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MOTTO 

 

Orang akan bisa, jika mau berusaha dan berani mencoba, dan akan menuai hasil 

ketika mereka konsisten dalam usahanya. 
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INTISARI 

 

Master Tess (M-TEES) adalah perusahaan yang bergerak di bidang sablon 

dan desain. Masalah yang paling mendasar  adalah kurangnya pemanfaatan 

internet sebagai  media penyampaian informasi dan promosi. Dimana tujuan dari 

penulisan skripsi ini adalah perancangan aplikasi sablon manual berbasis android, 

yang dapat membantu pengguna android mengetahui berbagai macam teknik 

sablon dan berbagai macam alat-alat sablon.  

Perancang membuat aplikasi ini bertujuan untuk memudahkan pengguna 

dalam melakukan pembelajaran dari tingkat dasar hingga mahir. Sehingga disini 

pengguna akan merasa dimudahkan untuk mengetahui seputar sablon pada M-

TEES Yogyakarta. 

Dengan rancangan aplikasi ini, dapat ditemukan berbagai manfaat dan 

masalah sebelumnya. Selain membantu untuk mempromosikan perusahaan, 

aplikasi ini juga dapat digunakan untuk media pembelajaran dan promosi, dari 

dasar hingga tingkat mahir. Aplikasi ini mengajarkan tentang teknik dasar sablon, 

peralatan sablon, macam-macam sablon, jenis kain sablon, dan desain sablon. Dan 

tujuan perancang ingin pengguna dapat menguasai teknik dasar sablon hingga 

mahir.  

Kata Kunci : Sablon Manual, Android, Perancang, Mahir 
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ABSTRACT 

 

Master Tee (M-TEES) is a company engaged in the field of printing and 

design. The most fundamental problem is the lack of use of the Internet as a 

medium to deliver information and promotion. Where the purpose of this thesis is 

the design of manual screen printing android based applications, which can help 

users android find various kinds of printing techniques and a wide range of 

screen printing equipment. 

Designers make this application aims to facilitate users in making the 

learning of basic to advanced level. So that users will find it more convenient here 

to find out about the screen on the M-TEES Yogyakarta. 

With the design of this application, can be found a variety of benefits and 

previous issues. Besides helping to promote the company, this application can 

also be used for learning and promotion of media, from basic to advanced. This 

application teaches the basic techniques of screen printing, screen printing 

equipment, all kinds of printing, type of fabric screen printing, screen printing 

and design. And objectives designer wants the user can master the basic 

techniques of screen printing to advanced. 

Keywords: Manual Silk Screen, Android, Designer, Expert 


