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INTISARI 

 

Pada era global ini mempengaruhi beberapa faktor industri, salah satunya pada 

usaha industri sablon. Perkembangan teknologi informasi telah membawa 

perubahan signifikan dalam industri sablon, yang semakin mengandalkan platform 

online untuk mendukung bisnis mereka. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

antarmuka pengguna (UI/UX) front-end untuk industri sablon Inkhouse berbasis 

website dengan menerapkan metode Desain Thinking. Industri sablon Inkhouse 

memiliki kebutuhan yang khusus dalam menghadirkan produk mereka ke 

pelanggan secara online, dan perancangan UI/UX yang efektif sangat penting untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna dan meningkatkan konversi penjualan. 

Metode Desain Thinking digunakan sebagai kerangka kerja utama dalam proses 

perancangan ini. Melalui serangkaian tahap, “emphatize, define, ideate, dan 

prototype”, perancangan UI/UX ini bertujuan untuk menghasilkan antarmuka yang 

intuitif, menarik, dan memenuhi kebutuhan pelanggan Inkhouse. 

Penelitian ini akan menggali wawasan dari pemilik Inkhouse, pelanggan potensial, 

dan pesaing di industri sablon. Hasil dari penelitian ini akan digunakan untuk 

merancang komponen-komponen antarmuka yang mencakup navigasi yang mudah 

dipahami, tampilan produk yang menarik, informasi produk yang efisien, dan 

pembayaran yang aman. 

Melalui pendekatan Desain Thinking, diharapkan bahwa perancangan UI/UX 

frontend ini akan membantu Inkhouse untuk memenuhi kebutuhan pelanggan 

mereka, meningkatkan interaksi online, dan meningkatkan keseluruhan 

pengalaman pengguna. Dengan demikian, penelitian ini berpotensi untuk 

meningkatkan daya saing Inkhouse di pasar industri sablon online. 

 

Kata kunci: Industri Sablon, UI/UX, Website, Front end, Desain Thinking. 
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ABSTRACT 

 

In this global era, several industrial factors influence, one of which is the screen-

printing industry. The development of information technology has brought 

significant changes to the screen-printing industry, which increasingly relies on 

online platforms to support their business. This research aims to design a frontend 

user interface (UI/UX) for the website-based Inkhouse screen printing industry by 

applying the Design Thinking method. The Inkhouse screen printing industry has 

unique needs in bringing their products to customers online, and effective UI/UX 

design is critical to improving user experience and increasing sales conversions. 

The Design Thinking method is used as the main framework in this design process. 

Through a series of stages, "empathize, define, ideate, and prototype", the UI/UX 

design aims to produce an interface that is intuitive, attractive, and meets the needs 

of Inkhouse customers. 

This research will explore insights from Inkhouse owners, potential customers, and 

competitors in the screen-printing industry. The results of this research will be used 

to design interface components that include easy-to-understand navigation, 

attractive product displays, efficient product information, and secure payments. 

Through a Design Thinking approach, it is hoped that this frontend UI/UX design 

will help Inkhouse to meet their customers' needs, increase online interactions, and 

improve the overall user experience. Thus, this research has the potential to 

increase Inkhouse's competitiveness in the online screen-printing industry market. 

 

Keyword: Screen Printing Industry, UI/UX, Website, Front end, Design Thinking.
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