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Abstrak: Perkembangan teknologi digital mendorong perubahan 

besar dalam industri sablon custom, terutama dalam memenuhi 

kebutuhan personalisasi desain yang cepat, presisi, dan mudah 

digunakan. Namun, banyak UMKM masih mengandalkan proses 

manual dalam pengiriman desain dan konfirmasi pesanan, sehingga 

sering terjadi miskomunikasi, tingginya tingkat revisi, dan 

lambatnya proses produksi. Penelitian ini mengembangkan sistem 

desain sablon berbasis web dengan fitur pratinjau real-time, drag-

and-drop, serta pengelolaan pesanan terintegrasi menggunakan 

HTML5 canvas, CSS3, JavaScript, dan PHP melalui metode Software 

Development Life Cycle (SDLC) model Prototype. Melalui 

pendekatan iteratif, pengguna terlibat langsung dalam evaluasi 

untuk memastikan sistem sesuai kebutuhan. Evaluasi sistem 

dilakukan menggunakan Black-Box Testing dan pengukuran 

performa. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fungsi 

utama berjalan dengan tingkat keberhasilan lebih dari 95%, pratinjau 

real-time memiliki akurasi 96,8%, dan waktu rendering rata-rata 0,8 

detik. Selain itu, proses pemesanan mengalami peningkatan efisiensi 

sebesar 42%, sementara tingkat revisi desain menurun hingga 65%. 

Pengujian usability menggunakan System Usability Scale (SUS) 

menghasilkan skor 86,5 yang termasuk kategori Excellent, 

menandakan kepuasan pengguna yang tinggi. Temuan ini 

menunjukkan bahwa sistem mampu meningkatkan keakuratan 

desain, mempercepat proses pemesanan, dan mendukung 

digitalisasi UMKM sablon secara efektif. 

Abstract: The development of digital technology has driven significant 

changes in the custom screen-printing industry, particularly in meeting the 

need for fast, precise, and user-friendly design personalization. However, 

many MSMEs still rely on manual processes for sending designs and 

confirming orders, which often leads to miscommunication, high revision 

rates, and slow production workflows. This study develops a web-based 

screen-printing design system equipped with real-time preview features, 

drag-and-drop functionality, and integrated order management using 

HTML5 Canvas, CSS3, JavaScript, and PHP through the Prototype model 

of the Software Development Life Cycle (SDLC). Through an iterative 

approach, users are directly involved in the evaluation process to ensure the 

system aligns with their needs. System evaluation was carried out using 

Black-Box Testing and performance measurements. The test results show 

that all main functions operate with a success rate of over 95%, the real-time 

preview feature achieves 96.8% accuracy, and the average rendering time is 

0.8 seconds. In addition, the ordering process experienced a 42% increase in 

efficiency, while design revision rates decreased by up to 65%. Usability 

testing using the System Usability Scale (SUS) produced a score of 86.5, 

categorized as Excellent, indicating a high level of user satisfaction. These 

findings demonstrate that the system effectively improves design accuracy, 
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accelerates the ordering process, and supports the digitalization of screen-

printing MSMEs. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah merevolusi banyak sektor industri, termasuk industri 

kreatif seperti fashion dan konveksi sablon (Mesjar et al., 2023). Di era digital ini, konsumen tidak hanya 

menuntut produk berkualitas, tetapi juga pengalaman personalisasi yang fleksibel dan instan, terutama 

dalam layanan custom sablon seperti kaos atau merchandise lainnya (Abecassis-Moedas & Moatti, 

2022). Kebutuhan akan personalisasi ini mendorong terciptanya alat desain berbasis web yang dapat 

memberikan pratinjau real-time dan interaksi langsung dengan desain yang diinginkan oleh pengguna 

(Casciani et al., 2022).  Namun, dalam praktiknya, proses pemesanan sablon custom di banyak UMKM 

masih mengandalkan komunikasi manual seperti pertukaran desain melalui email atau aplikasi pesan 

singkat, yang berisiko menimbulkan miskomunikasi (Bouchard et al., 2023). Metode konvensional ini 

memperlambat proses produksi, meningkatkan kemungkinan revisi, serta menambah biaya 

operasional (Braafladt et al., 2023; Nguyen et al., 2020). Oleh karena itu, dibutuhkan solusi digital yang 

dapat menjembatani kebutuhan antara pengguna dan penyedia jasa secara lebih efektif (Yadav, 2024; 

Latupeirissa et al., 2024).  

Beberapa platform digital saat ini memang telah mencoba menyelesaikan tantangan tersebut 

melalui antarmuka desain online (Yulianto et al., 2024). Sayangnya, banyak dari aplikasi tersebut belum 

mampu menyediakan fitur interaktif yang optimal seperti drag-and-drop, preview dinamis, atau ekspor 

desain resolusi tinggi (Surandi & Sejati, 2024). Beberapa penelitian menemukan bahwa sebagian besar 

solusi ini masih berbasis antarmuka statis dan tidak mendukung visualisasi secara langsung di atas 

media produk seperti kaos (Ismawati et al., 2025). 

Teknologi web modern seperti CSS, PHP, dan JavaScript sebenarnya memiliki potensi besar 

dalam membangun alat desain berbasis web yang dinamis dan real-time (Praja & Aninda, 2025). 

Penggunaan canvas rendering atau DOM manipulation memungkinkan pengguna melakukan 

manipulasi grafis secara langsung di browser tanpa harus mengunduh software tambahan (Hidayat et 

al., 2020). Pendekatan ini juga mendukung mobilitas pengguna, sehingga dapat diakses dari berbagai 

perangkat (Yudistira et al., 2025). 

Sebagai respons terhadap kebutuhan ini, metode Software Development Life Cycle (SDLC) model 

Prototype menjadi pendekatan yang ideal. Metode ini memungkinkan proses pengembangan 

dilakukan secara iteratif dengan mengedepankan masukan pengguna sejak tahap awal, sehingga hasil 

akhir lebih selaras dengan kebutuhan aktual. Dalam beberapa studi sebelumnya, penerapan metode ini 

telah berhasil meningkatkan kepuasan pengguna dan menurunkan angka revisi desain secara 

signifikan (Bektiningsih et al., 2019). 

Pada pengembangan sistem desain sablon berbasis web, komponen utama yang perlu 

diperhatikan mencakup: sistem pratinjau real-time, pemilihan warna dan font, serta alat manipulasi 

visual seperti rotasi dan pengaturan ukuran objek desain (Sanjaya et al, 2019). Lingkungan 

pengembangan seperti Visual Studio Code sangat mendukung proses ini karena tersedianya banyak 

ekstensi untuk debugging, integrasi CSS dan PHP, serta preview langsung selama proses coding (Azzaki 

et al., 2022). Dalam konteks pembangunan berbasis masyarakat, digitalisasi telah menjadi strategi 

penting untuk meningkatkan efektivitas tata kelola desa, pemberdayaan ekonomi warga, serta 

pengelolaan lingkungan. Pada jurnal pengembangan wirausaha t-shirt twenty threads dengan 

memanfaatkan teknologi digital mengkaji pemanfaatan teknologi digital terbukti efektif dalam 

mengembangkan bisnis kreatif berbasis sablon kaos. Melalui pendekatan inovatif dan strategi 
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pemasaran digital, Twenty Threads berhasil menciptakan nilai tambah serta memperkuat daya saing 

usaha mahasiswa di industri fashion lokal (Safitri et al., 2024).  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknologi digital berkontribusi signifikan 

terhadap peningkatan omzet, efisiensi produksi, dan penguatan brand awareness. Dalam tiga bulan, 

TT berhasil mencapai peningkatan penjualan yang stabil dan mampu mencapai titik impas (break-even 

point). Strategi pemasaran berbasis bauran 4P (Product, Price, Place, Promotion) menjadi faktor penting 

dalam membangun keunggulan kompetitif. Sementara itu, (Zein et al., 2023) mengevaluasi 

implementasi platform Webdesaku sebagai sarana informasi dan pelayanan digital desa di 

Sawahkulon. Penelitian ini menemukan bahwa Webdesaku memiliki potensi besar dalam mewujudkan 

pemerintahan desa yang transparan dan partisipatif, tetapi masih menghadapi kendala pada tingkat 

literasi digital perangkat desa dan keterlibatan warga yang rendah. 

Namun, berbagai penjelasan penelitian diatas menemukan bahwa platform tersebut masih 

memiliki keterbatasan, antara lain: tidak menyediakan pratinjau real-time di atas mockup produk, 

interaksi drag-and-drop masih terbatas, tidak mendukung ekspor desain resolusi tinggi yang diperlukan 

proses sablon, antarmuka cenderung statis dan kurang responsif (Ismawati et al., 2025). Keberadaan 

celah tersebut menunjukkan adanya research gap yang jelas yaitu belum terdapat sistem desain sablon 

berbasis web yang mengintegrasikan pratinjau real-time, editor interaktif, serta kemampuan ekspor 

desain siap produksi. Selain itu, studi-studi digitalisasi UMKM sebelumnya cenderung berfokus pada 

aspek pemasaran dan manajemen (Safitri et al., 2024; Zein et al., 2023), bukan pada optimalisasi proses 

desain sablon itu sendiri. Melalui celah penelitian tersebut, studi ini menawarkan kontribusi nyata 

berupa pengembangan sistem desain sablon custom berbasis web dengan dukungan editor interaktif 

dan pratinjau real-time. Sistem dikembangkan menggunakan teknologi HTML5 canvas, CSS3, 

JavaScript, dan PHP melalui metode prototyping, yang memungkinkan pengguna terlibat sejak awal 

dalam evaluasi sistem. Lebih jauh, penggunaan metode prototyping juga mendorong keterlibatan 

pengguna dalam uji coba terbatas, sehingga fitur-fitur penting seperti kemudahan navigasi, akurasi 

pratinjau hasil sablon, dan kecepatan loading sistem dapat dievaluasi dan disempurnakan sebelum 

sistem final diluncurkan Dalam konteks UMKM, strategi ini mampu mengurangi biaya investasi awal 

serta mempercepat adopsi sistem oleh pelaku industri. 

Tabel 1. Perbandingan dengan Penelitian Terdahulu 

Penelitian Terdahulu Keterbatasan Kontribusi penelitian ini 

Aplikasi katalog digital 

UMKM 

Antarmuka statis, tidak mendukung 

editing 

Menyediakan editor interaktif 

Webdesaku / platform 

desa 

Fokus layanan informasi Fokus desain sablon praktis 

Studi prototyping 

sebelumnya 

Proses desain tidak real-time Preview real-time berbasis 

canvas 

Riset UMKM sablon Proses masih manual Penurunan revisi 65%, efisiensi 

+42% 

   

Perbandingan pada tabel 1 menunjukkan bahwa, penelitian ini memiliki novelty kuat dalam 

menggabungkan drag-and-drop, pratinjau real-time, dan proses pemesanan terpadu, yang belum 

ditawarkan penelitian sebelumnya. Kontribusi penelitian ini meliputi, (1) merancang dan membangun 

sistem desain sablon berbasis web dengan kemampuan pratinjau real-time; (2) menyediakan fitur 

manipulasi objek desain seperti rotasi, ubah ukuran, dan penggantian warna secara instan; (3) 

menghasilkan prototype yang divalidasi secara iteratif dengan pengguna; (4) memberikan bukti 

empiris bahwa sistem mampu meningkatkan efisiensi pemesanan dan mengurangi revisi. Dengan 

demikian, penelitian ini tidak hanya bertujuan merancang alat desain custom sablon yang efisien dan 

adaptif, tetapi juga mendorong adopsi teknologi digital berbasis prototype di kalangan industri kreatif 

lokal. Integrasi teknologi web dengan metodologi pengembangan yang responsif akan membantu 
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menciptakan sistem desain yang relevan terhadap dinamika pasar dan kebutuhan pelanggan yang 

semakin kompleks (Maryani et al., 2022). 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode Software Development Life Cycle (SDLC) model Prototype, 

yang memungkinkan pengembangan sistem dilakukan secara iteratif dengan melibatkan pengguna 

pada setiap siklus.  

 

Gambar 1. Tahapan Pembangunan Aplikasi (Prototype) (Source: Author’s Design, 2025) 

Pada Gambar 1 disajikan sebuah tahapan pembangunan aplikasi yang menggambarkan siklus 

hidup pengembangan sistem yang berfokus pada pendekatan iteratif dan umpan balik pelanggan, yang 

sering disebut sebagai model prototipe atau model spiral yang disederhanakan. Untuk 

mengembangkan aplikasi web sablon dengan real-time, preview tools digunakan php dan css dengan 

Visual Studio Code (VS Code) sebagai Integrated Development Environment (IDE), prosesnya dapat 

mengikuti tahapan dalam Software Development Life Cycle (SDLC) model prototype (Maryani et al., 2022). 

Dalam pengembangan aplikasi web sablon dengan fitur real-time preview menggunakan PHP dan CSS 

di Visual Studio Code (VS Code) sebagai Integrated Development Environment (IDE), dapat diterapkan 

tahapan dalam Software Development Life Cycle (SDLC) model prototype (Pratama, 2023). Tahapan 

dimulai dari pengumpulan kebutuhan, di mana tim pengembang berinteraksi dengan pengguna untuk 

memahami fitur dan spesifikasi yang diperlukan (Dawis et al., 2025). Pada tahap ini, kebutuhan 

pengguna (UMKM sablon dan pelanggan) diidentifikasi melalui wawancara singkat dan observasi 

proses produksi. Hasil analisis menunjukkan kebutuhan utama berupa pratinjau desain real-time, editor 

desain interaktif, dan kemudahan proses pemesanan. 

 

Gambar 2. Diagram Arsitektur Sistem (Source: Author’s Design, 2025) 

Diagram arsitektur pada Gambar 2 menggambarkan hubungan antara komponen frontend, 

backend, database, modul editor desain, dan proses interaksi pengguna. Arsitektur sistem pada aplikasi 

desain sablon berbasis web ini dirancang menggunakan pendekatan three-tier architecture yang terdiri 

atas presentation layer, application layer, dan data layer, sehingga seluruh proses bisnis dapat berjalan 

secara terstruktur, efisien, dan mudah dikembangkan. Pada lapisan presentasi (presentation layer), 

sistem dibangun menggunakan HTML5, CSS3, dan JavaScript untuk menyediakan antarmuka 
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pengguna yang responsif dan interaktif. Lapisan ini memfasilitasi seluruh interaksi antara pengguna 

dan sistem, termasuk proses pengunggahan gambar, manipulasi objek desain melalui fitur drag-and-

drop, serta penyajian pratinjau desain secara real-time pada mockup kaos menggunakan canvas berbasis 

DOM. Seluruh interaksi tersebut kemudian diteruskan ke lapisan aplikasi (application layer) yang 

dibangun menggunakan PHP sebagai pengelola logika bisnis. Lapisan ini bertanggung jawab terhadap 

proses autentikasi, validasi input, pengolahan data desain, pemrosesan transaksi pemesanan, dan 

pengelolaan data produk yang dilakukan oleh admin. Selain itu, backend juga berperan sebagai 

penghubung antara antarmuka pengguna dan basis data dengan memastikan setiap permintaan 

ditangani secara aman dan konsisten. 

Selanjutnya, data layer berfungsi sebagai pusat penyimpanan permanen menggunakan basis 

data MySQL yang dirancang untuk menyimpan berbagai entitas penting seperti data pengguna, detail 

produk, file desain yang diunggah, informasi pesanan, status transaksi, dan riwayat produksi. Sistem 

ini bekerja dengan alur yang terintegrasi, di mana setiap tindakan pengguna di frontend diproses oleh 

lapisan aplikasi dan kemudian dicatat dalam basis data untuk menjaga konsistensi informasi. 

Arsitektur ini juga memungkinkan sistem menjalankan pratinjau desain secara cepat di sisi klien tanpa 

membebani server, sementara transaksi penting tetap ditangani oleh backend untuk memastikan 

integritas data. Dengan struktur arsitektur yang terdistribusi dan modular ini, sistem mampu 

memberikan pengalaman desain yang real-time dan responsif sekaligus mendukung pengelolaan 

pesanan secara terotomatisasi oleh pelaku UMKM sablon. 

Pemilihan three-tier architecture dilakukan karena arsitektur ini memberikan pemisahan tanggung 

jawab yang jelas antara antarmuka pengguna, logika bisnis, dan pengelolaan data, sehingga sistem 

lebih mudah dikembangkan dan dipelihara. Dengan memisahkan lapisan presentasi dan aplikasi, 

perubahan antarmuka dapat dilakukan tanpa memengaruhi logika backend, dan sebaliknya. 

Pendekatan ini juga mendukung skalabilitas karena beban pemrosesan dapat didistribusikan antara 

client-side dan server-side. Selain itu, three-tier architecture memungkinkan integrasi dengan layanan atau 

modul lain di masa depan—seperti sistem pembayaran otomatis atau modul pelacakan pengiriman—

tanpa memerlukan perubahan besar pada struktur inti sistem. Dengan demikian, arsitektur ini dipilih 

untuk memastikan sistem tetap fleksibel, mudah dikembangkan, serta siap menghadapi kebutuhan 

UMKM sablon yang terus berkembang. 

Selanjutnya dilakukan perancangan awal prototype yang mencakup desain antarmuka 

pengguna (UI) dan alur kerja aplikasi (lihat gambar 3). Prototype kemudian dievaluasi bersama 

pengguna untuk mendapatkan umpan balik yang akan digunakan dalam penyempurnaan aplikasi 

secara iteratif hingga mencapai bentuk optimal (Herrick et al., 2023). Setelah prototype disetujui, proses 

dilanjutkan ke tahap pengembangan sistem secara menyeluruh dengan peningkatan fitur, performa, 

dan keamanan. Tahap akhir mencakup pengujian dan peluncuran untuk memastikan aplikasi berfungsi 

dengan baik dan bebas bug. Setelah aplikasi dirilis, tim pengembang tetap melakukan pemeliharaan 

dan pembaruan sesuai kebutuhan pengguna. Pendekatan ini memungkinkan pengembangan aplikasi 

dilakukan secara bertahap dan fleksibel sehingga hasil akhirnya dapat memenuhi harapan pengguna 

dan terus ditingkatkan dari waktu ke waktu (Gardey et al., 2023). Metode pengembangan prototype 

merupakan salah satu pendekatan iteratif dalam rekayasa perangkat lunak yang menekankan pada 

pembuatan versi awal atau purwarupa (prototype) dari suatu sistem dengan tujuan utama untuk 

memvalidasi konsep desain, menguji fungsionalitas dasar, serta memperoleh umpan balik langsung 

dari pengguna sejak tahap awal siklus pengembangan (Rusminudi & Taurusta, 2024). 

Keamanan sistem menjadi aspek penting dalam pengembangan aplikasi desain sablon berbasis 

web karena melibatkan data pengguna, file desain, dan informasi transaksi. Untuk itu, sistem 

menerapkan beberapa mekanisme pengamanan dasar seperti validasi input pada sisi klien dan server, 

penggunaan autentikasi berbasis sesi untuk mencegah akses ilegal, serta pembatasan hak akses antara 

pengguna dan admin. Backend juga dilengkapi sanitasi data untuk mencegah serangan SQL injection, 

sementara pengunggahan file desain dilengkapi pembatasan tipe file guna menghindari eksekusi 

berkas berbahaya. Selain itu, struktur komunikasi antara frontend dan backend dirancang agar setiap 

permintaan diproses melalui rute yang terverifikasi sehingga integritas data tetap terjaga. Dengan 
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implementasi strategi keamanan ini, sistem dapat memberikan layanan yang lebih andal dan aman bagi 

UMKM maupun pelanggan. 

Evaluasi sistem dilakukan menggunakan metode Black-Box Testing untuk memastikan bahwa 

seluruh fungsi utama aplikasi berjalan sesuai spesifikasi tanpa memeriksa struktur atau kode program 

di dalamnya. Pengujian difokuskan pada modul-modul inti, yaitu proses registrasi dan login, unggah 

desain, penggunaan editor desain (drag-and-drop, ubah ukuran, dan rotasi), pratinjau real-time, 

pemesanan dan pembayaran, serta pengelolaan produk dan pesanan pada sisi admin. Setiap fungsi 

diuji berdasarkan keluaran yang dihasilkan terhadap berbagai skenario input yang diberikan. Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa seluruh modul mampu beroperasi dengan benar dan konsisten, dengan 

tingkat keberhasilan mencapai lebih dari 95%. Temuan ini membuktikan bahwa sistem dapat 

digunakan dengan baik oleh pengguna serta mendukung alur pemesanan sablon secara efektif dan 

reliabel. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini menjelaskan tahap perancangan, UML digunakan untuk menggambarkan 

struktur dan perilaku sistem melalui Activity Diagram. Activity Diagram digunakan untuk 

menggambarkan alur proses bisnis yang terjadi di dalam sistem. Bagian ini juga menjelaskan hasil uji 

coba sistem desain sablon berbasis web serta analisis efektivitas fitur utama yang dikembangkan. 

Pengujian dilakukan menggunakan metode Black-Box Testing pada seluruh fungsi sistem, kemudian 

dilanjutkan dengan analisis performa dan kepuasan pengguna untuk menilai kualitas akhir sistem. 

Hasil Implemetasi Sistem

Sistem yang dikembangkan menyediakan tiga komponen utama pada sisi pengguna, yaitu editor 

desain interaktif, pratinjau real-time, dan proses pemesanan. Editor desain memungkinkan pengguna 

mengunggah gambar, memindahkan objek pada area desain, mengubah ukuran, dan memutar elemen 

menggunakan mekanisme drag-and-drop. Hasil manipulasi objek langsung ditampilkan pada mockup 

kaos melalui mesin pratinjau real-time, sehingga pengguna dapat melihat representasi visual yang 

mendekati hasil cetak sebenarnya.  

 

Gambar 3. Activity Diagram Proses Pemesanan Produk 

Activity Diagram ini menggambarkan alur proses interaksi antara Pelanggan dan Admin dalam 

sistem pemesanan produk sablon custom berbasis web. Proses dimulai dari pelanggan yang melihat 

dan memilih produk, kemudian menambahkannya ke dalam keranjang serta melakukan checkout. 

Setelah mengisi formulir pemesanan dan mengirim pesanan, data diterima oleh admin untuk 

diverifikasi. Jika pesanan dinyatakan valid, maka admin melanjutkan proses produksi pesanan. 

Namun, apabila tidak valid atau dibatalkan oleh pelanggan, maka pesanan akan dihentikan 
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(dibatalkan). Diagram ini membantu menggambarkan alur logis dan koordinasi antaraktor dalam 

sistem dengan lebih sistematis dan terstruktur sesuai notasi UML. 

 

Gambar 4. Activity Diagram Proses Pengelolaan Produk dan Pesanan oleh Admin 

Activity Diagram ini menggambarkan alur aktivitas admin dalam sistem desain sablon custom 

berbasis web setelah pelanggan mengirimkan pesanan. Proses dimulai ketika admin melakukan login 

dan sistem melakukan verifikasi data pengguna. Jika verifikasi berhasil, admin diarahkan ke dashboard 

utama yang menyediakan dua fungsi utama, yaitu Kelola Produk dan Kelola Pesanan. Dalam setiap 

fungsi tersebut, admin dapat melakukan tindakan tambah, edit, atau hapus data. Semua perubahan 

yang dilakukan akan disimpan secara otomatis oleh sistem ke dalam database dan diikuti dengan 

notifikasi keberhasilan. Jika login gagal, sistem akan meminta admin untuk mengulangi proses login. 

Diagram ini menunjukkan integrasi yang kuat antara aktor Admin dan komponen Sistem, serta 

memperjelas hubungan antara proses manajemen data dan validasi autentikasi pengguna dalam 

konteks aplikasi berbasis web. Implementasi teknis mencakup tiga tahap utama: pengkodean, 

pengujian, dan evaluasi sistem. Pada tahap pengkodean, desain sistem diubah menjadi kode program 

dan modul fungsional yang dapat dijalankan melalui konversi spesifikasi teknis dan diagram arsitektur 

menjadi instruksi pemrograman. 

Gambar 5, menunjukkan halaman utama (Home Page) dari aplikasi sistem desain sablon berbasis 

web yang dikembangkan dalam penelitian ini. Halaman ini berfungsi sebagai pintu masuk utama bagi 

pengguna untuk menelusuri produk, memulai proses desain, serta mengakses fitur pemesanan secara 

langsung. Bagian header menampilkan navigasi utama seperti Home, Jasa, Tracking Pesanan, Admin 

Panel, dan Tentang Kami, yang dirancang untuk memudahkan pengguna berpindah antar-halaman 

tanpa kebingungan. Keberadaan menu Tracking Pesanan dan Admin Panel mengindikasikan bahwa 

sistem mendukung dua tipe pengguna, yaitu pelanggan dan admin. 

 

Gambar 5. Halaman Home 
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Gambar 6 menampilkan halaman editor desain dari aplikasi sablon berbasis web yang 

dikembangkan dalam penelitian ini. Halaman ini merupakan fitur inti dan sekaligus keunggulan utama 

dari sistem, karena memungkinkan pengguna melakukan kustomisasi desain secara mandiri dan instan 

melalui antarmuka yang interaktif. Pada panel sebelah kiri, pengguna dapat mengunggah file desain, 

mengatur ukuran skala, memilih posisi desain baik otomatis maupun melalui koordinat kustom, 

menentukan warna pakaian, serta menambahkan teks dengan berbagai pilihan warna, ukuran, dan 

jenis font. 

 

Gambar 6. Halaman Custom Desain 

Sistem ini dirancang untuk memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam melakukan 

pemesanan produk sablon custom secara daring, sekaligus memudahkan admin dalam mengelola data 

pesanan dan produk melalui antarmuka web yang terintegrasi. 

Hasil Uji Coba Sistem 

Dari efektivitas pratinjau real-time, fitur pratinjau real-time diuji dengan 20 skenario perubahan 

desain (mengubah posisi, ukuran, rotasi, dan mengganti warna objek). Hasil menunjukkan bahwa 

tingkat kesesuaian visual antara pratinjau dan hasil desain final mencapai 96,8%, Waktu rendering rata-

rata 0,8 detik, tidak ditemukan keterlambatan signifikan meski dilakukan manipulasi objek secara 

berulang. Hal ini menunjukkan bahwa engine pratinjau telah mampu memberikan feedback visual 

instan yang diperlukan untuk meningkatkan akurasi desain sebelum dicetak. 

Dari tingkat kesalahan sistem (error rate), pengujian dilakukan dengan memberikan berbagai 

input tidak valid, seperti file berformat tidak didukung, ukuran file besar, input numerik tidak valid, 

pemesanan tanpa desain. Hasil uji menunjukkan, error terdeteksi dan ditangani dengan benar pada 

97% kasus, tidak ada crash atau penghentian proses secara tiba-tiba, validasi form berjalan sesuai 

spesifikasi, Ini mengindikasikan bahwa sistem stabil dan toleran terhadap potensi kesalahan input dari 

pengguna. Dari waktu pemrosesan dan loading time, pengujian performa dilakukan dengan mengukur 

waktu yang dibutuhkan sistem untuk memuat halaman, memproses desain, dan mengirim pesanan. 

Hasilnya seperti tabel 1 dibawah ini. 

Tabel 2. Waktu Pemrosesan dan Loading Time  

Jenis Pengujian Rata-rata Waktu 

Loading halaman desain 1,7 detik 

Rendering pratinjau 0,8 detik 

Proses pengiriman pesanan 3,1 detik 

Efisiensi pemesanan dibanding metode manual +42% lebih cepat 

Dengan waktu di bawah 2 detik untuk halaman inti, sistem memenuhi kategori web responsif 

untuk aplikasi desain visual. Dari tingkat kepuasan pengguna (SUS Score), pengujian kepuasan 

dilakukan dengan System Usability Scale (SUS) terhadap 10 responden (pelanggan dan UMKM sablon). 

Hasil SUS menunjukkan skor 86,5 dari 100, dikategorikan: Excellent / Grade B+. Mayoritas responden 
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menyatakan bahwa navigasi mudah, editor desain intuitif, pratinjau real-time membantu mengurangi 

revisi desain. Dari perspektif black box, sistem menerima masukan berupa data pelanggan, desain 

sablon, dan bukti pembayaran, lalu menghasilkan keluaran berupa notifikasi, pratinjau desain real-time, 

serta laporan transaksi tanpa memperlihatkan proses internalnya kepada pengguna. 

Tabel 3. Pengujian Black Box (Masukan Sistem) 

No Sumber Jenis Input Deskripsi 

1 Customer Data akun (username, password) Untuk proses login dan registrasi. 

2 Customer File desain sablon (gambar) Desain sablon yang diunggah oleh pengguna. 

3 Customer Data pesanan (produk, ukuran, 

jumlah) 

Detail pemesanan produk sablon. 

4 Customer Bukti pembayaran (gambar/foto) Bukti transaksi yang akan diverifikasi oleh 

admin. 

5 Admin Data produk (nama, harga, stok) Input untuk menambah atau memperbarui 

data produk. 

6 Admin Data status pesanan Untuk memperbarui tahap proses produksi. 

Tabel 3 merangkum jenis input yang diuji dalam Black-Box Testing. Input dari Customer mencakup 

data akun, file desain, detail pesanan, dan bukti pembayaran, sedangkan input dari Admin meliputi 

data produk dan status pesanan. Pengujian memastikan bahwa setiap input dapat diterima dan 

diproses dengan benar oleh sistem sesuai fungsi yang ditentukan. 

Tabel 4. Pengujian Black Box (Proses Utama Sistem) 

No Nama Proses Deskripsi 

1 Verifikasi Login Sistem memvalidasi akun pengguna atau admin untuk 

memberikan akses. 

2 Pemesanan Produk Sistem mencatat data pesanan dan menyimpan desain sablon 

pengguna. 

3 Pembayaran dan 

Konfirmasi 

Sistem menerima bukti pembayaran dan menunggu verifikasi 

dari admin. 

4 Manajemen Data Produk Admin dapat menambah, mengubah, dan menghapus data 

produk. 

5 Manajemen Pesanan Admin memeriksa, memvalidasi, dan memperbarui status 

pesanan. 

6 Notifikasi dan Pelaporan Sistem memberikan notifikasi sukses dan menampilkan laporan 

kepada admin. 

Tabel 4 menjelaskan rangkaian proses utama yang diuji dalam sistem. Proses dimulai dari 

verifikasi login untuk memastikan keamanan akses, dilanjutkan dengan pemesanan produk yang 

mencatat detail pesanan dan desain pelanggan. Selanjutnya, sistem menangani pembayaran dan 

konfirmasi, di mana bukti pembayaran diverifikasi oleh admin. Pada sisi pengelolaan, admin dapat 

melakukan manajemen data produk serta manajemen pesanan untuk memperbarui status produksi. 

Terakhir, sistem menyediakan notifikasi dan pelaporan sebagai umpan balik atas setiap aktivitas yang 

dilakukan pengguna maupun admin. 

Tabel 5. Pengujian Black Box (Keluaran Sistem) 

No Jenis Output Deskripsi 

1 Notifikasi login berhasil/gagal Memberi tahu hasil proses autentikasi pengguna. 

2 Informasi status pesanan Menampilkan tahap pemesanan (menunggu, diproses, 

selesai). 

3 Pratinjau desain real-time Menampilkan hasil desain sablon sesuai unggahan 

pengguna. 
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4 Bukti pembayaran 

terverifikasi 

Konfirmasi bahwa pembayaran telah diterima. 

5 Laporan transaksi dan 

pesanan 

Data rekap untuk keperluan admin. 

Tabel 5 menunjukkan berbagai keluaran (output) yang dihasilkan sistem selama proses 

penggunaan. Sistem memberikan notifikasi login untuk menandai keberhasilan atau kegagalan 

autentikasi, serta informasi status pesanan untuk menunjukkan progres pemesanan. Fitur pratinjau 

desain real-time menampilkan hasil desain sesuai unggahan pengguna, sementara bukti pembayaran 

terverifikasi menunjukkan bahwa transaksi telah diproses oleh admin. Selain itu, sistem juga 

menghasilkan laporan transaksi dan pesanan sebagai rekapitulasi data yang dibutuhkan admin. 

Analisis Kritis 

Mengapa drag-and-drop penting untuk UMKM?, UMKM sablon sering menerima desain dari 

pelanggan yang tidak memiliki keahlian grafis. Proses manual seperti mengirim desain melalui chat 

sering menimbulkan miskomunikasi bentuk, ukuran, dan posisi desain (Braafladt et al., 2023; Bouchard 

et al., 2023). Fitur drag-and-drop, membuat proses desain jauh lebih intuitif, mengurangi kebutuhan 

aplikasi desain profesional, mempercepat proses negosiasi desain antara pelanggan dan UMKM, 

mengurangi revisi karena pelanggan dapat mengatur layout secara langsung. Bagi UMKM, ini sangat 

penting karena menghemat waktu, tenaga, dan biaya revisi produksi. Dari segi keunggulan fitur 

dibanding metode sebelumnya, pada pendekatan lama, pelanggan biasanya mengirim gambar via 

pesan WhatsApp/email, menunggu admin mengatur desain, meminta revisi posisi berulang-ulang. 

Cara lama memiliki kelemahan besar yaitu revisi tinggi, komunikasi tidak efektif, dan tidak ada 

visualisasi presisi. Dengan sistem ini, pelanggan melihat hasil desain langsung pada mockup kaos, 

posisi dan ukuran objek bisa diatur sendiri, admin hanya tinggal mencetak tanpa revisi lanjutan. Hal 

ini terbukti dari temuan uji coba yang menunjukkan penurunan revisi desain sebesar 65%. 

Setiap tahap SDLC telah dilaksanakan dengan baik mulai dari analisis kebutuhan hingga 

pemeliharaan. Tahapan tersebut menghasilkan sistem desain sablon berbasis web yang siap digunakan, 

memiliki akurasi tinggi, performa cepat, tingkat error rendah, serta tingkat kepuasan pengguna yang 

sangat baik, sehingga dinilai efektif dalam mendukung digitalisasi proses produksi UMKM sablon. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan sistem desain sablon berbasis web yang 

mengintegrasikan editor drag-and-drop, pratinjau desain real-time, serta proses pemesanan 

terotomatisasi sebagai solusi atas keterbatasan metode manual yang selama ini digunakan UMKM; 

seluruh fitur inti dapat berjalan stabil dan konsisten sesuai hasil Black-Box Testing dengan tingkat 

keberhasilan lebih dari 95%. Evaluasi teknis menunjukkan bahwa sistem memiliki akurasi pratinjau 

real-time sebesar 96,8%, waktu pemrosesan cepat dengan rata-rata rendering 0,8 detik dan loading 

halaman 1,7 detik, error rate yang rendah yaitu 3%, serta peningkatan efisiensi pemesanan hingga 42%, 

sementara evaluasi pengguna melalui SUS menghasilkan skor 86,5 (kategori Excellent), yang 

menegaskan tingginya tingkat kepuasan dan kemudahan penggunaan sistem. Meskipun demikian, 

sistem masih memiliki keterbatasan, terutama pada dukungan format desain yang masih terbatas, 

absennya fitur editor lanjutan seperti lapisan (layering) dan efek visual, serta belum tersedianya 

integrasi otomatis dengan layanan pembayaran digital dan manajemen produksi. Oleh karena itu, 

penelitian berikutnya disarankan untuk mengembangkan dukungan format desain yang lebih luas, 

menerapkan editor grafis tingkat lanjut, menambahkan automasi proses produksi dan pembayaran, 

serta melakukan pengujian skala besar pada berbagai jenis perangkat guna memastikan skalabilitas dan 

performa sistem dalam konteks industri sablon yang lebih luas. 
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