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ABSTRAK 

 

LILI MARASOFIANA. User Interface (UI) Design Web Order Sablon Nalenk 

Screen Printing dengan Metode Design Sprint. Dibimbing oleh Bapak Lasimin, 

M.Kom dan Bapak Verry, M.Kom. 

Sablon Nalenk Screen Printing merupakan salah satu UMKM (Usaha 

Mikro, Kecil, dan Menengah) yang bergerak dibidang jasa sablon dan percetakan. 

Sablon yang berlokasi di Desa Karangtengah, Kecamatan Sampang ini berdiri sejak 

tahun 2016. Sablon Nalenk Screen Printing menyediakan berbagai layanan sablon 

pada jenis bahan seperti kaos, jaket, topi, jersey dan lain sebagainya. Selain itu 

Sablon Nalenk Screen Printing membantu dalam pembuatan desain sablon, dan 

berusaha untuk memastikan setiap produk yang dihasilkan berkualitas dan 

memenuhi estetika dari pelanggan. Meskipun demikian masih ada beberapa 

kendala yang dihadapi oleh Sablon Nalenk Screen Printing dalam operasionalnya. 

Sistem pemesanan produk masih manual yaitu pelanggan datang langsung ke home 

industri untuk memesanan produk. Selain itu proses transaksi pemesanan produk 

juga masih manual dan dicatat menggunakan kertas dan buku sehingga 

menyebabkan sulitnya mencari kembali catatan yang terdahulu jika sewaktu-waktu 

dibutuhkan kembali. Atas dasar permasalahan tersebut, maka diperlukan sebuah 

inovasi menggunakan teknologi untuk mempermudah proses pelayanan pemesanan 

produk maka dirancanglah sebuah desain web order Sablon Nalenk Screen 

Printing. Dengan demikian, pelanggan tidak perlu mengunjungi home industri. 

Pada penelitian ini menggunakan metode Design Sprint. Design Sprint merupakan 

sebuah kerangka kerja yang diterapkan untuk membantu dalam membuat suatu 

konsep dan prototype. Metode ini terdiri dari lima (5) tahapan yaitu Understand 

(analisis kebutuhan), Diverge (solusi), Decide (memutuskan solusi), Prototype, dan 

Validate (validasi).  

Kata kunci : UI Desain, Screen printing, Metode Design Sprint 
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ABSTRACT 

 

Lili Marasofiana. User Interface (UI) Design Web Order Sablon Nalenk Screen 

Printing Using Design Sprint Method and Supervised by Mr. Lasimin, M.Kom and 

Mr. Verry, M.Kom. 

Sablon Nalenk Screen Printing is one of the UMKM (Micro, Small, and 

Medium Enterprises) engaged in screen printing and printing services. Sablon, 

located in Karangtengah Village, Sampang District, was established in 2016. 

Sablon Nalenk Screen Printing provides various screen printing services on types 

of materials such as t-shirts, jackets, hats, jerseys and so on. In addition, Sablon 

Nalenk Screen Printing helps in making screen printing designs, and strives to 

ensure that every product produced is of high quality and meets the aesthetics of 

customers. However, there are still several obstacles faced by Sablon Nalenk Screen 

Printing in its operations. The product ordering system is still manual, namely 

customers come directly to the home industry to order products. In addition, the 

product ordering transaction process is also still manual and recorded using paper 

and books, making it difficult to find previous records if they are needed again at 

any time. Based on these problems, an innovation is needed using technology to 

facilitate the product ordering service process, so a Sablon Nalenk Screen Printing 

web order design was designed. Thus, customers do not need to visit the home 

industry. This study uses the Design Sprint method. Design Sprint is a framework 

that is applied to help in creating a concept and prototype. This method consists of 

five (5) stages, namely Understand (needs analysis), Diverge (solution), Decide 

(deciding on a solution), Prototype, and Validate (validation). 

Keywords: UI Design, Screen printing, Method Design Sprint   
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