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Abstract

This study aims to develop Gurafix, a web-based graphic design service ordering system using the Agile-Scrum
framework. The system was designed to address inefficiencies in the traditional manual ordering process. Development
was carried out over four sprints within a 40-working-day period, incorporating key features such as digital service
ordering, admin content management, and a user-oriented interface. Quantitative evaluation involved 10 participants
comparing order durations via social media (manual) versus the digital system. Results indicated an average time
efficiency of 67.31%, reducing transaction time from 15 minutes to 5 minutes. Additionally, a cost simulation estimated
potential monthly labor cost savings of up to Rpl,665,000. The system significantly improves service efficiency and
internal workflow, highlighting the tangible impact of digitalization for micro creative enterprises. The findings
demonstrate that a structured digital solution, developed with an Agile approach, can effectively support digital
transformation in micro-scale service industries.

Keywords: Agile, Booking System, Graphic Design, Scrum. Web Development.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan Gurafix, sebuah sistem pemesanan layanan desain grafis berbasis web
menggunakan pendekatan Agile-Scrum. Sistem ini dirancang untuk mengatasi permasalahan pada proses pemesanan
konvensional yang kurang efisien dan tidak terdokumentasi dengan baik. Dalam proses pengembangan, sistem dibangun
melalui empat sprint selama 40 hari kerja, dengan fitur utama meliputi pemesanan layanan digital, manajemen konten
oleh admin, serta antarmuka pengguna yang terstruktur. Evaluasi kuantitatif dilakukan terhadap 10 partisipan dengan
membandingkan durasi pemesanan melalui media sosial (manual) dan sistem digital. Hasil menunjukkan efisiensi waktu
rata-rata sebesar 67,31%, dengan pengurangan waktu dari 15 menit menjadi 5 menit per transaksi. Selain itu, simulasi
penghematan biaya operasional memperkirakan pengurangan pengeluaran tenaga kerja bulanan hingga Rp1.665.000.
Sistem ini tidak hanya meningkatkan efisiensi proses layanan dan distribusi kerja internal, tetapi juga menunjukkan
potensi nyata digitalisasi di sektor UMKM kreatif. Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan sistem digital
terstruktur berbasis Agile dapat memperkuat transformasi digital pada industri jasa berskala mikro.

Kata kunci: Agile, Sistem Pemesanan, Desain Grafis, Scrum, Pengembangan Web.

tradisional sering kali tidak efisien dan tidak
I. PENDAHULUAN terstandarisasi  [4], [5]. Hal ini menyebabkan
keterlambatan layanan, meningkatnya beban kerja
administratif, serta menurunnya kualitas pengalaman
pelanggan [5], [6]. Ketidakseimbangan antara tingginya
permintaan dan rendahnya efisiensi operasional
mendorong urgensi pengembangan solusi digital yang
dapat menyederhanakan proses pemesanan secara
sistematis dan terorganisir [5].
Digitalisasi telah menjadi kebutuhan praktis bagi
bisnis yang berupaya tetap relevan dan kompetitif [7].

Desain grafis telah berkembang menjadi komponen
penting dari komunikasi digital, peningkatan perannya
dalam masyarakat didorong oleh pesatnya pertumbuhan
media massa dan digital [1]. Dalam konteks ini,
pemanfaatan desain grafis yang konsisten dan menarik
menjadi faktor strategis dalam memperkuat identitas
merek serta meningkatkan visibilitas di kalangan
pengguna media sosial [2]. Studi terbaru menunjukkan

bahwa integrasi desain grafis berkualitas tinggi dalam Banyaknya mekanisme layanan yang tidak efektif

strategi pemasaran digital berkontribusi .signiﬁkan menunjukkan perlunya sistem yang lebih terstruktur [8].
terhadap pembentukan kesadaran merek virtual dan Platform  digital terbukti mampu meningkatkan

persepsi positif terhadap produk oleh konsumen [3]. Di aksesibilitas dan produktivitas dalam sektor jasa,
tengah tingginya permintaan akan layanan desain grafis, termasuk industri kreatif [9]. Namun demikian, usaha

proses pemesanan yang masih bergantung pada metode mikro kreatif memiliki karakteristik unik seperti alur kerja
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yang sangat personal dan interaksi pelanggan yang intens,
yang sering kali belum diakomodasi secara optimal dalam
pendekatan transformasi digital yang bersifat umum [10],
[11]. Penelitian terdahulu sebagian besar berfokus pada
pengembangan sistem pemesanan digital di sektor ritel
umum atau layanan makanan cepat saji, yang cenderung
memiliki alur kerja standar dan bersifat massal [12], [13].
Namun, masih terbatas studi yang menyoroti kebutuhan
khas dan alur kerja dinamis dari industri layanan kreatif,
seperti desain grafis, yang melibatkan komunikasi intensif
serta proses kustomisasi berdasarkan preferensi klien
[14].

Dalam bidang pengembangan perangkat lunak,
metodologi Agile dengan kerangka kerja Scrum telah
diakui sebagai pendekatan yang fleksibel dan adaptif,
khususnya pada proyek-proyek berskala besar [15].
Meski demikian, adaptasi metode ini pada konteks
pengembangan sistem layanan berskala kecil, seperti jasa
desain grafis, masih jarang dieksplorasi [16], [17].
Beberapa studi sebelumnya hanya fokus pada efisiensi
proses, tanpa mempertimbangkan dinamika operasional
khas usaha mikro di sektor kreatif [9], [11]. Penelitian ini
terletak pada persimpangan antara dua permasalahan
tersebut, dengan tujuan untuk mengilustrasikan
bagaimana solusi digital yang disesuaikan dan metode
pengembangan yang adaptif dapat merespons kebutuhan
penyedia layanan kreatif yang terus berkembang.

Menanggapi dinamika ini, Gurafix sebagai penyedia
layanan desain grafis berupaya mengatasi
ketidakefisienan dalam proses pemesanan konvensional
dengan mengembangkan sistem pemesanan online
berbasis web [18], [19]. Sistem ini tidak hanya
dimaksudkan  untuk  menyederhanakan  interaksi
pelanggan, tetapi juga untuk meningkatkan operasi
internal dengan meminimalkan kesalahan manual,
mengoptimalkan manajemen data, mengurangi biaya
tenaga kerja, dan memperluas jangkauan pasar [20], [21],
[22]. Melalui transformasi digital ini, Gurafix bertujuan
untuk meningkatkan efektivitas operasional secara
keseluruhan dan mengelola volume pesanan yang lebih
tinggi dengan lebih optimal [18], [19], [20], [23].

Pendekatan  pengembangan dilakukan dengan
menggunakan metodologi Agile dan kerangka kerja
Scrum, yang memungkinkan pembangunan sistem secara
bertahap dalam sprint-sprint singkat yang responsif
terhadap masukan pengguna [24], [25], [26], [27]. Metode
ini memungkinkan tim pengembang untuk bekerja
melalui sprint pendek yang menghasilkan peningkatan
bertahap, yang terus diuji dan disempurnakan berdasarkan
masukan dari pengguna dan administrator sistem [26],
[28], [29], [30].

Penerapan metode ini diharapkan menghasilkan
sistem yang tidak hanya mampu meningkatkan
produktivitas operasional, tetapi juga adaptif terhadap
perubahan  kebutuhan pengguna  Gurafix yang
membutuhkan fleksibilitas dan skalabilitas [31], [32].
Pada akhirnya, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan sistem
digital Gurafix yang tidak hanya fungsional dan responsif
terhadap kebutuhan pengguna, tetapi juga memperkuat
transformasi digital sektor usaha mikro di bidang layanan
kreatif [33], [34].
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II. METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan pendekatan metodologis yang
digunakan dalam pengembangan sistem pemesanan
layanan desain grafis pada Gurafix. Fokus utama
penelitian ini adalah menerapkan kerangka kerja
pengembangan perangkat lunak yang adaptif dan iteratif
untuk merespons kebutuhan pengguna secara cepat dan
efektif. Oleh karena itu, metode yang dipilih harus mampu
mengakomodasi perubahan, mendukung komunikasi tim
yang  intensif, serta  memungkinkan  evaluasi
berkelanjutan.

1. Pemilihan Metode

Penelitian ini mengadopsi metodologi Agile dengan
kerangka kerja Scrum untuk mengembangkan sistem
pemesanan desain grafis online untuk Gurafix. Melalui
daily stand-up dan sprint retrospective, metode ini
mendorong transparansi, kolaborasi, dan perbaikan
berkelanjutan sepanjang proses pengembangan [34], [35].

Karakteristik platform Gurafix yang bersifat interaktif
dan dinamis mendasari pemilihan metode Scrum
dibandingkan model pengembangan tradisional lainnya
seperti Waterfall [36]. Sebagai sistem layanan digital,
platform ini berfungsi sebagai lingkungan waktu nyata di
mana pengguna dapat berinteraksi langsung dengan
sistem secara terus-menerus. Oleh karena itu, diperlukan
pendekatan ~ yang  memungkinkan  pengembang
melakukan penyesuaian secara berkala berdasarkan
umpan balik pengguna.

Scrum mendukung pengembangan iteratif melalui
sprint, memungkinkan evaluasi dan penyempurnaan
sistem secara bertahap agar setiap rilis fitur selaras dengan
kebutuhan pengguna dan praktik pengembangan
perangkat lunak modern berbasis kebutuhan pelanggan
[37]. Sebaliknya, hal ini tidak dapat dilakukan secara
fleksibel dalam pendekatan Waterfall yang cenderung
linear dan kaku [38].

2. Alur Pengembangan Sistem

Alur pengembangan dirancang untuk memastikan
keterlibatan pengguna, adaptabilitas terhadap perubahan,
serta peningkatan sistem secara bertahap melalui sprint.
Setiap tahapan dalam alur ini saling terhubung dan
dievaluasi secara berkala agar pengembangan berjalan
sesuai kebutuhan. Diagram berikut menggambarkan alur
kerja yang diterapkan selama proses pengembangan
sistem pemesanan layanan desain grafis pada Gurafix.
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Mengatur Sprint Planning Meeting

Membuat Sprint Backlog

Mengembangkan Sistem

Evaluasi Kinerja Sistem
oleh Pengguna

Gambar 1 : Diagram Alur Pengembangan Sistem

Gambar 1 menunjukkan alur pengembangan sistem
berdasarkan metode Scrum yang diadaptasi dalam
penelitian ini. Penjelasan tiap tahap adalah sebagai
berikut:

a. Pembuatan Product Backlog

Menyusun daftar lengkap fitur-fitur sistem
berdasarkan kebutuhan pengguna dan pemilik
usaha.

b. Sprint Planning Meeting

Menentukan prioritas fitur dan menyusun
rencana pengembangan dalam satu siklus sprint.

c. Pembuatan Sprint Backlog

Memecah fitur menjadi tugas-tugas lebih kecil
yang dikerjakan selama sprint.

d. Pelaksanaan Sprint

Sprint dilaksanakan dalam waktu tertentu
dengan pengembangan dan pengujian internal.

e. Pengembangan Sistem

Fitur dikembangkan dan diintegrasikan ke dalam
sistem secara bertahap sesuai backlog.

f.  Evaluasi Kinerja oleh Pengguna

Setelah pengembangan selesai, pengguna
melakukan pengujian sistem untuk mengukur
efektivitas penggunaan dibandingkan metode
manual (melalui media sosial).

3. Periode dan Sprint Pengembangan

Proses pengembangan dilakukan selama 40 hari kerja
dan dibagi menjadi empat sprint, masing-masing dengan
tujuan dan fitur spesifik. Setiap sprint memiliki durasi dan
tujuan spesifik yang dirancang berdasarkan prioritas
backlog serta kebutuhan pengguna akhir. Dengan
membagi pengembangan ke dalam sprint yang terfokus
seperti dapat dilihat pada Tabel 1, tim pengembang dapat
secara bertahap menyelesaikan fitur utama, dan
melakukan evaluasi berkala.

Tabel 1: Estimasi dan Tujuan Implementasi

Sprint Estimasi Tujuan
Sprint 1 |20 hari Fokus pada pengembangan
fitur dasar untuk pengguna,

Sprint Estimasi Tujuan

agar sistem dapat mulai
digunakan  untuk layanan
utama.

Menambahkan ~ kemampuan
pengelolaan  pesanan  oleh
admin, yang penting untuk
mendukung proses operasional.

Sprint2 |11 hari

Mengembangkan fungsi
pengelolaan konten layanan
dan paket, agar admin dapat
mengatur  informasi  yang
ditampilkan kepada pengguna.

Sprint 3 |18 hari

Melakukan  penyempurnaan
dari sisi antarmuka dan
pengalaman pengguna, serta
mempersiapkan sistem untuk
uji coba pengguna akhir.

Sprint 4 |9 hari

Setiap sprint dimulai dengan Sprint Planning Meeting
untuk menentukan fitur yang akan dikembangkan dan
ditutup dengan Sprint Review guna mengevaluasi hasil
kerja serta menyusun perbaikan untuk sprint berikutnya.
Proses ini memastikan bahwa setiap iterasi memberikan
peningkatan nyata pada sistem, baik dari sisi
fungsionalitas maupun pengalaman pengguna.

4. Pendekatan Pengembangan

Pendekatan pengembangan sistem dalam penelitian
ini dimulai dengan kebutuhan sistem yang dihimpun
melalui penyusunan product backlog pada tahap awal
pengembangan. Product backlog merupakan daftar fitur
dan fungsi sistem yang disusun berdasarkan hasil analisis
kebutuhan pengguna dan pemilik layanan.

Setelah itu, dilakukan Sprint Planning Meeting untuk
menetapkan prioritas pengembangan dan memilih item
dari product backlog yang akan dikerjakan dalam sprint
tertentu. Hasil dari perencanaan ini kemudian
ditransformasikan ke dalam sprint backlog, yaitu daftar
tugas terstruktur yang menjadi fokus dalam satu periode
sprint.

Berdasarkan hasil perencanaan tersebut,
pengembangan sistem dilaksanakan dengan memulai
sprint secara Dbertahap, di mana setiap sprint
menghasilkan peningkatan fungsionalitas sistem. Dalam
penelitian ini, total terdapat 22 item backlog yang
dikelompokkan ke dalam empat sprint utama, disesuaikan
dengan prioritas dan kompleksitas masing-masing fitur.

Selama setiap sprint berlangsung, tim pengembang
melaksanakan daily stand-up meeting dengan durasi
maksimal 15 menit per hari. Pertemuan ini bertujuan
untuk menyampaikan progres pekerjaan,
mengidentifikasi hambatan yang dihadapi, serta
merencanakan aktivitas pengembangan hari berikutnya.

Setelah setiap sprint berakhir, dilakukan Sprint
Review untuk mengevaluasi proses pengembangan yang
telah berlangsung serta menyusun perbaikan untuk sprint
berikutnya.
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5. Alat dan Teknologi Pengembangan

Pengembangan sistem menggunakan beberapa alat
dan teknologi. Untuk frontend, HTML, CSS, dan
JavaScript digunakan untuk membangun antarmuka
pengguna. Backend dikembangkan menggunakan PHP
dengan framework Laravel 12. MySQL digunakan
sebagai sistem manajemen basis data. GitHub digunakan
untuk kontrol versi, sementara Microsoft Project
digunakan untuk manajemen proyek. Selain itu, sistem
terintegrasi dengan Midtrans Payment Gateway untuk
pembayaran online yang aman dan efisien.

6. Evaluasi Sistem oleh Pengguna

Evaluasi sistem ini bertujuan untuk mengetahui
efektivitas sistem dalam meningkatkan efisiensi waktu
dan potensi penghematan operasional. Evaluasi sistem
dalam penelitian ini dilakukan dengan mengumpulkan 10
partisipan yang dipilih secara acak dari calon pengguna
layanan Gurafix. Setiap partisipan diminta untuk
melakukan dua skenario pemesanan jasa desain grafis.

Skenario pertama adalah pemesanan secara manual
menggunakan media sosial Instagram, seperti yang
dilakukan oleh Gurafix sebelum sistem digital
dikembangkan. Skenario kedua adalah pemesanan
menggunakan sistem digital berbasis web yang telah
dirancang dan dibangun pada penelitian ini.

Selama kedua skenario berlangsung, durasi waktu
pemesanan dicatat secara langsung menggunakan
stopwatch oleh pengamat. Pengukuran waktu dilakukan
mulai dari awal partisipan mengakses media hingga
proses pemesanan selesai dikirim. Waktu yang tercatat
dari setiap skenario dikompilasi untuk dibandingkan
secara kuantitatif.

III. HASIL PENELITIAN
Dalam bagian hasil penelitian, product backlog,
sprint, dan tampilan halaman yang telah dikembangkan
menggunakan metode scrum akan ditampilkan,
mencakup seluruh kebutuhan sistem.

1. Pembuatan Product Backlog

Pembuatan product backlog membantu menentukan
prioritas fitur yang akan dikembangkan selama sprint.
Estimasi waktu penyelesaian proyek adalah 40 hari kerja,
dari 3 Februari 2025 hingga 28 Maret 2025, berdasarkan
lima hari kerja per minggu dan tujuh jam kerja per hari.
Hari libur nasional di Indonesia dianggap sebagai hari
tidak bekerja. Oleh karena itu, penyusunan product
backlog difokuskan pada efisiensi proyek dengan
memprioritaskan setiap fitur sistem secara tepat.

Tabel 2: Pembuatan Product Backlog

No. Fitur Prioritas | Estimasi
1. Fitur Inti untuk | Sangat 20 hari
Pengguna dan | Penting
Pemesanan
2. Fitur Manajemen | Sangat 11 hari
Pemesanan  dan | Penting
Admin
3. Fitur Manajemen | Sangat 18 hari
Data Layanan dan | Penting
Paket
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No. Fitur Prioritas | Estimasi
4. Fitur Tambahan | Penting 9 hari
untuk Pengalaman
Pengguna

Tabel 2 menyajikan product backlog untuk sistem
pemesanan online Gurafix. Product backlog ini dibagi
menjadi empat kelompok fitur: (1) Fitur Inti untuk
Pengguna dan Pemesanan, (2) Fitur Manajemen
Pemesanan dan Admin, (3) Fitur Manajemen Data
Layanan dan Paket, dan (4) Fitur Tambahan untuk
Pengalaman Pengguna. Setiap fitur diprioritaskan dan
dikategorikan sebagai "Sangat Penting" atau "Penting."

2. Mengatur Sprint Planning Meeting

Setelah product backlog tersedia, tim pengembang
melanjutkan dengan mengadakan Sprint Planning
Meeting guna menyelaraskan fokus dengan prioritas
proyek. Dengan memecah item backlog menjadi tugas-
tugas yang lebih kecil dan dapat dikelola, alur kerja dapat
disusun dengan lebih jelas dan dijalankan dengan arahan
yang lebih terarah.

Tabel 3: Pembuatan Product Backlog

. Fitur Dasar untuk Pengguna dan
Fitur
Pemesanan
Registrasi Akun, Login,
Tugas . .
) Pemesanan Online, Melihat Status
Sprint
. Pemesanan, Chat
Sprint 1
Estimasi |20 hari
Tujuan Pengguna dapat mendaftar, login,
. dan melakukan pemesanan
Sprint
layanan Gurafix.
. Fitur Pengelolaan Pesanan dan
Fitur .
Admin
Tugas Membuat, Mengubabh, Menghapus
. Status Pemesanan, Melihat
Sprint Ri t Pemesanan
Sprint 2 iwayat Pemes
Estimasi |11 hari
Tujuan Admin dapat mengelola pesanan
) dan layanan, serta pengguna dapat
Sprint .
melihat profil dan logout.
Fitur Fitur Pengelolaan Data Layanan
dan Paket
Membuat, Melihat, Mengubah,
Tugas
A Menghapus Layanan dan Paket
Sprint Gurafix
Sprint 3
Estimasi 18 hari
Tujuan Admin dapat mengelola layan?m .
. dan paket Gurafix yang tersedia di
Sprint .
sistem.
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Fitur Tambahan untuk

Fitur Pengalaman Pengguna
Tugas Logout, Dashboard, Melihat dan
Sprint Mengubah profil

Sprint 4 -
Estimasi 9 hari

Menyempurnakan kenyamanan
pengguna melalui fitur profil,
dashboard, dan logout.

Tujuan
Sprint

Tabel 3 menyajikan hasil dari Sprint Planning
Meeting, yang membagi pengembangan sistem menjadi
empat sprint berdasarkan prioritas fitur. Sprint 1 fokus
pada fitur dasar pengguna dan pemesanan seperti
registrasi akun, login, pemesanan layanan, dan
fungsionalitas chat, dengan estimasi waktu penyelesaian
20 hari. Sprint 2 mencakup manajemen pemesanan dan
admin, termasuk status pemesanan dan riwayat, dengan
durasi estimasi 11 hari. Sprint 3 melibatkan pengelolaan
data layanan dan paket oleh admin, yang dijadwalkan
selama 8 hari. Terakhir, Sprint 4 mencakup fitur tambahan
seperti dashboard, manajemen profil pengguna, dan
logout, yang ditargetkan untuk diselesaikan dalam 9 hari.

3. Membuat Sprint Backlog

Sebagai hasil dari Sprint Planning, tim menyusun
Sprint Backlog yang berisi daftar item yang diprioritaskan
dan disepakati selama Sprint Planning Meeting. Daftar ini
kemudian dipecah menjadi tugas yang lebih kecil dan
lebih rinci untuk memudahkan pengelolaan dan pelacakan
kemajuan selama sprint.

Tabel 4: Sprint Backlog 1

Tabel 5 memperlihatkan rincian Sprint Backlog yang
disusun berdasarkan hasil Sprint Planning Meeting.
Sprint 2 difokuskan pada pemberian akses admin ke
dalam sistem. Admin dapat secara fleksibel mengelola
status pesanan dan memantau riwayat pesanan, sehingga
proses layanan dapat berjalan dengan lebih terstruktur dan
terkontrol.

Tabel 6: Sprint Backlog 3
Sprint Fitur

Tugas

Membuat Data Layanan

Melihat Data Layanan

Mengubah Data Layanan

Fitur
Sprint |Pengelolaan

3 Data Layanan |\ fembuyat Data Paket
dan Paket

Menghapus Data Layanan

Melihat Data Paket

Mengubah Data Paket

Menghapus Data Paket

Tabel 6 memperlihatkan rincian Sprint Backlog yang
disusun berdasarkan hasil Sprint Planning Meeting.
Sprint 3 difokuskan pada pengembangan sistem yang
memungkinkan admin mengelola layanan dan paket
secara dinamis, sehingga layanan yang tersedia dapat
diperbarui dan disesuaikan dengan kebutuhan bisnis tanpa
perlu melakukan perubahan pada kode program.

Tabel 7: Sprint Backlog 4

Tabel 4 menunjukkan rincian dari Sprint Backlog
yang disusun berdasarkan hasil Sprint Planning Meeting.
Sprint 1 fokus pada pengembangan akses awal bagi
pengguna untuk mendaftar, masuk, dan memesan layanan
secara online, sehingga pengguna dapat mulai
menggunakan sistem pemesanan Gurafix secara mandiri.

Tabel 5: Sprint Backlog 2

Sprint Fitur Tugas
Membuat Status Pemesanan
. Fitur Mengubah Status Pemesanan
Sprint |Pengelolaan
2 Pesanan dan |\ fenshapus Status Pemesanan
Admin
Melihat Riwayat Pemesanan

Sprint Fitur Tugas Sprint Fitur Tugas
Registrasi Akun Melihat Profil
Fitur Dasar Login Fitur Mengubah Profil
Sprint untuk . Spri Tambahan
1 Pengguna  |Pemesanan Online 4p rint |tk Melihat Profil Pelanggan
dan
. Pengalaman
Pemesanan |Melihat Status Pemesanan Pengguna Dashboard
Chat
Logout

Tabel 7 memperlihatkan rincian Sprint Backlog yang
disusun berdasarkan hasil Sprint Planning Meeting.
Sprint 4 difokuskan pada peningkatan pengalaman
pengguna agar pengguna merasa nyaman dan memiliki
kendali terhadap akun mereka.

4. Membuat Sprint

Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan sprint, yaitu
periode tetap yang ditetapkan untuk menyelesaikan
serangkaian tugas atau fitur yang telah direncanakan
dalam Product Backlog. Setelah Sprint Backlog
ditentukan, setiap tugas dirinci lebih lanjut dan diberikan
estimasi waktu penyelesaian. Pada tahap ini,
pengembangan dilakukan secara Dbertahap dengan
pengujian dan penyesuaian di setiap iterasinya.
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Tabel 8: Sprint 1

Product Tucas Estimasi
Backlog & Waktu
Registrasi Akun 3 hari
Fitur D ; ;
urllturk asar Login 3 hari
Pengguna Pemesanan Online 6 hari
dan Melihat Status Pemesanan 3 hari
Pemesanan
Chat 5 hari
Jumlah Waktu 20 hari

Tabel 8 menunjukkan bahwa Sprint 1 difokuskan pada
pengembangan fitur dasar untuk pengguna dan
pemesanan. Total estimasi waktu penyelesaian seluruh
tugas pada Sprint 1 adalah 20 hari.

Tabel 9: Sprint 2

Tugas Estimasi
Product Backlog ue Waktu
Membuat Status
Pemesanan 3 hari
Mengubah Status
Fitur Pengelolaan Pemesanan 3 hari
Pesanan dan Admin | Menghapus Status
Pemesanan 2 hari
Melihat Riwayat
Pemesanan 3 hari
Jumlah Waktu 11 hari

Tabel 9 menunjukkan bahwa Sprint 2 memuat fitur-
fitur yang berfokus pada pengelolaan pesanan oleh admin.
Total estimasi waktu untuk Sprint 2 adalah 11 hari.

Tabel 10: Sprint 3

Product Tucas Estimasi
Backlog & Waktu
Membuat Data Layanan 3 hari
Melihat Data Layanan 2 hari
Mengubah Data Layanan 2 hari
Fitur Menghapus Data .
Pengelolaan Layaianp 2 hari
Data Layanan -
dan Paket Membuat Data Paket 3 hari
Melihat Data Paket 2 hari
Mengubah Data Paket 2 hari
Menghapus Data Paket 2 hari
Jumlah Waktu 18 hari

Tabel 10 menunjukkan bahwa Sprint 3 mencakup
pengembangan fitur manajemen data layanan dan paket.
Secara keseluruhan, total estimasi waktu yang dibutuhkan
untuk menyelesaikan Sprint 3 adalah 18 hari.

Tabel 11: Sprint 4

Product Task Estimasi

Backlog S Waktu
Fitur Membuat Data Layanan 3 hari
Pengelolaan . )
Data Layanan Melihat Data Layanan 2 hari
dan Paket Mengubah Data Layanan 2 hari
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Product Task Estimasi
Backlog Waktu
lli/;?;i};pus Data 2 hari
Membuat Data Paket 3 hari
Melihat Data Paket 2 hari
Mengubah Data Paket 2 hari
Menghapus Data Paket 2 hari
Jumlah Waktu 18 hari

Tabel 11 menunjukkan bahwa Sprint 4 difokuskan
pada pengembangan fitur tambahan yang bertujuan untuk
meningkatkan pengalaman pengguna. Total estimasi
waktu untuk seluruh tugas pada Sprint 4 adalah 9 hari.

Perkembangan penyelesaian tugas selama empat
sprint dalam kurun waktu 40 hari atau lima minggu
divisualisasikan melalui burndown chart pada Gambar 2.
Grafik ini memvisualisasikan perbandingan antara
penurunan ideal beban kerja (story points) dengan progres
aktual yang dicapai oleh tim pengembang.

Burndown Chart GURAFX

— -

Gambar 2 : Burndown Chart Gurafix

Garis biru menunjukkan penurunan ideal story points
yang diharapkan merata dari minggu ke minggu.
Sementara itu, garis merah menunjukkan story points
aktual yang tersisa setiap akhir minggu. Pada dua minggu
pertama, garis merah cenderung mendatar, menandakan
bahwa backlog belum banyak berkurang. Kondisi tersebut
terjadi karena Sprint I memuat fitur-fitur prioritas yang
secara kompleksitas membutuhkan waktu pengerjaan
lebih lama.

Namun mulai minggu ketiga, progres aktual mulai
meningkat secara signifikan. Penyelesaian backlog
menjadi lebih cepat dan konsisten, bahkan lebih baik
daripada estimasi ideal pada minggu keempat dan kelima.
Grafik menunjukkan bahwa seluruh item backlog berhasil
diselesaikan sebelum akhir sprint terakhir, mencerminkan
peningkatan  produktivitas tim  seiring  dengan
berkurangnya kompleksitas tugas pada sprint-sprint akhir
yang berisi fitur dengan prioritas lebih rendah.

5. Antarmuka dan Fungsionalitas Sistem

Setelah  seluruh  sprint  diselesaikan, sistem
menghasilkan antarmuka dan fitur-fitur yang telah
diintegrasikan secara utuh sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Tampilan yang ditampilkan mencakup
beberapa halaman penting, yaitu halaman chat yang
berguna untuk melakukan konsultasi desain baik sebelum
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memesan ataupun sesudah, halaman layanan yang berisi
daftar kategori layanan yang tersedia, halaman detail
layanan yang memberikan informasi lebih rinci mengenai
layanan yang dipilih, halaman detail paket yang
menampilkan berbagai pilihan paket desain, serta
halaman riwayat yang memungkinkan pengguna melihat
status pesanan, melakukan pembayaran melalui Midtrans,
dan mengakses hasil desain yang telah selesai.

5.1 Halaman Chat

Halaman Chat berfungsi sebagai media komunikasi
antara pengguna dan admin dalam melakukan konsultasi
terkait layanan yang dipilih. Pada Gambar 3, pengguna
dapat menyampaikan pertanyaan, kebutuhan desain,
hingga mengunggah file secara langsung melalui fitur
chat.

Gambar 3 : Tampilan Halaman Chat Pengguna

Admin dapat membalas pesan, memberikan arahan,
serta menerima file dari pengguna. Setiap percakapan
ditampilkan secara berurutan lengkap dengan nama
pengirim dan waktu pengiriman sebagaimana terlampir
pada Gambar 4. Sehingga memudahkan kedua belah
pihak dalam memantau riwayat komunikasi yang telah
berlangsung.

Chaot Admin

s
G suwar -

Qo

Gambar 4 : Tampilan Halaman Chat Admin

5.2 Halaman Layanan

Halaman layanan merupakan tampilan utama yang
menyediakan berbagai kategori layanan desain grafis
yang dapat dipilih oleh pengguna.

KAMI):

Gambar 5 : Tampilan Halaman Chat Admin
Dapat dilihat pada Gambar 5, layanan ditampilkan
dalam bentuk kartu yang berisi nama, ikon representatif,
serta tombol untuk melihat detail lebih lanjut. Pengguna
dapat menavigasi halaman ini untuk memilih layanan
yang sesuai, kemudian diarahkan ke halaman Detail
Layanan sebelum melanjutkan ke proses pemesanan

5.3 Halaman Detail Layanan
Halaman detail layanan memberikan informasi mengenai
pilihan layanan desain yang dipilih oleh pengguna. Pada
halaman ini, pengguna dapat melihat deskripsi layanan,
harga, durasi pengerjaan, serta manfaat yang akan
diperoleh.

2 Y

“‘fj Standar

'.'&/I Medium [ :‘_? Premium

Gambar 6 : Tampilan Halaman Detail Layanan

Halaman pada Gambar 6 ini menampilkan berbagai
pilihan paket desain, yang dikategorikan menjadi Standar,
Medium, dan Premium, masing-masing dengan harga,
jumlah revisi, serta format file yang berbeda. Tombol
"Pilih  Paket" memungkinkan pengguna  untuk
melanjutkan ke proses pemesanan sesuai dengan
kebutuhan mereka.

5.4 Halaman Detail Paket

Halaman detail paket menampilkan informasi rinci
mengenai paket desain yang telah dipilih oleh pengguna.
Pada halaman ini, pengguna dapat melihat rincian
layanan, biaya, durasi pengerjaan, serta fitur yang
didapatkan dalam paket tersebut.
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G

Gambar 7 : Tampilan Halaman Detail Paket

Selain itu, halaman detail paket yang ditampilkan pada
Gambar 7 menyediakan ’Form Brief Desain’ yang
memungkinkan pengguna untuk mengunggah referensi
desain dalam format PNG, JPG, atau JPEG dengan batas
maksimal 10 MB. Pengguna juga dapat memasukkan
deskripsi atau arahan khusus mengenai desain yang
diinginkan sebelum menekan tombol "Pesan" untuk
mengkonfirmasi pemesanan.

5.5 Halaman Riwayat Pemesanan

Halaman riwayat pemesanan memungkinkan
pengguna untuk memantau status pesanan mereka secara
real-time. Pada halaman ini, setiap pesanan ditampilkan
dalam bentuk kartu yang mencakup informasi penting
seperti nama layanan, paket yang dipilih, tanggal
pemesanan, durasi pengerjaan, serta total biaya.

Gambar 8§ : Tampilan Halaman Riwayat Pemesanan

Status pesanan ditampilkan dengan label yang
berbeda, dapat dilihat pada Gambar 8. Status seperti
"Menunggu Pembayaran" jika pembayaran belum
dilakukan dan "Pembayaran Berhasil" jika pembayaran
telah dikonfirmasi. Pengguna yang memiliki pesanan
dengan status "Menunggu Pembayaran" dapat langsung
menekan tombol "Bayar" untuk menyelesaikan transaksi
melalui Midtrans. Sementara itu, bagi pesanan yang telah
selesai, pengguna dapat mengunduh hasil desain dengan
mengakses tombol "Link File".

5.6 Halaman Pembayaran

Halaman Proses Pembayaran menampilkan rincian
pesanan yang harus dibayar oleh pengguna setelah
melakukan pemesanan layanan. Sebelum melakukan
pembayaran, pengguna dapat melihat detail pesanan
seperti nama layanan, total harga, serta metode
pembayaran yang tersedia.
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Gambar 9 : Tampilan Halaman Pembayaran
Setelah memilih metode pembayaran, pengguna akan
diarahkan ke halaman pembayaran Midtrans seperti yang
terlampir pada Gambar 9. Pembayaran didukung berbagai
ilihan seperti e-wallet, transfer bank, hingga kartu kredit.

o = — @ @D

PEMESANAN

Gambar 10 : Tampilan Halaman Status Setelah Pembayaran
Setelah transaksi berhasil, status pembayaran akan
diperbarui secara otomatis sebagaimana terlihat pada
Gambar 10 Pengguna akan diarahkan ke tampilan
konfirmasi bahwa pembayaran telah diterima. Fitur ini
membantu memastikan proses transaksi berjalan dengan
aman, cepat, dan terintegrasi secara real-time.

5.7 Halaman Dashboard Admin

Dashboard admin merupakan fitur eksklusif yang
dirancang khusus untuk mendukung pengelolaan sistem
dengan menampilkan data statistik utama seperti jumlah
total pelanggan, layanan yang tersedia, dan pesanan yang
telah diselesaikan. Sebagaimana dapat dilihat pada
Gambar 11, Dashboard menyajikan visualisasi data
pesanan berdasarkan profesi pengguna, domisili, dan
kategori layanan melalui grafik serta ringkasan
informatif.
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Gambar 11 : Tampilan Halaman Dashboard Admin

Penyajian data yang terstruktur dan mudah diakses ini
menjadi penerapan awal konsep Business Intelligence
(BI) dalam sistem, yang memungkinkan administrator
memantau kinerja, mengidentifikasi tren, dan mengambil
keputusan berbasis data. Sebagai alat pendukung
keputusan secara real-time, dashboard ini berperan
penting dalam meningkatkan efisiensi operasional serta
memberikan kontribusi besar terhadap pertumbuhan dan
pengembangan strategis Gurafix di masa depan.

Dengan selesainya seluruh tahapan sprint dan
pengembangan fitur utama sistem, sistem pemesanan
layanan desain grafis Gurafix kini telah memiliki
antarmuka dan fungsionalitas yang utuh sesuai kebutuhan
pengguna. Fitur-fitur seperti registrasi akun, pemesanan
layanan, manajemen data oleh admin, hingga tampilan
dashboard telah berhasil direalisasikan melalui proses
pengembangan yang terstruktur dan iteratif.

IV.  PEMBAHASAN

Pada tahap ini, dilakukan evaluasi sistem pemesanan
layanan desain grafis berbasis web Gurafix untuk
mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan efisiensi
waktu proses pemesanan, serta potensi dampaknya
terhadap operasional internal. Evaluasi dilakukan dengan
mengikutsertakan 10 partisipan yang merepresentasikan
calon pengguna layanan. Setiap partisipan diminta
melakukan dua skenario pemesanan: pertama secara
manual melalui media sosial Instagram, dan kedua
menggunakan sistem digital Gurafix yang telah
dikembangkan.

Tabel 12: Hasil Evaluasi Waktu Pemesanan

Waktu Waktu o
Partisipan | Manual Sistem ]\igsﬁf;li%)
(menit) (menit)
Pl 14 5 64,29%
P2 16 5 68,75%

Waktu Waktu L
Partisipan Manqal Sisterp I\E;Eitel??m

(menit) (menit)
P3 15 5 66,67%
P4 17 6 64,71%
P5 13 4 69,23%
P6 15 5 66,67%
P7 14 4 71,43%
P8 16 5 68,75%
P9 17 5 70,59%
P10 13 5 61,54%
Rata-rata |15 5 67,31%

Dari hasil pengukuran pada Tabel 12, diperoleh data
bahwa rata-rata waktu pemesanan secara manual
mencapai 15 menit, sedangkan dengan menggunakan
sistem digital hanya memerlukan waktu rata-rata 5 menit.
Hal ini menunjukkan efisiensi waktu rata-rata sebesar
67,31%, dengan seluruh partisipan mengalami
pengurangan waktu pemesanan secara signifikan. Proses
yang sebelumnya membutuhkan komunikasi bolak-balik
untuk konfirmasi, pengisian data, dan penyesuaian brief
kini dapat diselesaikan secara langsung dalam satu
platform.

Peningkatan efisiensi waktu ini berdampak tidak
hanya pada pengalaman pengguna, tetapi juga pada sistem
kerja internal. Proses administratif yang sebelumnya
harus dilakukan secara manual oleh admin kini
terotomatisasi, sehingga beban kerja admin berkurang
secara signifikan. Pekerjaan seperti mencatat pesanan,
mengklarifikasi informasi melalui chat, dan merekap data
pelanggan kini tidak lagi membutuhkan intervensi
konstan. Hal ini memberikan peluang redistribusi tugas
yang lebih efektif, memungkinkan admin untuk lebih
fokus pada pemantauan kualitas hasil desain atau
peningkatan layanan pelanggan.

Tabel 13: Perbandingan Biaya Operasional Pemesanan
Manual vs. Sistem Digital

Komponen Manual Sistem Digital
Jumlah pesanan 200 pesanan 200 pesanan
per bulan
Waktu PET1 1S menit 5 menit
pesanan
Total waktu per[3000 menit (50[1000 menit (16,7
bulan jam) jam)

Ela.-‘/ a  tenagalp .56 000 Rp50.000
erja per jam
. 50 jam x 16,7 jam x
E:rt*;l biaya tenaga | p 50 000 Rp50.000
! = Rp2.500.000 |=Rp835.000
Penghematan biaya Rp1.665.000
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Tabel 13 memperlihatkan perhitungan dari sisi
efisiensi operasional, dilakukan simulasi perbandingan
biaya antara metode manual dan sistem digital.
Berdasarkan asumsi 200 pesanan per bulan dan biaya
tenaga kerja Rp50.000 per jam, sistem manual
menghabiskan sekitar 50 jam kerja atau senilai
Rp2.500.000. Sementara dengan sistem digital yang
hanya memerlukan sekitar 16,7 jam per bulan, estimasi
biaya tenaga kerja turun menjadi sekitar Rp835.000. Hal
ini  menunjukkan potensi penghematan sebesar
Rpl1.665.000 per bulan, yang secara tahunan dapat
berdampak signifikan terhadap efisiensi anggaran
operasional.

Hasil-hasil ini sejalan dengan temuan dalam berbagai
literatur terdahulu yang menyoroti dampak positif
digitalisasi terhadap kualitas layanan. Digitalisasi layanan
terbukti berdampak langsung pada peningkatan efisiensi
waktu pelayanan, sechingga mampu menekan waktu
tunggu secara signifikan [39]. Selain itu, penelitian
lainnya menunjukkan bahwa kecepatan dan kemudahan
akses menjadi faktor dominan yang mendorong preferensi
konsumen terhadap layanan berbasis digital, karena
memberikan kenyamanan serta fleksibilitas dalam
mengakses informasi dan menyelesaikan transaksi tanpa
harus terikat oleh batasan waktu dan lokasi [40].

Namun, perlu dicermati bahwa dengan meningkatnya
akses dan kecepatan pemesanan, sistem digital juga
berpotensi menciptakan tantangan baru. Volume
pemesanan yang lebih tinggi dalam waktu singkat bisa
menimbulkan antrean pekerjaan jika tidak diimbangi
dengan alur validasi dan pembayaran yang optimal.
Misalnya, meskipun form pemesanan telah otomatis,
proses validasi brief atau konfirmasi pembayaran yang
masih bersifat semi-manual dapat menjadi titik lambat
(bottleneck) baru apabila tidak dikelola dengan baik. Oleh
karena itu, evaluasi ini juga menjadi dasar penting untuk
mempertimbangkan pengembangan sistem lanjutan,
seperti  otomatisasi  verifikasi pembayaran  dan
penjadwalan desain secara dinamis.

Secara keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan
bahwa sistem pemesanan digital yang dikembangkan
telah berhasil mencapai tujuannya dalam meningkatkan
efisiensi waktu dan menurunkan biaya operasional. Selain
itu, evaluasi ini membuka wawasan baru mengenai
dampak positif sistem terhadap distribusi kerja internal,
sekaligus menggarisbawahi pentingnya perencanaan
untuk mengantisipasi potensi hambatan baru yang
mungkin muncul dalam proses yang telah terdigitalisasi.
Meskipun pengujian dilakukan dalam skala terbatas,
dengan skenario yang masih terkontrol, hasil ini
memberikan dasar yang kuat bagi pengembangan
lanjutan. Implementasi penuh di lingkungan operasional
yang lebih kompleks tentu akan memerlukan penyesuaian
lebih lanjut, terutama dalam menghadapi dinamika
volume pesanan tinggi atau integrasi dengan sistem
eksternal. Dengan mempertimbangkan aspek-aspek
tersebut, sistem ini memiliki potensi besar untuk
diterapkan secara berkelanjutan dan ditingkatkan guna
mendukung skala operasional yang lebih luas di masa
mendatang.
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V. KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan sistem pemesanan
layanan desain grafis berbasis web yang dikembangkan
secara bertahap menggunakan pendekatan Agile-Scrum.
Dalam 40 hari kerja, sistem dibangun melalui empat
sprint dengan fitur utama meliputi registrasi pengguna,
pemesanan online, pengelolaan layanan oleh admin, serta
penyempurnaan antarmuka pengguna.

Berdasarkan uji coba yang dilakukan, sistem ini
mampu menyederhanakan proses pemesanan secara
signifikan. Proses yang sebelumnya memakan waktu
cukup lama karena komunikasi manual dan pengumpulan
data melalui media sosial kini dapat dilakukan secara
otomatis dalam satu platform. Selain mempersingkat
waktu pemesanan, sistem ini juga berkontribusi pada
pengurangan beban kerja administratif dan potensi
efisiensi biaya operasional yang cukup substansial,
khususnya jika diterapkan secara penuh dalam jangka
waktu panjang.

Namun, seperti halnya penelitian terapan lainnya,
masih terdapat ruang pengembangan yang terbuka.
Pengujian sistem dilakukan dalam skenario terbatas dan
dengan jumlah partisipan yang relatif kecil. Lingkup
pengujian juga belum mencakup variasi perangkat atau
kondisi penggunaan yang lebih luas. Beberapa proses
seperti validasi brief dan konfirmasi pembayaran juga
masih memerlukan keterlibatan manual di tahap akhir.
Kondisi ini menunjukkan bahwa sistem masih
menyisakan tantangan lanjutan yang perlu diantisipasi
seiring dengan meningkatnya jumlah pengguna dan
volume pesanan.

Meskipun ~ demikian,  hasil  penelitian  ini
memperlihatkan bahwa digitalisasi layanan di sektor
UMKM kreatif tidak hanya mungkin untuk dilakukan,
tetapi juga membawa dampak nyata terhadap kualitas dan
efisiensi  operasional.  Sistem yang  dibangun
menunjukkan bahwa layanan jasa berskala kecil pun
dapat bertransformasi secara digital dengan pendekatan
yang tepat dan sumber daya terbatas. Oleh karena itu,
penelitian ini memberikan kontribusi awal yang dapat
dijadikan rujukan bagi pelaku UMKM lainnya yang ingin
beralih ke layanan digital yang lebih terstruktur.
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