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“Serahkanlah perbuatanmu kepada Tuhan, maka terlaksanakanlah segala 
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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi sangat mempengaruhi  kebutuhan hidup  dan 

cara berpikir masyarakat, khususnya perkembangan perangkat lunak teknologi.    

Hal ini kemudian membuat perkembangan User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) perlu menjadi perhatian. Pada penelitian ini bertujuan untuk 

merancang prototype aplikasi layanan jahit pakaian di Kota Malang dan untuk 

menyediakan informasi layanan jahit pakaian yang bisa sesuai dengan kebutuhan 

masyarakat. Peneliti menggunakan Penerapan Design Thinking karena  mampu 

menghasilkan solusi yang lebih inovatif dan efektif dalam merancang produk atau 

layanan dan menggunakan aplikasi figma untuk merancang prototype. Pada 

proses pengujian dilakukan secara online dengan menggunakan Maze Design 

sebagai pengujian pada desain antarmuka dan System Usability Scale (SUS) yang 

bertujuan untuk mengukur persepsi pengguna terhadap ketergunaan antarmuka. 

Hasil pengujian dengan menggunakan SUS (System Usability Scale) memperoleh 

nilai rata-rata yaitu 69,58. Maka dapat disimpulkan bahwa prototype yang di 

rancang mendapat grade C, masuk dalam kategori OK untuk sifatnya (Adjective) 

dan masuk dalam kategori marginal untuk tingkat penerimaannya (Acceptable) 

dan untuk nilai NPS-nya sendiri tergolong passive. Hasil yang diperoleh masih 

bisa diterima oleh pengguna, tetapi perbaikan masih tetap diperlukan untuk 

meningkatkan kepuasan pengguna. 

 

Kata kunci : Design Thinking; Tempat Jahit Pakaian; Prototype 
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ABSTRACT 

 

The development of technology greatly affects the needs of life and the way 

people think, especially the development of technology software.    This then 

makes the development of User Interface (UI) and User Experience (UX) need to 

be a concern. This research aims to design a prototype of a clothing sewing 

service application in Malang City and to provide information on clothing sewing 

services that can meet the needs of the community. Researchers use the 

Application of Design Thinking because it is able to produce more innovative and 

effective solutions in designing products or services and use the figma application 

to design prototypes. The testing process is carried out online using Maze Design 

as a test on interface design and System Usability Scale (SUS) which aims to 

measure user perceptions of interface usability. The test results using SUS (system 

usability scale) obtained an average value of 69.58. So it can be concluded that 

the prototype designed gets grade C, falls into the OK category for its nature 

(Adjective) and falls into the marginal category for its level of acceptance 

(Acceptable) and for the NPS value itself is classified as passive. The results 

obtained are still acceptable to users, but improvements are still needed to 

increase user satisfaction. 

 

Keywords : Design Thinking; clothing sewing place; Prototype 
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