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ABSTRAK 

Desain Grafis bergerak di bidang penyediaan jasa dimana desain grafis sangat dibutuhkan 

untuk logo atau kemasan bagi pelaku usaha di kalangan masyarakat. Semakin banyak 

pelaku usaha yang menggunakan jasa desain grafis, maka semakin tinggi pesanan yang 

diterima oleh penyedia jasa desain grafis. Jika penyedia jasa desain grafis menggunakan 

sistem pemesanan manual dan pesanan jasa desain semakin tinggi, maka tidak dapat 

dipungkiri bahwa pendataan pesanan jasa desain akan sulit dan memakan waktu. Oleh 

karena itu, memesan jasa desain melalui aplikasi adalah solusi untuk masalah tersebut. 

Aplikasi ini akan berbasis mobile yang dikembangkan dengan menggunakan framework 

bernama flutter dengan bahasa pemrograman dart yang dimaksudkan untuk memastikan 

aplikasi dapat berjalan di berbagai platform. Sistem back-end aplikasi akan menggunakan 

firebase untuk berbagai tujuan seperti database, otentikasi dan lain-lain. Sistem payment 

gateway akan menggunakan pihak ketiga bernama midtrans, midtrans digunakan karena 

menawarkan banyak metode pembayaran. Dan terakhir aplikasi akan dikembangkan 

menggunakan metode waterfall yang terdiri dari empat langkah utama dalam siklus hidup 

pengembangan; perencanaan, analisis, desain dan implementasi. Penelitian berikut 

bertujuan untuk menghasilkan sistem yang dapat mengatasi permasalahan yang 

disebutkan dengan menggunakan framework dan tools yang telah dijelaskan, diharapkan 

sistem ini akan membantu pemesanan jasa desain grafis secara digital. 

 

Kata kunci: desain grafis, flutter, pemesanan, firebase, mobile 
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BAB I
PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Statistik dari data yang diperoleh appinventiv pada tahun 2020 

menunjukan bahwa pengguna internet menghabiskan sebagian besar waktu 

untuk mengakses aplikasi mobile daripada website (timedoor, 2021), data yang 

sama menunjukan bahwa pengguna aplikasi mobile dua kali lipat lebih banyak 

dari pengguna website, hal ini merupakan salah satu alasan aplikasi mobile 

telah memonopoli berbagai sektor seperti hiburan, kesehatan dan bisnis 

(Rakanita, 2019). Pelaku bisnis saat ini telah memanfaatkan perdagangan 

elektronik yang tidak lain adalah penggunaan dan penerapan teknologi yang 

kian berkembang. Berbagai jenis usaha sudah terjun ke perdagangan elektronik 

seperti usaha makanan, transportasi bahkan penyedia jasa (Rakanita, 2019).  

Penelitian yang dilakukan oleh Rahmat Fauzi dan tim dengan 

mengembangkan sistem aplikasi pemesanan jasa percetakan berbasis web 

menyimpulkan, aplikasi jasa percetakan memberi efisiensi waktu dimana 

pelanggan tidak perlu datang ke tempat percetakan sehingga mempercepat 

proses transaksi (Fauzi et al., 2018). Hal yang sama juga dijelaskan oleh Eva 

dan tim dalam penelitian yang berjudul E-Marketplace for Graphic Design 

Services at Jaya Sukses Medan Printing, menuturkan bahwa efisiensi waktu 

serta pencatatan pemesanan merupakan masalah utama sebuah sistem 

pemesanan dibuat (Harianja and Harefa, 2022). Tidak hanya mempersingkat 

waktu transaksi dan membantu pencatatan penjualan, Arishita dan tim 

menuturkan pada penelitiannya bahwa tingginya konsumen digital di Indonesia 

mengharuskan para pelaku usaha untuk memanfaatkan perdagangan digital 

demi mempertahankan usahanya, yang dimana saat ini masyarakat lebih 

memilih transaksi digital daripada konvensional (Anastasia and Handriani, 

2018). 

Survei yang dilakukan oleh Yashita pada tahun 2021 menunjukan, 88.7% 

dari 62 responden merupakan pelaku usaha dan 58.1% merupakan pelaku 
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UMKM. Sekitar 70% lebih pelaku usaha pernah menggunakan jasa desain 

grafis dan berpendapat bahwa desain merupakan hal penting dalam usaha, 

namun diantara tujuh kendala, pada peringkat tiga sebesar 33.9% responden 

merasa sulit menemukan jasa desain grafis yang dapat menerima pesanan 

secara online (Maheswari, 2021). Mengingat pentingnya jasa desain grafis 

yang cepat dan mudah dijangkau oleh para pelaku usaha, maka perlu adanya 

perubahan dalam mekanisme pemesanan jasa desain. 

CV. Stapo Indonesia merupakan startup jasa desain grafis, sebelumnya 

telah dilakukan wawancara dengan pihak CV. Stapo Indonesia yang ingin 

mengembangkan usahanya. Selama 4 tahun, dari tahun 2020 hingga 2023, CV. 

Stapo Indonesia hanya mempunyai total 42 pelanggan dengan konsentrasi 

pelanggan disekitar daerah Depok. Pencatatan penjualan CV. Stapo Indonesia 

juga tidak efektif dengan pencatatan manual pada aplikasi Excel. Karenanya 

CV. Stapo Indonesia ingin memperluas jangkauan pelanggan dan juga ingin 

berkembang ke arah digital yang dapat membantu mendukung bisnis mereka, 

sehingga CV. Stapo Indonesia membutuhkan sistem yang dapat menangani 

pemesanan jasa desain yang banyak dan pencatatan penjualan yang efektif. 

Untuk itu CV. Stapo Indonesia ingin mempunyai aplikasi mobile yang dapat 

menangani pemesanan tersebut. 

Dengan semakin meningkatnya konsumen digital, persaingan bisnis dan 

permintaan pelanggan, maka diperlukan adanya platform dimana pelaku usaha 

dapat memesan jasa desain grafis secara online agar mempersingkat waktu dan 

biaya pelanggan tanpa harus datang ke tempat penyedia jasa desain, serta 

memperkuat daya saing penyedia jasa desain itu sendiri. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, maka perlu untuk melakukan perancangan aplikasi mobile 

berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Pemesanan Jasa Desain Grafis Berbasis 

Mobile Menggunakan Framework Flutter”. 

Aplikasi mobile pemesanan jasa desain grafis berikut akan dibangun 

secara bertahap menggunakan metode pengembangan perangkat lunak 

waterfall dan framework flutter dengan bahasa pemrograman dart sehingga 

aplikasi berikut dapat mempermudah para pelanggan yang membutuhkan jasa 

desain grafis secara online. Alasan framework flutter digunakan dalam 
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penelitian ini karena memungkinkan pengembangan lintas platform dengan 

satu source code. Pengembangan aplikasi mobile dan web pada penelitian ini 

hanya menggunakan satu Bahasa dan satu framework, menggunakan flutter 

dengan Bahasa pemrograman Dart. Selain itu adanya hot reload pada flutter 

memungkinkan developer melihat perubahan pada kode secara instan bahkan 

Ketika aplikasi sedang berjalan sehingga memudahkan developer dalam masa 

pengembangan aplikasi. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang yang sudah dijelaskan 

sebelumnya, maka dapat ditarik beberapa rumusan masalah yaitu:  

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi pemesanan jasa desain 

grafis berbasis mobile. 

2. Bagaimana menggunakan framework Flutter dan bahasa pemrograman 

Dart untuk membangun aplikasi pemesanan jasa desain grafis. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, berikut merupakan batasan 

masalah perancangan sistem: 

1. Sistem yang dibangun berbasis mobile yang dapat dijalankan pada 

platform Android dan iOS. 

2. Sistem dibangun menggunakan framework Flutter dengan bahasa 

pemrograman Dart. 

3. Firebase digunakan sebagai backend service pada sistem. 

4. Sistem menggunakan Sendbird untuk sistem pesan instan. 

5. Perancangan dan pembangunan sistem hanya berfokus pada modul 

pelanggan, desainer dan admin. 

6. Sistem ini digunakan untuk pemesanan jasa desain logo untuk umkm, 

desain stiker label kemasan dan desain kemasan boks. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari proses penelitian berikut yaitu menghasilkan aplikasi 

pemesanan jasa desain grafis berbasis mobile menggunakan framework Flutter 
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untuk pemesanan jasa desain logo untuk UMKM, desain stiker label kemasan 

dan desain kemasan boks. 

Adapun manfaat yang ingin dicapai dari perancangan dan pembangunan 

aplikasi pemesanan jasa desain grafis berbasis mobile menggunakan 

framework Flutter yaitu: 

1. Membantu pelanggan memesan jasa desain secara digital melalui aplikasi. 

2. Membantu pendataan pemesanan jasa desain lebih efektif dan efisien. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Laporan penelitian berikut dipaparkan secara terstruktur dan sistematis 

agar dapat membantu pembaca dalam mempelajari dan memahami isi dari 

penelitian berikut. Sistematika penyusunan laporan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

BAB I Pendahuluan 

Bagian pendahuluan akan membahas latar belakang penulisan laporan 

penelitian, perumusan masalah yang akan dibahas pada penelitian berikut, 

batasan masalah, tujuan dan manfaat dari penelitian berikut serta sistematika 

penulisan yang merupakan struktur dari laporan penelitian berikut. 

BAB II Tinjauan Pustaka 

Tinjauan Pustaka merupakan bagian yang akan membahas definisi atau teori 

yang terdapat pada laporan penelitian ini ditujukan agar pembaca dapat lebih 

mudah mengerti dan memahami konteks laporan penelitian berikut. 

BAB III Metode Penelitian 

Bab ini berisi penjelasan tentang Rancangan Penelitian, Tahapan Penelitian 

dan Objek Penelitian. 

BAB IV Hasil dan Pembahasan 

Bab ini akan berisi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian 

serta hasil pengujian dengan prosedur yang telah ditentukan dan dari hasil 

pengujian tersebut akan menjadi analisis untuk ditarik simpulan dari penelitian 

ini. 

BAB V Penutup 

Bab ini merupakan bagian terakhir penelitian yang berisi simpulan dan saran 

dari penelitian yang telah dilakukan.



 

 

107 

 

BAB V
PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Setelah tahap melewati tahap mencari informasi dengan mewawancarai 

pihak penyedia jasa desain, desain dan modelling sistem dengan membuat 

diagram use case, class, dan activity serta membuat mockup sistem, 

implementasi atau membangun sistem dengan menggunakan Flutter sebagai 

framework dan Dart sebagai Bahasa pemrograman, firebase sebagai backend 

service dan sendbird, sistem selesai dirancang dan selanjutnya di uji dengan 

blackbox testing dengan hasil uji scenario 100% berhasil dan feedback dari 

UAT dengan presentase 95.55%, sistem berikut dapat membantu pelanggan 

memesan jasa desain secara digital dan membantu pendataan pemesanan jasa 

desain lebih efektif dan efisien.  

5.2 Saran 

Hasil dari perancangan, implementasi dan pengujian yang telah 

dilakukan, terdapat beberapa hal pada sistem yang dapat dikembangkan 

kedepannya agar lebih baik, antara lain: 

1. Payment Method menggunakan Payment Gateway karena payment 

gateway sudah terintegrasi oleh banyak pihak baik bank, e-wallet dan 

lainnya. Hal ini agar mempermudah pembayaran. 

2. Fitur chat pelanggan dengan desainer perlu dikembangkan juga agar lebih 

interaktif. 

3. Antarmuka sistem dibuat lebih user friendly agar lebih nyaman digunakan.  
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Lampiran 2 Pelanggan CV. Stapo Indonesia  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Jenis Usaha Usia Geografis SES Loyalty

Juli 2020 Ala Dapur Nyai Bronze (Logo) Makanan Usia 20-30 Cengkareng B-A Mulut ke mulut Tried

Agustus 2020 Kopi Balap Bronze (Kemasan) Cafe Usia 20-30 Cibubur B-A Mulut ke mulut Tried

September 2020 PDA Beauty (cancel) Bronze (logo) Kosmetik Usia 20-30 Rumbut B-A Mulut ke mulut Rejector

Oktober 2020 ASAIS (PNJ) Banner Institusi Pendidikan Usia 40-50 Depok A Mulut ke mulut Not Yet Repeated

November 2020 Scaleup (cancel) Gold (Logo) Sablon Usia 20-30 Jakarta B-A Mulut ke mulut Rejector

November 2020 Mau Lele Bronze (Logo) Perikanan Usia 20-30 Jakarta B-A Mulut ke mulut Not Yet Repeated

Desember 2020 AYP Dokter Umum Gold (Logo) Praktek Dokter Usia 30-40 Bojong Gede A Mulut ke mulut Not Yet Repeated

Desember 2020 Force Betta Bronze (logo) Cupang Usia 20-30 Jakarta B-A Kerjasama Not Yet Repeated

Desember 2020 Jr Cupang Bronze (logo) Cupang Usia 20-30 Surabaya B-A Kerjasama Not Yet Repeated

Desember 2020 Betta.Berto Silver (logo) Cupang Usia 20-30 Tangsel B-A Kerjasama Not Yet Repeated

Desember 2020 Michigan Betta Silver (logo) Cupang Usia 20-30 Kembangan B-A Kerjasama Not Yet Repeated

Desember 2020 Eilres Betta Gold (Logo) Cupang Usia 30-40 Depok A Kerjasama Not Yet Repeated

Desember 2020 Dde Ropan Kopi Gold (Logo) Cafe Usia 20-30 Depok A Online Not Yet Repeated

Desember 2020 NGA-EAT by Angie Silver (logo) Makanan Usia 20-30 Tangsel B-A Mulut ke mulut Not Yet Repeated

April 2021 Bolu Jajar Kemasan (gold) Makanan Usia 30-40 Jakarta B-A Kerjasama Not Yet Repeated

April 2021 Ameno Ramen Post IG Makanan Usia 20-30 Purwokerto B-A Online Tried

Mei 2021 Nyarap.in Gold (Bundle) Makanan Usia 20-30 Cilodong B-A Mulut ke mulut Not Yet Repeated

Mei 2021 Applewood Bronze (Logo) Minuman Usia 20-30 Yogyakarta B-A Online Tried

Juli 2021 MJ Dapua Label Kemasan Makanan Usia 30-40 Jakarta B-A Online Repeated

Juli 2021 Twin Queen Logo Bronze Makanan Usia 20-30 Jakarta B-A Mulut ke mulut Not Yet Repeated

Juli 2021 Nting Kemasan (gold) Makanan Usia 30-40 Jakarta B-A Kerjasama Not Yet Repeated

Juli 2021 Doa Ibu Kemasan (gold) Makanan Usia 30-40 Jakarta B-A Kerjasama Not Yet Repeated

Juli 2021 3 Saudara Kemasan (gold) Makanan Usia 30-40 Jakarta B-A Kerjasama Not Yet Repeated

Agustus 2021 Meiji (cancel) Brosur Farmasi - Jakarta Korporat Mulut ke mulut Rejector

Agustus 2021 Mie Mercon Banner Makanan Usia 40-50 Jakarta B Mulut ke mulut Not Yet Repeated

Agustus 2021 Mamah Citra Banner Makanan Usia 40-50 Jakarta B-A Mulut ke mulut Not Yet Repeated

Oktober 2021 Pak Susilo Kemasan (gold) Makanan Usia 40-50 Depok B-A Mulut ke mulut Tried

November 2021 JMC Logo (gold) Event Usia 20-30 Surabaya B-A Kerjasama Not Yet Repeated

Januari 2022 Fresh X Brand Agribisnis Usia 20-30 Depok Korporat Mulut ke mulut Repeated

Maret 2022 DCF Logo Event Usia 20-30 Depok B-A Kerjasama Tried

Juli 2022 Fit Kitchen Logo + Label Makanan Usia 30-40 Jakarta A Mulut ke mulut Not Yet Repeated

September 2022 Stik Keju Kemasan Pouch Makanan Usia 40-50 Depok B-A

32

Bulan Klien Paket desain

Segmentasi

Tahu Stapo dari mana

Nomor 

PO
Timestamp Admin Notify

Status 

Pengerjaan
Nama Desainer Nama Anda No. Whatsapp

Produk/Usaha 

Anda

Deskripsi 

Singkat Usaha 

Pesanan 

Desain

PO20 9/14/2023 14:29:04 9/20/2023 14:29:04 Selesai Alvianty Djunaedi Jalu Prakoso 085815744351 Card Game and Hobby ShopUsaha yg berbasis dalam penjualan trading card game, aksesoris card game dan barang hobbyPaket Logo Basic

PO21 9/15/2023 9:27:15 9/21/2023 9:27:15 Selesai Nurul Hidayati Basafa Official 081285436514 Skincare Bismillah minta tolong ya pihak kami basafa utk desain sovenir biar maksimal .dr segi warna model ditentuin aja dr team stapo. Soalnya kemarin bener2 pas dipasang dibotol ga cocok sama sekali.Paket Custom

PO22 9/20/2023 19:12:09 9/26/2023 19:12:09 Selesai Rafi Ramdan PermanaKestianti 081284916812 PT Anugrah Wira Sejahtera- Paket Custom

PO23 10/11/2023 18:46:52 10/17/2023 18:46:52 Selesai Rafi Ramdan PermanaUjang Setiawan081585882250 Mochi Usaha kami merupakan usaha UMKM di bidang oleh-oleh khas Sukabumi yaitu Mochi.  Harapan kami bisa mengembangkan usaha ini ke kancah nasional. Paket Design Kit PSD (50.000)

PO24 11/21/2023 20:14:25 11/27/2023 20:14:25 Selesai Rafi Ramdan PermanaSabira Ashfaq081296741984 Poster Aesthetic Menjual poster aesthetic, sticker, cetak polaroid dll.Paket Logo PSD (100.000)

PO25 11/30/2023 7:30:28 12/6/2023 7:30:28 Selesai Alvianty Djunaedi Sabira 081296741984 Halopolaroid Usaha yang fokus pada percetakanPaket Design Kit PSD (50.000)

PO26 11/30/2023 15:25:50 Selesai Dini Novelita Tamba Ahyad Risky +62 852-7336-0426Air minum Shafi Air minum kesehatan PH dalam kemasan merk shafiPaket Logo PSD (100.000)

PO27 12/15/2023 18:34:18 Selesai Rafi Ramdan PermanaTashukisan 085814061239 Usaha cetak Usaha cetak merah salah satunya kalender dan kartu kartu TCGPaket Custom

PO28 12/17/2023 17:41:02 Nama Desainer Sigit +62 823-4837-1262ATM Sehat Sebuah start up di bidang kesehatan yang memungkinkan cek dan pemantauan kesehatan menggunakan gawai dengan didampingi dokter.Paket Custom

PO29 3/7/2024 18:47:06 On Progress Rezky Belianto Lastario Hutomo 6,28132E+12 Sheera Visi: “Menjadi brand fashion muslim wear terdepan untuk menginspirasi perempuan indonesia tampil stylish dan percaya diri.” Misi: 1. Menyediakan produk fashion muslimwear yang stylish, modern, dan berkualitas tinggi, dengan target penjualan minimal Rp50 miliar per tahun dalam 5 tahun. 2. Menginspirasi 1.000.000 orang untuk tampil percaya diri dan mengekspresikan dirinya melalui gaya muslimwear. 3. Memberdayakan 50.000 orang untuk meraih potensinya dan berkarya di berbagai bidang melalui gaya muslimwear.  VALUE PROPOSITION 1. Own your style, comfortably: Discover trendy, Sharia-compliant designs made with breathable fabrics, letting you confidently express your unique style.  2. Move freely, endless possibilities: Explore versatile, mix-and-match designs built for all your daily adventures, empowering you to feel confident and embrace endless possibilities.  3. Find your tribe, and inspire your journey: Join our vibrant community of confident individuals where we celebrate each other's unique styles and supporDesain Logo

PO30 3/22/2024 9:09:56 On Progress Rafi Ramdan Permanaadrian 082211889923 training academy penyedia jasa seminarDesain Feeds, Desain Reels
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Lampiran 3 Wawancara CV. Stapo Indonesia 

 

Topik Wawancara : Penggalian informasi kebutuhan dan permasalahan 

narasumber  

Tujuan Wawancara : Mendapatkan informasi kebutuhan narasumber, review 

mockup dan proses bisnis sistem 

Waktu Pelaksanaan : 23 Januari 2023, 4 April 2023, 27 Mei 2023 

Tempat Pelaksanaan : Sandbox IKAPUNIJA PNJ 

Narasumber : Farhan (CEO) & Tasykil (COO) 

Pewancara : Zahira 

 

Pertemuan pertama 

1. 

Pertanyaan : 
Alasan apa yang membuat CV. STAPO ingin mempunyai aplikasi 

pemesanan jasa desain? 

Jawaban : 

Karena CV. STAPO ingin mengembangkan usahanya agar semakin 

luas dan juga ingin berkembang ke arah digital, sehingga 

membutuhkan sistem yang dapat menangani pemesanan jasa 

desain yang banyak, untuk itu Stapo ingin mempunyai aplikasi 

mobile yang dapat menangani pemesanan tersebut. 

2. 
Pertanyaan : Mekanisme pemesanan jasa desain saat ini seperti apa? 

Jawaban : Melalui pengisian google form dan pesan singkat WhatsApp. 

3. 

Pertanyaan : 
Kendala apa yang ditemui pada mekanisme pemesanan jasa desain 

saat ini? 

Jawaban : 

Karena saat ini sistem yang ada masih terbilang manual, 

pendataannya sendiri cukup sulit jika mendapat pesanan jasa 

desain yang cukup banyak. 

4. 

Pertanyaan : Membutuhkan sistem pemesanan jasa desain yang seperti apa? 

Jawaban : 

Stapo ingin memiliki sistem aplikasi pemesanan jasa desain yang 

dapat digunakan oleh pelanggan, desainer dan juga Stapo itu 

sendiri. Pada aplikasi nanti, pelanggan dapat memilih jenis jasa 

“hanya desain”, “hanya cetak” atau “desain dan cetak” dimana jika 

pelanggan memilih salah satru dari tiga jasa tersebut pelanggan 
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akan mengisi form agar proses dilanjutkan ke desainer. Jika 

desainer sudah mendapat pesanan, desainer dapat menerima atau 

menolak pesanan, jika ditolak maka akan mencari desainer lain 

namun jika diterima akan dilanjutkan ke proses pengerjaan. 

Setelah pengerjaan sudah selesai, nantinya aplikasi akan 

menyediakan fitur tinjau mengenai pesanan yang sudah di 

kerjakan, jika pelanggan puas maka pesanan selesai, jika tidak 

puas maka akan revisi. 

5. 

Pertanyaan : 
Siapa target pengguna aplikasi pemesanan jasa desain jika sudah 

selesai dibuat nanti? 

Jawaban : 
Target penggunanya adalah masyarakat yang mempunyai UMKM 

sebagai pelanggan, desainer dan Stapo itu sendiri. 

6 

Pertanyaan : Emang saat ini urgensi terbesar Stapo pengen punya app itu apa ka  

Jawaban : 

Karena kan sekarang masih pake gform dan wa, terus juga 

pelanggan makin banyak, untuk pihak Stapo sendiri kewalahan 

ngolah datanya, dan dirasa kalo pake app itu pelanggannya juga 

lebih mudah kan untuk melakukan orderan, karena banyak 

pelanggan juga yang sering make e commerce dan saat ini e 

commerce paling efektif jadi Stapo ingin punya app sendiri yang 

bisa ngatur pesanan 

7 

Pertanyaan : 
Emang seberapa banyak pelanggan Stapo ka sampe adminnya 

dirasa kewalahan 

Jawaban : 

Udah lebih dari 30, sampe saat ini sih nyentuh angka 32 

pelanggan. 30an pelanggan kan udah cukup banyak ya pesanan 

yang dikelola sama admin 

8 

Pertanyaan : 
Ini kan Stapo pengennya aplikasi mobile ka, kenapa milihnya 

mobile dan ga web aja 

Jawaban : 

Kita liat karena rata rata e commerce kan pake aplikasi mobile ya, 

dan mobile app katanya yang paling banyak dipake sama orang 

orang dibanding web, jadi kita niatnya mobile app ini untuk 

pesanan transaksi dll sedangkan web ini untuk konten Stapo kayak 

comprof, porto Stapo gitu gitu 
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9 

Pertanyaan : Fitur utama yang diincer Stapo itu apa sih ka 

Jawaban : 

Form digital transaksi ya kayak gform gitu, tapi tiap transaksi ada 

fitur chat ke desainer kayak e commerce, karena chat/komunikasi 

kan bagian dari proses desain jadi itu krusial 

10 

Pertanyaan : Ini pengennya aplikasi terpisah tiap pengguna ya ka 

Jawaban : 

Iya kayak gojek gitu dia ada app buat pelanggannya ada buat 

mitranya. Jadi nanti Stapo maunya selain pelanggan pake app ini, 

desainer juga pake dan keseluruhan bisa diliat sama orang dalem 

Stapo itu sendiri. 

11 
Pertanyaan : Untuk desainernya sendiri ada berapa sekarang ka di Stapo 

Jawaban : Sekarang desainernya Stapo ada 2 yang tetap 

12 

Pertanyaan : 
Sebelumnya udah pernah ada rencana bikin aplikasi buat Stapo 

belum ka 

Jawaban : 

Udah, maret tahun 2022 kita udah bikin rencana sistem Stapo, 

kebetulan kita ada flowchat gambaran aplikasinya mau kayak 

gimana sama erdnya tapi ini ga fix sih, tapi masih layak lah 

dijadiin referensi buat sistem sekarang 

13 

Pertanyaan : 

Oiya ka kan tiap orderan di ecommerce itu ada ketentuannya ya ka 

misalnya, kan tadi kaka bilang revisi di desain ini banyak, ada 

kayak limit gitu ga ka nanti buat di sistemnya berapa kali revisi 

Jawaban : 
Oiya ada kok ketentuannya, kita lagi nyusun hak dan kewajiban 

desainer pelanggan yang kayak gitu gitu, ada di drive 

Pertemuan Kedua 

1 
Pertanyaan : 

Kan di awal Stapo pengennya buat sistem si orang dalem Stapo 

atau admin ini pake mobile juga, tapi idealnya buat bisnis ini 

dashboardnya web ka, dan setelah diskusi sama dospem dan temen 

lainnya kayaknya lebih baik admin pake web aja, gapapa ka? 

Jawaban : Iya gapapa 

2 

Pertanyaan : Buat sistem bayarnya sendiri gimana ka apa tf manual atau gimana 

Jawaban : 
Kita pake 3rd party aja ya namanya midtrans, buat integrasi ke 

appsnya kita belum tau mungkin nanti zahira yang lebih paham. 
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Tapi untuk transaksi pembayarannya pake midtrans aja biar banyak 

opsi pembayaran 

3 

Pertanyaan : Oiya ka untuk outputan si pelanggannya ini maunya kayak gimana 

Jawaban : 
Hasil desain kita kirim lewat chat aja bisa ga zah? Karena biar 

semua by sistem 

4 

Pertanyaan : 

Maksudnya untuk sistemnya sendiri itu akhir pesanan selesainya 

kayak gimana ka, kayak pelanggan menyelesaikan pesanannya 

kayak di ecommerce kah atau gimana 

Jawaban : 

Iya pesanan terhitung statusnya selesai itu dari pelanggan yang 

udah ganti statusnya jadi selesai, nanti kurang lebih kayak 

shopee/tokped 

5 

Pertanyaan : Tapi untuk cetak sendiri mekanisme nya masih manual ya ka? 

Jawaban : 

Iya karena saat ini dirasa yang cetak masih belum banyak 

pelanggannya dan belum besar juga plus kita masih pake jasa cetak 

luar 

Pertemuan Ketiga 

1 

Pertanyaan : 
Apa dari admin mengalami kesulitan dalam mekanisme pemesanan 

saat ini? 

Jawaban : 

Iya, karena saat ini kan mekanismenya manual nah admin kadang 

suka salah crosscheck, admin juga agak kesulitan nerima orderan 

secara manual contohnya masukin desainer customer di satu group 

terus check pembayaran, jadi pendataan ini karena ga otomatis 

agak lama pengerjaannya 

2 

Pertanyaan : 
Apa pelanggan pernah mengeluhkan mekanisme pemesanan saat 

ini? 

Jawaban : 

Sejauh ini untuk sisi pelanggan hanya pernah memberi kritik 

mengenai group yang pake wa dimana katanya kadang suka 

tenggelem groupnya dan ini yang buat komunikasi pun menjadi 

terhambat ya apalagi desain kan orientasi komunikasi dengan 

desainer dan customer 

3 Pertanyaan : Apa desainer pernah mengeluhkan mekanisme pemesanan saat ini? 
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Jawaban : 

Gajauh beda dengan customer sih, ada desainer yang merasa group 

wa ini agak kurang efektif karena kecampur dengan pesan pribadi 

dll 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

119 

 

Lampiran 4 Observasi Online Jasa Desain di Percetakan  
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Lampiran 5 Hasil UAT 
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