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Abstract 

Central Lombok is one of the regions in West Nusa Tenggara that has a lot of potentials, in 2014 through 
ministerial regulation No. 52 it was named the Special Economic Zone. With the Mandalika special economic 
zone (KEK) in Central Lombok affecting the improvement of Micro, Small, and Medium Enterprises (UMKM) 
in the creative industries. The growth of UMKM in the creative industries in Central Lombok has influenced 
the needs of professional staff in the more attractive product packaging design field. However, UMKM is 
constrained in obtaining information on product design services such as logo design, paper bags, packaging 
for frozen food, and packaging. In the era of technological distortion, accessibility to information will be 
easier to do by developing an information system. Scrum is a framework that can be used to solve complex 
software development problems. The results of research that has been in the form of making Information 
Systems graphic design services, information systems that have been made can be used to order design 
services to make it easy for actors engaged in the creative industries are able to make UMKM in Central 
Lombok. 
 
Keywords: Information, Systems, Design, Graphics, Services 

 

Abstrak 

Lombok Tengah merupakan salah wilayah di Nusa Tenggara Barat yang memiliki banyak potensi, pada 
tahun 2014 melalui peraturan menteri Nomor 52 dinobatkan sebagai Kawasan Ekonomi Khusus. Dengan 
adanya kawasan ekonomi khusus (KEK) Mandalika di Lombok Tengah berpengaruh terhadap 
peningkatan Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) dalam bidang industri kreatif. Dengan bertumbuhnya 
UMKM dalam bidang industri kreatif di Lombok Tengah berpengaruh terhadap kebutuhan tenaga 
professional dalam bidang desain kemasan produk yang lebih menarik. Akan tetapi, para pelaku UMKM 
terkendala dalam mendapatkan informasi layanan desain produk seperti, desain logo, paper bag, kemasan 
untuk frozen food, dan pembuatan kemasan. Dalam era teknologi distrupsi aksesabilitas terhadap 
infromasi akan lebih mudah dilakukan dengan cara mengambangkan sebuah sistem informasi.Scrum 
adalah kerangka kerja yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah pengembangan perangkat lunak 
yang kompleks.Hasil penelitian yang telah berupa pembuatan Sistem Informasi layanan jasa desain grafis, 
sistem informasi yang telah dibuat dapatdigunakan untuk melakukan pemesanan jasa desainmemberikan 
kemudahan pada para pelaku yang bergerak dalam bidang industri kreatif mampu agar UMKM di Lombok 
Tengah. 

 
Kata kunci: Sistem, Informasi, Layanan, Design, Grafis 
 
 
 
 
1. Pendahuluan  

 
Lombok tengah merupakan salah wilayah di 

Nusa Tenggara Barat yang memiliki banyak 
potensi, pada tahun 2014 melalui peraturan 
menteri Nomor 52 dinobatkan sebagai Kawasan 
Ekonomi Khusus [1]. Dengan adanya kawasan 
ekonomi khusus (KEK) Mandalika di Lombok 

Tengah berpengaruh terhadap peningkatan 
Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) 
dalambidang industri kreatif. Dengan 
bertumbuhnya UMKM dalam bidang industri 
kreatif di Lombok Tengah berpengaruh terhadap 
kebutuhan tenaga professional dalam bidang 
desain kemasan produk yang lebih menarik. Akan 
tetapi, para pelaku UMKM terkendala dalam 

mailto:laluallistilo@gmail.com
mailto:kurniabuyunk@gmail.com
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Gambar 1. Kerangka Kerja Scrum 

mendapatkaninformasi layanan desain produk 
seperti, desain logo, paper bag, kemasan untuk 
frozen food, dan pembuatan kemasan.  

Dalam era teknologi distrupsi aksesabilitas 
terhadap infromasi akan lebih mudah dilakukan 
dengan cara mengambangkan sebuah sistem 
informasi.Beberapa penetilian terdahulu telah 
mengembangkan sistem informasi pemesanan 
produk jasa desain grafis, hasil pembuatan sistem 
informasi dapat meningkatkan kinerja 
perusahaan seperti mempermudah pemesanan, 
agenda kerja[2]. Pengembangan sistem infromasi 
juga dapat membantu dalam meningkatkan 
penjualan pada usaha percetakan Arabian 
grafika[3].Pengembangan sistem infromasi 
dengan metode scrum berhasil meingkatkan 
penjualan produk sperpart kendaraan[4]. 

Pada penelitian terdahulu menjelaskan 
bahwa pengembangan sistem informasi dapat 
memberikan kemudahan dalam mendapatkan 
informasi yang lebih valid. Sistem informasi juga 
dapat meningkatkan perluasan pemasaran 
produk sehingga dapat meningkatkan 
keuntungan bagi institusi. Penelitian selanjutnya 
akan mengembangkan sebuah sistem informasi 
dengan metode scrumuntuk mempermudah 
layanan jasa design dan pembuatan kemasan 
lebih mudah dilakukan oleh UMKM dan industri 
kreatif di Lombok Tengah. 

 
2. Tinjuan Pustaka 

 
Pengembangan sistem informasi berdampak 

positif terhadap peningkatan profitabilitas usaha. 
Untuk membangun sistem informasi layanan jasa 
yang efektif dibutuhkan metodeologi yang baik. 
Scrum adalah kerangka kerja yang dapat 
digunakan untuk mengatasi masalah. 
pengembangan perangkat lunak yang 
kompleks[5]. Pada gambar 1 merupakan alur dan 
kerangka kerja scrum. 

 
Scrum memiliki empat cara formal untuk 

melakukan inspektasi dan adaptasi, seperti sprint 
palnning adalah langkah kolaboratif dengan cara 
menyepakati rencana, Daily Scrum membuat 
rencana kerja untuk 24 jam kedepan untuk 
optimalisasi kerjasama antar team, SprintReview 
bertujuan untuk meninjau apa yang telah 
dilakukan oleh team, Sprint Restropective team 
melakuan inspeksi terhadao dirinya sendiri 
untuk membuat perencanaan mengenai 
peningkatan yang akan dilakukan pada sprint 
berikutnya. 

Scrum telah digunakan oleh banyak peneliti 
dan praktisi dalam mengembangkan sistem. 
Scrum dapat mengetahui resiko dan kualitas 
projek prakngkat lunak lebih cepat 
diprediksi[6].Pengembangan sistem infromasi 
point of sale dengan pendekatan scrum berhasil 
dibuat, sistem yang dibangun dapat membantu 
efektivitas penjualan dan laporan keuangan di 
Rumah Makan Pulen[7].Pengembangan sitem 
pembayaran secara elektronik dapat 
dikembangkan dengan menggunakan kerangka 
kerja scrum, aplikasi dapat membantu proses 
bisnis lebih interaktif pada Usaha Mikro Kecil 
Menengah[8]. Sistem revarasi online dibangun 
dengan pendekatan scrum, sistem yang 
dikembangkan dapat membantu promosi, 
penyewaan fasilitas, pembuatan laporan di 
Islamic Center KH. Noer Alie[9]. Penggunaan 
scrum dalam mengembangnan produk-produk 
teknologi informasi secara tekhnis 
(fungsionalitas) akan tetapi, aspek non-tekhnis 
terkait dengan manajemen tim dan aspek 
komunikasi antar anggota dalam team sehingga 
terhidar dari miskomunikasi yang dapat 
menghambat pengembangan projek[10]. 
 
3. Metodologi Penelitian 
3.1 Tahapan Peneltitan 

Pada tahapan ini dilalukan melakukan 
adalah melakukan pengumpulan data melalui 
observasi. Mencari situs-situs yang memberikan 
layanan jasa desain grafis khususnya di Lombok 
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tengah. Mewawancarai pelaku UKM dan 
beberapa pengusaha yang bergerak dalam bidang 
ekonomi kreatif. Melakukan analisa permsalahan 
pasca melakukan pencarian situs-situs yang 
terkait dengan layanan jasa desain grafis dan 
wawancara, dilanjutkan dengan perancangan dan 
pengembangan sistem dan pada tahapan terahir 
melakukan pengujian sistem. 
 

Observasi Pencarian 

Situs Layanan Grafis

Wawancara UKM dan 

Pengusaha Ekonomi 

Kreatif

Analisa Masalah dan 

Kebutuhan

Merancang dan 

Mengembangkan 

Sistem

Evaluasi dan 

Pengujian Sistem

 
 

Gambar 2. Tahapan Penelitian 
 
 

3.2 Tahapan Pengembangan 
Dalam pengembangan sistem informasi 

layanan jasa design grafispada penelitian ini 
menggunakan tiga tahapan utama, pada gambar 
Gambar.2 merupakan tahapan yang dilakukan 
untuk pengembangan sistem. Fase yang pertama 
adalah fase game, kedua fase game, dan yang 
ketiga adalah fase postgame. 
 

Fase Pregame

Fase Game

Fase Postgame

 
 

Gambar 3. Fase pengembangan sistem 

3.3 Fase Pregame 
  

 Pada faseini berkenaan dengan dua hal, 
perencanaan dan arsitektur. Pada tahap 
perencanaan membuat backlog daftar modul 
yang diperlukan. Pada tahap arsitektur 
sistem melakukan tinjauan terhadap backlog 
dan mengestimasi perubahan apa yang harus 
dilakukan untuk implementasi usulan modul 
baru yang akan dibuat. Pada tabel 3.1 
merupakan modul yang dibangun. Terdapat 
empat modul yang pertama adalah menu 
login digunakan sebagai langkah awal untuk 
mengakses fasilitas yang terdapat dalam 
sistem, manajemen menu merupakan modul 
yang merangkum menu-menu yang terdapat 
di dalam sistem, manajemen user digunakan 
untuk mengeloa data pengguna, dan 
manajemen desainer digunakan untuk 
mengelola data dan aktifitas para desiner. 
Daftar fitur yang akan dibangun disebut 
dengan istilah Backlog[11]. 
 

Tabel 1. Daftar Fitur 

No. Fitur 

1. Login User 

2. Manajemen Menu yang dijual 

3. Manajemen User 

4. Manajemen Desainer 

 
Setelah menetapkan fitur-fitur utama yang 
menjadi product backlog proses selanjutnya 
mengagendakan pertemuan. Pertemuan 
dilakukan untuk membagi job desk masing-
masing anggota. Pada tabel 3.2 
menunjukkan sprint fitur backlog yang akan 
dikerjakan. 

 
Tabel 2. Sprint Fitur Backlog 

No. 
Fitur 
Backlog 

Task 
Perkiraan 
Waktu 

1. Loginuser 
Insert 

1 minggu Update 
Delete 

2. 
Manajemen 
Menu yang 
dijual 

Insert 
1 minggu Update 

Delete 

3. 
Manajemen 
User 

Insert 
2 minggu Update 

Delete 

4. 
Manajemen 
Desainer 

Insert 
2 minggu Update 

Delete 
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3.4 Game 
Pada pase ini dilakukan pengembangan 

layanan transaksi pembayaran. Fase ini 
dilakukan sebanyak empat kali dan 
membutuhkan waktu pengerjaan 1 minggu. 
Apabila dikalkulasi jumlah waktu yang butuhkan 
adalah 4 minggu atau satu bulan. Fase Postgame 

Fase ini merupakan tahap paling akhir, 
diharapkan sistem yang telah dibangun sudah 
siap untuk digunakan. Fase ini dipastikan fungsi 
pada sistem sesuai dengan proses bisnis yang 
menjadi core masalah yang akan diselesaikan. 
Pada fase ini juga dilakukan pengujian sistem 
yang mencakupi pengujian pada setiap fungsi-
fungsi pada sistem. Selanjutnya melakukan 
dokumentasi pada setiap proses yang dilakukan 
di tahap pengembangan sistem. 
 
3.5 Use Case Diagram 

Untuk mengidentifikasi setiap kasus yang 
akandikerjakan digunakan use case diagram agar 
kasus-kasus yang akan selesaikan lebih mudah 
untuk di indetifikasi. Tujuan use case diagram 
untuk menunjukkan berbagai cara pengguna 
berinteraksi dengan suatu sistem[12]. Pada 
gambar 4 menujukkan use casediagram pada 
pengembangan sistem.  

 

3.6 Rancangan Basis data 

Pada rancangan basis data terdapat 10 entitas 
yang terdapat untuk mengakomodasi data-data 
diinputkan seperti penambahan data, biodata, 
dan data-data transaski yang dilakukan oleh 
customer dan desainer. Pada gambar 5 
menujukkan rancangan basis data yang 
digunakan pada sistem. 

 
Gambar 5. Relasi Antar tabel 

 

 
Gambar 4. Diagram use case sistem 
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Entitas yang terdapat pada rancangan basis 
data meliputi, tabel produk, tabel foto produk, 
tabel pemesan, tabel rekening, tabel user, tabel 
kategori, tabel slider, tabel bank, tabel transaksi, 
tabel desainer. tabel produk, tabel pemesan, tabel 
rekening, tabel desainer berelasi dengan tabel 
transaksi. 
 
4. Hasil dan Pembahasan 
Pada penelitian ini telah dibagun sistem 
informasi layanan jasa desain grafis. Sistem dapat 
digunakan untuk mempermudah dalam 
pencarian informasi tentang layanan pembuatan 
jasa desain seprti, logo, kemasan produk, cover, 
baner dan jasa desain lainnya. Pada bagian ini 
menjelaskan hasil dari sistem yang telah 
dibangun. 
 
4.1 Halaman Utama 
Halaman ini merupakan halaman yang paling 
awal muncul saat mengakses. Pada gambar 4.1 
menunjukkan halaman utama yang berisi tentang 
jenis-jenis produk yang terdapat pada sistem. 
Jenis produk berupa contoh desain yang telah 
dibuat oleh desainer, selain itu pada halaman 
utama ini terdapat fitur tab menu yang apabila 
dibuka akan mengarah kepada pendaftaran 
sebagai member. Pendaftaran sebagai member 
dapat dilakukan oleh customer maupun desainer. 
 
 
 
 
 

Gambar 6. Tampilan Halaman utama 
 
4.2 Form Registrasi  
Form registerasi digunakan sebagai tahap awal 
yang dilakukan bila costumer dan desainner ingin 
menjadi member. PadaGambar 7dan 8 
menunjukan halaman registrasi untuk desainer 
dan customer agar. 
 

Gambar 7. Tampilan Registrasi Desainer 

 

 
Gambar 8. Tampilan Registrasi Customer 

 
4.3 Halaman Login 
Untuk mengakses sistem fungsi-fungsi yang 
terdapat pada sistem seperti customer ingin 
melakukan pemesanan, atau desainer ingin 
menambahkan data berupa karya desain yang 
ingin dijual. Pada Gambar 9menunjukan tampilan 
halaman login. 

 

 
Gambar 9. Tampilan login 

 
4.4 Input Konten Desain 
Pada Gambar 10menunjukan tampilan proses 
input konten desainuntuk akun desainer yang 
nantinya akan masuk kedalam konten produk 
dihalaman produk. 



MISI (Jurnal Manajemen informatika & Sistem Informasi)      Volume 3, No 2, Juni 2020 
http://e-journal.stmiklombok.ac.id/index.php/misi 
 

ISSN : 2614-1701 (Cetak) – 2614-3739 (Online) 121 

 

 

 
 

Gambar 10. Tampilan input konten desain 
 
 

4.5 Aktivitas pemesanan  
Gambar 11menunjukan halaman pemesanan jasa 
desain pada akun customer. 

 

 
 

Gambar 11.Tampilan kegiatan pemesanan 
 

Pada aktivitas pemesanan terdapat berbagai 
aktivitas seperti transaksi pemabayaran, dan 
validasi pembayaran,  
1. Proses transaksi 

Pada gambar 12 menujukkan proses 
transaksi pemesanan yang dilakukan oleh 
customer. Pada tahap ini customer hanya 
melakukan transaksi pemesanan akan tetapi 
belum melakukan pembayaran. 

 

Gambar 12. Tampilan Transaksi Customer 
 
2. Validasi Pembayaran 

Validasi pembayaran dilakukan oleh customer 
dengan melakukan proses negosiasi bersama 
desainer. Customer memilih bank yang digunkan 
untuk melakukan pembayaran. 

 
Gambar 13.Validasi Pembayaran 

 
4.6 Profile desainer 
Gambar 14 menunjukan halaman profile 
desainer, pada halaman ini memberikan 
informasi data akun pribadi desainer. 

 
Gambar 14. Tampilan profile desainer 

 
3. Profile customer 
Pada Gambar 15 menunjukan halaman profile 
customer, pada halaman ini memberikan 
informasi data akun pribadi customer. 
 

Gambar 4.15 Tampilan profile customer 

 
 

5. Kesimpulan dan saran 
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5.1 Kesimpulan 
Hasil penelitian yang telah berupa pembuatan 
Sistem Informasi layanan jasa desain grafis, 
sistem informasi yang telah dibuat dapat 
berfungsi untukSistem Informasi layanan jasa 
desain dapat digunakan untuk melakukan 
pemesanan jasa desain. 
 
5.2 Saran 

Pada pengembangan sistem masih terdapat 
kekurangan, Antara lain: 
1. Perlunya untuk melakukan pengujian 

usability untuk mengetahui efektifitas pada 
sistem yang di bangun. 

2.  Pada proses transaksi masih manual karena 
sistem customer tidak dapat membayar 
melalui sistem, akan tetapi melalui media 
yang disepakati seperti whatsapp oleh kedua 
pihak. Sehingga rentan akan terjadai 
penipuan.  
 

6. Ucapan terima kasih 
Pada bagian ini peneliti ingin menyampaikan 

banyak terimakasih kepada pada yang telah 
berkontribusi, sehingga penelitian dan 
pengembangan sistem dapat terselesaikan. 
Kepada pelaku UKM di kota praya yang telah 
bersedia untuk memberikan informasi, serta tim 
yang terdapat pada pusat studi STMIK Lombok. 
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