 

kepada 11 responden mendapatkan nilai rata-rata sebesar 87.7 yang mana masuk ke dalam kateori 

acceptable. 

Kata kunci: Design Thinking, Desain Antarmuka, System Usability Scale, UMKM, Sablon Custom 

 

Abstract 
 The rapid development of technology helps many people to carry out their daily activities. This 

rapid technology is also utilized by MSME players in Bogor Regency, West Java Province. 

Sablonkaos.id is a T-shirt screen printing service MSME located in Bogor Regency, West Java 

Province. The owner of sablonkaos.id in carrying out his business processes such as marketing, making 

t-shirt designs, and the t-shirt screen printing process is still done by himself without any other workers. 

The purpose of this research is expected that the UI/UX design of this custom screen printing UMKM 

sales application can be a recommendation for the owner of sablonkaos.id to be developed to the 

implementation stage. The method used is design thinking which has five stages, namely empathize, 

define, ideate, prototype, and test. To get feedback from users, usability testing is carried out using the 

system usability scale (SUS). The results of usability testing of the screen printing UMKM sales 

application interface design tested on 11 respondents received an average score of 87.7 which was 

included in the acceptable category. 

Keywords: Design Thinking, Interface Design, System Usability Scale, MSME, Custom Screen Printing 
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1. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi yang kian hari makin pesat membantu banyak orang untuk melakukan 

kegiatan sehari-hari. Teknologi yang semakin pesat ini juga dimanfaatkan oleh para pelaku UMKM. 

UMKM sendiri merupakan singkatan dari Usaha, Menengah, Kecil, dan Mikro. Menurut Undang-

Undang Nomor 20 Tahun 2008, UMKM merupakan usaha perdagangan yang mengacu pada usaha 

ekonomi produktif yang memenuhi kriteria sebagaimana yang telah diatur dalam undang-undang [1]. 

Persaingan ini juga dirasakan pada UMKM yang ada di Provinsi Jawa Barat, menurut data dari Badan 

Pusat Statistik (BPS) menunjukkan bahwa pada tahun 2021 jumlah UMKM di Provinsi Jawa Barat 

berada diangka 622.225 sedangkan di tahun 2022 jumlah UMKM di Provinsi Jawa Barat meningkat 

sebesar 7,32% yaitu diangka 667.795. Peningkatan ini mendorong pelaku UMKM untuk berinovasi 

dalam memasarkan produknya ke pasar guna mendorong persaingan yang sehat. Inovasi yang dilakukan 

dapat berpengaruh terhadap kinerja pemasaran dan juga dapat berdampak pada peningkatan penjualan 

[2]. 

 Sablonkaos.id merupakan UMKM jasa sablon kaos yang berada di Kabupaten Bogor, Provinsi 

Jawa Barat. Sablonkaos.id sudah berdiri sejak tahun 2018. Sablonkaos.id menawarkan berbagai macam 

layanan jasa sablon merchandise seperti kaos, topi, jaket, tas, dan lain-lain. Pemilik sablonkaos.id dalam 

melakukan proses bisnisnya seperti pemasaran, pembuatan desain kaos, serta proses sablon kaos masih 

dilakukan sendiri tanpa adanya tenaga kerja lain. Banyaknya pesanan yang terus ada hampir setiap hari, 

juga adanya permintaan desain kaos yang bervariatif dari customer, dan keterbatasan waktu membuat 

pemilik sering merasa kewalahan dalam menjalankan usahanya. 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 kaos. Hal ini dapat menimbulkan adanya permasalahan yang tidak diinginkan seperti ketidak 

sesuaian dalam proses produksi sebab banyaknya pesanan harus dibuat.   

Penelitian ini bertujuan untuk membuat antarmuka aplikasi ScreenPrintInk yang dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna, memudahkan pengguna dalam menggunakannya, dan mendapatkan 

pengalaman penggunaan aplikasi yang baik. Penelitian ini menggunakan metode design thinking yang 

meliputi empathize, define, ideate, prototype, dan kemudian masuk ke dalam tahap akhir design 

thinking yaitu test yang mana pada tahap ini dilakukan pengujian antarmuka aplikasi ScreenPrintInk 

untuk mengetahui apakah prototipe yang dibuat telah sesuai dengan harapan pengguna, apakah telah 

memenuhi kebutuhan pengguna, dan apakah dapat dikatakan memudahkan pengguna dalam 

penggunaannya. 

 

2. METODE PENELITIAN 
Design Thinking merupakan sebuah proses iteratif yang mana metode ini digunakan untuk 

memahami pengguna, menentang segala asumsi yang ada, serta mendifinisikan ulang masalah dalam 

upaya untuk megidentifikasi solusi alternatif dalam merancang sebuah prototipe aplikasi [3]. Ada lima 

tahapan dari metode design thinking yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. Tahapan design 

thinking dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

 
Gambar 1. Design Thinking 
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2.1. Empathize 

Emphatize atau empati adalah tahapan awal dimana dilakukan penelitian untuk mengetahui apa 

yang dilakukan (do), dikatakan (say), dipikirkan (think), dan dirasakan (feel) oleh pengguna.  Pada tahap 

ini dilakukan untuk menggali segala permasalahan dan kebutuhan dari pengguna. Tahap ini penting 

dilakukan karena melibatkan rasa empati dengan pengguna dan  perspektif dari pengguna agar 

mendapatkan segala informasi yang dibutuhkan mengenai permasalahan dan kebutuhan pengguna. 

Pada tahap ini akan dibuat empathy map yang merupakan sebuah cara untuk mendapatkan wawasan 

yang berpusat pengguna untuk memahami individu lain dengan melihat perspektif dari pengguna, 

empathy map sendiri memiliki empat kuadran yang tiap kuadrannya berisikan says, thinks, does, dan 

feels [4]. 

2.2. Define 

Segala informasi yang didapatkan pada tahap empathize dilakukan pengamatan pada tahap ini 

lalu ditarik kesimpulan atas informasi yang telah didapatkan. Tujuan pada tahap ini adalah untuk 

menghasilkan sebuah solusi inovasi untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan menyelesaikan segala 

permasalahan yang dialami oleh pengguna. Pada tahap ini akan dibuat user persona yang mana 

merupakan tools untuk membuat karakter fiktif yang mana merupakan representatif dari mayoritas 

target pengguna aplikasi [5], dan user journey untuk menggambarkan atau menceritakan pengguna 

dalam mencapai tujuan dalam menggunakan suatu produk atau layanan tertentu [6]. 

2.3 Ideate 

Pada tahap ini merupakan proses untuk mengeksplorasi ide-ide kreatif untuk menjawab 

permasalahan dan kebutuhan pengguna. Hasil pada tahap ideate akan berupa user flow, information 

architecture, dan digital low-fidelity wireframe. User flow merupakan sebuah gambaran visual yang 

menggambarkan serangkaian langkah-lagkah yang diperlukan pengguna untuk menyelesaikan tugas 

dari suatu produk [6]. Sedangkan Information architecture merupakan gambaran struktur informasi dari 

suatu aplikasi ataupun website [7]. Dan yang terakhir yaitu digital low-fidelity wireframe merupakan 

sebuah kerangka dasar yang memberikan gambaran umum mengenai rancangan dasar dari tata letak 

desain untuk website atau mobile, didalamnya terdapat berbagai komponen dan elemen seperti tombol, 

teks, header, footer, navbar, dan lain-lain yang dapat memudahkan desain sebelum ke tahap mockup 

[8]. 

2.4 Prototype 

Pada tahap ini dilakukan perancangan atas ide yang telah ditentukan. Perancangan pada tahap 

ini merupakan perancangan sebuah prototipe aplikasi yang dapat dilakukan uji coba. Tujuan pada tahap 

ini adalah untuk mengetahui komponen mana dari rancangan yang telah dibuat yang berhasil dan mana 

yang tidak berhasil sehingga untuk menghindari permasalahan. Pada tahap ini akan dibuat sebuah 

design system yang mana merupakan kumpulan komponen, termasuk tipografi, tombol, ikon dan warna, 

yang membentuk sistem antarmuka [9], serta dilakukan perancangan high-fidelity design sebagai 

representasi visual dari suatu produk, pada umumnya berupa desain visual yang menampilkan tata letak 

dan komponen-komponen dari produk [10]. Software yang digunakan untuk mendesain antarmuka 

dalam bentuk high-fidelity bernama Figma yang lalu nantinya akan dilakukan prototyping agar high-

fidelity design tersebut menjadi clickable. 

2.5 Test 

Pada tahap ini merupakan proses untuk mendapatkan feedback dari pengguna atas rancangan 

prototipe yang telah dibuat. Pada tahap ini dapat dilakukan secara berulang agar mendapatkan hasil 

prototipe aplikasi yang terbaik yang memenuhi kebutuhan pengguna. Pada tahap ini akan dilakukan 

pengujian dengan metode system usability scale (SUS). Metrik SUS ini digunakan untuk mengukur 

tingkat usability pada sistem apakah sistem tersebut sudah dapat digunakan dengan baik atau belum. 

Pada metrik SUS terdapat 10 pernyataan yang telah divalidasi, yang mana terdiri dari lima aspek 

pernyataan positif, dan lima aspek pernyataan negatif [11]. Daftar 10 pertanyaan metrik SUS dapat 

dilihat pada Tabel 1  di bawah ini. 
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Table 1. Daftar Pertanyaan SUS 

No Pernyataan 

1 Saya berpikir saya akan sering menggunakan aplikasi ini 

2 Saya menemukan sistem ini terlalu rumit 

3 Saya berpikir bahwa sistem ini mudah digunakan 

4 Saya rasa membutuhkan dukungan teknisi dalam menggunakan sistem ini 

5 
Saya merasa fitur-fitur pada aplikasi ini berfungsi dengan baik sebagaimana 

mestinya 

6 Saya merasa terdapat banyak hal yang tidak konsisten pada sistem ini 

7 
Saya merasa banyak orang akan memahami menggunakan sistem ini dengan 

cepat  

8 Saya merasa sistem ini membingungkan 

9 Saya merasa sangat percaya diri dalam menggunakan sistem ini 

10 
Saya merasa perlu mempelajari banyak hal terlebih dahulu pada saat 

menggunakan sistem ini 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan desain antarmuka aplikasi penjualan sablon 

custom merchandise yang memenuhi kebutuhan pengguna dengan menggunakan metode design 

thinking. 

3.1 Hasil Tahap Empathize 

Pada tahap ini dilakukan user research, dan dilanjutkan dengan wawancara kepada lima desainer, 

lima pelanggan, dan pemilik kemudian dilanjutkan dengan membuat empathy map. Hasil dari 

wawancara yang telah dilakukan terdapat beberapa permasalahan yang dialami masing-masing 

responden misalnya kurangnya tenaga kerja dari pemilik bisnis sablonkaos.id, pelanggan yang 

menunggu terlalu lama karena banyaknya waiting list, dan desainer yang memiliki klien yang meminta 

harga desain yang murah dengan kualitas yang bagus. Hasil dari empathy map dapat dilihat pada 

Gambar 3 di bawah ini. 

 

Gambar Error! No text of specified style in document.2. Empathy Map 
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3.2 Hasil Tahap Define 

Pada tahapan define akan dilakukan pengolahan data-data yang telah dikumpulkan pada tahap 

empathize dengan membuat user persona, dan user journey. Proses pengolahan data dilakukan peneliti 

untuk merumuskan ide solusi inovasi terkait permasalahan yang ada dan kebutuhan pengguna. Pada 

Gambar 3 merupakan hasil user persona yang merepresentasikan calon pengguna aplikasi. 

 

 

Gambar 3. User Persona 

 Pada Gambar 4 merupakan user journey yang mana menggambarkan perjalanan pengguna untuk 

mencapai tujuannya dalam mengerjakan suatu task atau dalam menggunakan produk atau layanan.  

  

 
Gambar 4. User Journey 
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3.3 Hasil Tahap Ideate 

Pada tahap ideate peneliti melakukan eksplorasi ide-ide kreatif untuk menjawab permasalahan 

serta kebutuhan dari target pengguna. Pada tahap ini peneliti akan membuat user flow yang digunakan 

untuk menggambarkan serangkaian langkah-lagkah yang diperlukan pengguna untuk menyelesaikan 

tugas dari suatu produk, dan digital low-fodelity wireframe merupakan kerangka dasar yang 

memberikan gambaran umum mengenai rancangan dasar dari tata letak desain untuk website atau 

mobile. Hasil user flow yang dibuat berupa alur pelanggan dalam menggunakan aplikasi untuk 

melakukan custom desain merchandise pada Gambar 5, dan hasil digital low-fidelity wireframe yang 

dibuat berdasarkan user flow yang telah dibuat dapat dilihat pada Gambar 6 di bawah ini. 

 

Gambar 5. User Flow 

 

 

Gambar 6. Digital Low-Fidelity Wireframe 

3.4 Hasil Tahap Prototype 

Tahapan prototype ini akan dilakukan realisasi atas ide-ide yang telah diciptakan pada tahap 

sebelumnya. Pada tahap ini akan dirancang sebuah produk digital berupa high-fidelity design yang dapat 

diuji langsung kepada pengguna dan juga akan dibuat sebuah Design system yang digunakan agar pada 
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saat proses desain lebih konsisten. Design system yang dibuat berupa button, color, typography, dan 

iconography. Hasil dari pembuatan design system dapat dilihat pada Gambar 7 di bawah ini. 

 

Gambar 7. Design System 

 Berikutnya dibuat desain berupa high-fidelity berdasarkan digital low-fidelity wireframe yang 

telah dibuat sebelumnya. Pembuatan high-fidelity design ini dilakukan dengan menerapkan design 

systen yang telah dibuat. Beberapa high-fidelity design yang dibuat dapat dilihat pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. High-Fidelity Design 
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3.5 Hasil Tahap Test 

Tahap ini merupakan tahap terakhir dari proses design thinking, yang mana tahapan ini akan 

dilakukan uji coba terhadap hasil prototype dari desain yang telah dibuat sebelumnya. Metode testing 

yang digunakan adalah System Usability Scale (SUS). Responden akan diberikan 10 pertanyaan dengan 

skala 1-5 berdasarkan pengujian hasil prototype yang telah dilakukan. Setelah mendapatkan jawaban 

dari responden, lalu penulis melakukan perhitungan dengan menggunakan aturan hitung skor SUS 

sebagai berikut [12]. 

 

1) Untuk setiap pertanyaan ganjil, hasil skor dikurang dengan angka 1 

𝑁𝑜𝑚𝑜𝑟 𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙 = 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 − 1 

2) Untuk setiap pertanyaan genap, angka 5 dikurangi dengan hasil skor 

𝑁𝑜𝑚𝑜𝑟 𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝 = 5 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛  

3) Lalu, semua hasil skor setiap pertanyaan kemudian dijumlahkan dari setiap responden 

kemudian hasilnya dikalikan dengan angka 2,5  

𝑆𝑘𝑜𝑟 = (𝑁𝑜𝑚𝑜𝑟 𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙) + (𝑁𝑜𝑚𝑜𝑟 𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝)  ×   2,5 

4) Setelah menghitung hasil skor setiap responden, kemudian dilakukan perhitungan rata-

rata dengan cara seperti berikut. 

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 

 

Hasil pengujian menggunakan SUS dapat dilihat pada Tabel 2 di bawah ini. 

 

Tabel 2. Hasil SUS 

Responden 
Pertanyaan SUS 

Nilai 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R1 4 1 5 1 5 2 4 1 5 2 90 

R2 5 2 4 2 5 2 4 2 4 1 82.5 

R3 4 2 5 1 4 1 5 2 4 1 87.5 

R4 4 1 4 2 5 2 5 2 5 2 85 

R5 5 2 5 1 5 1 5 1 4 1 95 

R6 5 1 5 2 5 2 5 1 5 2 92.5 

R7 4 1 4 2 4 1 4 1 4 1 85 

R8 5 2 4 1 5 2 5 2 4 2 85 

R9 5 1 5 2 4 1 4 2 5 2 87.5 

R10 5 2 4 2 4 2 5 2 4 2 80 

R11 5 1 5 4 5 1 5 1 4 1 95 

Rata-Rata SUS 87.7 

 

Berdasarkan hasil SUS pada Tabel 2, dapat dilihat bahwa hasil pengujian SUS mendapatkan 

nilai rata-rata sebesar 87.7. Hal ini menunjukkan bahwa desain antarmuka yang dibuat sebelumnya 

masuk ke dalam kategori acceptable dengan adjective ratings yaitu excellent dapat dilihat pada Gambar 

9 di bawah ini. 
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Gambar 9. Skor SUS 

Gambar 9 menunjukkan skala System Usability Scale (SUS) yang mengukur usabilitas suatu 

sistem dengan skor 0-100. Skor di bawah 50 dianggap "Tidak Diterima," sementara skor 50-70 

tergolong "Marginal" (dengan subkategori "Rendah" dan "Tinggi"), dan skor di atas 70 dianggap 

"Diterima." Skala nilai huruf dari F (skor <50) hingga A (skor >85) menunjukkan tingkat usabilitas dari 

sangat buruk hingga sangat baik. Selain itu, evaluasi kata sifat, dari "Terburuk yang Dapat 

Dibayangkan" (skor <25) hingga "Terbaik yang Dapat Dibayangkan" (skor >85), memberikan 

interpretasi tambahan mengenai persepsi pengguna terhadap system. SUS ini membantu pengembang 

menganalisis kualitas kegunaan dari perspektif pengguna dan mengidentifikasi aspek yang perlu 

diperbaiki agar product lebih diterima. 

3.6 Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan desain UI/UX aplikasi penjualan UMKM sablon 

custom merchandise. Berdasarkan hasil desain UI/UX aplikasi penjualan UMKM sablon custom 

merchandise yang telah dibuat, yang kemudian dilakukan pengujian menggunakan metode testing SUS 

(System Usability Scale) kepada 11 responden, dengan tiap responden diberikan pertanyaan sebanyak 

10 pertanyaan didapatkanlah nilai SUS dari semua responden berada di atas >80. Nilai yang telah 

didapatkan kemudian dilakukan perhitungan rata-rata yang mana mendapatkan nilai rata-rata 87.7. Jika 

dilihat dari diagram nilai SUS hasil ini termasuk ke dalam kategori acceptable dengan adjective ratings 

yaitu excellent karena berada di antara nilai 80 hingga 90 jika dilihat dari diagram nilai SUS. Sehingga 

dari hasil pengujian dapat menjadi rekomendasi bagi pemilik sablonkaos.id untuk dikembangkan ke 

tahap implementasi aplikasi. 

  

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan yaitu perancangan desain antarmuka aplikasi 

penjualan dengan menggunakan metode design thinking dimulai dari tahap empathize yaitu melakukan 

user research dan pembuatan empathy map. Kemudian melakukan pengolahan data hasil dari tahap 

empathize di tahapan define dengan menbuat user persona dan user journey. Kemudian, dilakukan 

perumusan ide solusi untuk memecahkan masalah yang dialami oleh responden dengan membuat user 

flow, information architecture, dan digital low-fidelity wireframe pada tahap ideate. Dari hasil 

perumusan ide solusi tersebut dilakukanlah realisasi pada tahapan prototype dengan merancang design 

system dan juga high-fidelity design. Setelah itu hasil desain high-fidelity kemudian dilakukanlah testing 

untuk memastikan apakah desain antarmuka sudah sesuai dengan keinginan serta kebutuhan pengguna. 

Hasil dari testing menggunakan system usability scale menghasilkan nilai rata-rata sebesar 87.7 yang 

mana termasuk ke dalam kategori acceptable dengan adjective ratings yaitu excellent. Hal ini 

menandakan bahwa sistem memiliki tingkat kegunaan yang memudahkan dan memenuhi kebutuhan 

pengguna. 
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