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Abstract 
Sulthan Productions faced operational inefficiencies due to manual data management, which 
caused information fragmentation and delayed reporting. This study aimed to design an integrated 
information system to digitize the creative service workflow. The research methodology used was 
the System Development Life Cycle (SDLC) with a prototyping approach and Unified Modeling 
Language modeling. The results of the study produced a system design involving employees, 
treasurers, and owners with the main functions of product entry, order management, payment 
recording, and automatic reporting. All functional features are integrated through a centralized 
authentication mechanism. The conclusion of this study shows that the system design successfully 
improves data integrity and administrative efficiency. The system design provides real-time 
monitoring convenience for business owners and minimizes the risk of financial calculation errors 
compared to the previous manual system. This study is limited to the analysis and system design 
stage and does not include system implementation or testing. 
Keywords: Information System; UML; SDLC; Prototype. 

Abstrak 
Sulthan Productions menghadapi inefisiensi operasional akibat pengelolaan data manual yang 
menyebabkan fragmentasi informasi dan keterlambatan laporan. Penelitian ini bertujuan untuk 
membuat rancangan sistem informasi terintegrasi guna mendigitalisasi alur kerja layanan kreatif. 
Metodologi penelitian yang digunakan adalah System Development Life Cycle (SDLC) dengan 
pendekatan prototyping serta pemodelan Unified Modeling Language. Hasil penelitian 
menghasilkan rancangan sistem yang melibatkan aktor Pegawai, Bendahara, dan Owner dengan 
fungsi utama berupa entri produk, pengelolaan pesanan, pencatatan pembayaran, dan pelaporan 
otomatis. Seluruh fitur fungsional diintegrasikan melalui mekanisme autentikasi terpusat. Simpulan 
dari penelitian ini menunjukkan bahwa rancangan sistem yang dibuat ini berhasil meningkatkan 
integritas data dan efisiensi administratif. Rancangan sistem tersebut memberikan kemudahan 
pengawasan bagi pemilik usaha secara real-time serta meminimalkan risiko kesalahan perhitungan 
keuangan dibandingkan sistem manual sebelumnya. Penelitian ini dibatasi pada tahap analisis dan 
perancangan sistem, sehingga belum mencakup implementasi dan pengujian sistem secara nyata. 
Kata kunci: Sistem Informasi; UML; SDLC; Prototype. 

1. Pendahuluan 
Perkembangan yang terjadi pada teknologi informasi sekarang ini telah mendorong 

banyak pelaku UMKM untuk melakukan percepatan digitalisasi di berbagai [1]. Dengan adanya 
digitalisasi tidak hanya meningkatkan efisiensi pada operasional, namun bisa memberikan 
keunggulan yang kompetitif melalui kecepatan layanan, kemudahan laporan dan akurasi data [2]. 
Kondisi ini menegaskan bahwa dengan adanya digitalisasi sudah menjadi kebutuhan strategis bagi 
keberlangsungan usaha, karena 30% laporan nasional menunjukkan bahwa UMKM yang 
menerapkan digitalisasi ini memiliki peningkatan produktivitas dan mampu memperluas jangkauan 
pasar secara signifikan [3]. Bagi UMKM kreatif yang bergerak di bidang jasa seperti fotografi dan 
desain, digitalisasi alur kerja merupakan kebutuhan strategis untuk menjaga keberlangsungan dan 
pertumbuhan bisnis di era digital.  
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Sulthan Productions merupakan usaha kreatif di bidang layanan foto studio, videografi, 
desain grafis dan percetakan. Proses layanan disini masih dilakukan secara manual melalui 
komunikasi di tempat atau pun melalui WhatsApp dan dicatat melalui buku tulis tanpa adanya 
struktur yang jelas. Praktik ini mengakibatkan fragmentasi informasi, kesulitan pelacakan order, 
dan keterlambatan penyusunan laporan keuangan. Pemilik mengaku sering terjadi miskomunikasi 
dan revisi yang tertunda, khususnya saat menangani lebih dari 10 order aktif dalam satu hari [4]. 
Kondisi ini menyebabkan inefisiensi operasional dan berpotensi menurunkan kepuasan pelanggan. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini mengusulkan perancangan 
sebuah prototype sistem informasi terintegrasi berbasis web. Sistem ini dirancang dengan modul 
inti berupa manajemen produk/jasa, pelanggan, pesanan, pembayaran, serta pelaporan otomatis 
dalam satu platform terpusat [5]. Konsep ini dipilih berdasarkan kebutuhan UMKM kreatif akan 
sistem yang sederhana, terstruktur, dan mudah diakses untuk mendukung keputusan harian [6]. 
Integrasi data antar modul telah terbukti secara empiris mampu meningkatkan reliabilitas data, 
mengurangi duplikasi entri, dan mempercepat proses pelaporan pada konteks bisnis serupa [7]. 
Metode prototyping dipilih sebagai strategi pengembangan karena kemampuannya untuk 
menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna tanpa memerlukan biaya awal yang besar [8]. Melalui 
prototipe, ide sistem bisa divisualisasikan, dinilai, dan disempurnakan sebelum tahap 
implementasi, sehingga sesuai dengan karakteristik usaha kreatif yang dinamis seperti Sulthan 
Productions [9]. Dengan begitu, konsep sistem informasi yang diajukan tidak hanya memenuhi 
kebutuhan akan digitalisasi, tetapi juga menyediakan dasar yang kuat untuk pengembangan sistem 
lebih lanjut yang cocok dengan konteks operasional UMKM. 

Tujuan penelitian ini adalah menganalisis proses bisnis yang berjalan di Sulthan 
Productions dan merancang sebuah prototype sistem informasi terintegrasi sebagai solusi 
konseptual. Manfaat yang diharapkan adalah (1) memberikan sebuah rancangan desain sistem 
yang dapat menjadi landasan untuk pengembangan dan implementasi lebih lanjut; (2) 
meningkatkan integritas data dan efisiensi administrasi usaha secara konseptual; serta (3) 
berkontribusi pada kajian penerapan teknologi informasi bagi UMKM kreatif di Indonesia. Penelitian 
ini dibatasi hanya pada tahap analisis kebutuhan dan perancangan desain (conceptual design), 
belum mencakup implementasi fungsional dan pengujian sistem secara operasional. 
 
2. Tinjauan Pustaka 

Dalam konteks usaha jasa, sistem informasi memiliki peran penting dalam memfasilitasi 
proses layanan, pencatatan pesanan, dan penyusunan laporan keuangan. Berikut dipaparkan 
beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini, dengan penekanan pada metode 
pengembangan, model sistem, fitur fungsional, serta temuan yang dihasilkan. 

Penelitian pertama [10] membahas permasalahan pencatatan manual pada usaha fotokopi 
yang sering menyebabkan kesalahan data dan ketidakakuratan laporan. Metode pengembangan 
yang digunakan adalah pendekatan berbasis UML dan System Development Life Cycle (SDLC). 
Model sistem yang dihasilkan adalah sistem informasi penjualan berbasis web dengan fitur-fitur 
fungsional meliputi pengelolaan data alat tulis kantor (ATK), layanan fotokopi, pencatatan 
penjualan, serta pelaporan otomatis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem tersebut mampu 
membantu admin dalam mengelola data penjualan lebih cepat, efisien, dan meminimalkan 
kesalahan pencatatan. 

Penelitian kedua [11] berfokus pada perancangan prototipe aplikasi mobile untuk 
mendigitalisasi dokumen Harga Perkiraan Sementara (HPS). Metode pengembangan yang 
diterapkan adalah prototyping. Model sistem yang dirancang berupa aplikasi mobile dengan 
fitur-fitur fungsional seperti input data HPS, penyimpanan digital, dan pencarian dokumen. 
Penelitian ini menyimpulkan bahwa prototipe yang dihasilkan dapat mempercepat proses 
pengelolaan data, mengurangi risiko kehilangan dokumen, serta meningkatkan efisiensi 
pengarsipan digital. 

Penelitian selanjutnya [12] mengkaji secara sistematis praktik transformasi digital pada 
UMKM di Indonesia dengan menggunakan metode PRISMA (Preferred Reporting Items for 
Systematic Reviews and Meta-Analyses). Model yang dikembangkan bersifat konseptual dengan 
menyoroti faktor pendukung seperti dukungan pemerintah, literasi digital, dan akses infrastruktur 
terjangkau. Fitur fungsional yang dianalisis lebih bersifat kebijakan dan kerangka adopsi teknologi. 
Kajian ini mengungkap bahwa meskipun terdapat hambatan seperti keterbatasan finansial dan 
resistensi terhadap perubahan, adopsi sistem informasi berbasis digital tetap menjadi kunci 
peningkatan produktivitas UMKM. 



 
Jutisi                                                     e-ISSN: 2685-0893                                                  ■ 294 

 

Jutisi: Vol. 15, No. 1, Februari 2026:  292-302  

Penelitian ini merancang sistem informasi terintegrasi khusus untuk usaha kreatif multi-
layanan seperti Sulthan Productions (fotografi, videografi, desain grafis, percetakan) dengan 
pendekatan metode pengembangan yang mengombinasikan secara simultan SDLC, prototyping, 
dan UML. Pendekatan ini berbeda dengan penelitian [10] yang hanya menggunakan SDLC dan 
UML, penelitian [11] yang hanya menerapkan prototyping, serta penelitian [12] yang bersifat 
kajian literatur sistematis tanpa pengembangan sistem. Fokus utama penelitian ini juga berbeda, 
bukan pada transaksi penjualan barang linier seperti dalam [10] atau pada digitalisasi dokumen 
sederhana seperti dalam [11], melainkan pada pengelolaan layanan kreatif yang kompleks dan 
iteratif dengan proses pra-produksi, revisi, dan pembayaran bertahap, suatu karakteristik alur 
kerja khas industri jasa kreatif yang belum dijumpai dalam penelitian sebelumnya. Dari segi fitur 
fungsional, penelitian ini menawarkan cakupan lebih komprehensif, mencakup manajemen 
produk/jasa, pelanggan, pesanan, pembayaran, hingga pelaporan otomatis dalam satu platform 
terintegrasi; sedangkan [10] dan [11] memiliki cakupan fungsional yang lebih terbatas dan [12] 
hanya memberikan rekomendasi kebijakan konseptual tanpa rancangan teknis. Alur kerja yang 
diakomodasi bersifat iteratif dengan mekanisme revisi, berbeda dengan alur linier pada [10] 
maupun alur sederhana pada [11]. Luaran penelitian berupa desain konseptual sistem 
terintegrasi (blueprint) yang siap dikembangkan, berbeda dengan sistem/aplikasi jadi atau 
prototipe fungsional pada [10] dan [11] serta kajian konseptual murni pada [12]. Dengan demikian, 
kebaruan riset ini terletak pada konteks usaha kreatif multi-layanan dengan alur kerja kompleks 
yang belum banyak dikaji sebelumnya, integrasi fitur yang lebih lengkap dan terpusat, 
pengakomodasian siklus layanan kreatif dengan revisi dan pembayaran bertahap sebagai ciri 
khas industri jasa, serta kontribusi desain sistem yang menjembatani kajian konseptual [12] 
dengan kebutuhan implementasi teknis di lapangan. 

 
3. Metodologi 

Penelitian yang dilakukan ini berfokus pada langkah awal merancang dan membuat contoh 
kerangka kerja informasi guna mendukung proses digitalisasi pengelolaan urusan bisnis di Sulthan 
Productions. Dengan menggunakan kerangka Systems Development Life Cycle (SDLC) sebagai 
panduan pengembangan sistem. Pendekatan yang dipilih adalah prototyping, yaitu membuat 
model awal (prototipe) yang dievaluasi ulang hingga memenuhi kebutuhan pengguna. Diagram 
Unified Modeling Language (UML) digunakan untuk memvisualisasikan rancangan sistem secara 
terstruktur [13]. 
 
3.1. Rancangan Arsitektur Sistem 
Sebelum memasuki tahapan metode prototype, penelitian ini terlebih dahulu merancang arsitektur 
sistem sebagai ke sesuaikan dengan perintah reviewer yakni : Perlu Berfokus menyajikan State of 
the art secara lebih spesifik!  
Kemukakan Perbedaan Konsep (dari berbagai aspek) yang dikemukakan dalam penelitian saat ini 
dengan penelitian-penelitian terdahulu yang telah ditinjau (seperti: perbedaan dari aspek metode 
pengembangan yang digunakan, Fitur-fitur fungsionalitas, dan aspek perbedaan lainnya). 
Deskripsi State of the art mesti dapat memunculkan Novelty/kebaruan riset yang dilakukan oleh 
author saat ini.  
rangka kerja konseptual yang menggambarkan struktur dan interaksi antar komponen sistem. 
Arsitektur yang diadopsi adalah arsitektur tiga lapis (three-tier architecture) yang terdiri dari: 
1) Layanan Presentasi (Presentation Layer): Lapisan ini berinteraksi langsung dengan pengguna 

melalui antarmuka berbasis web. Tiga aktor utama yakni Pegawai, Bendahara, dan Owner—
mengakses sistem melalui browser dengan hak akses berbeda yang telah diatur dalam 
mekanisme autentikasi. 

2) Layanan Aplikasi (Application Layer): Lapisan ini memproses logika bisnis sistem, mencakup 
modul-modul fungsional seperti manajemen produk, pelanggan, pesanan, pembayaran, dan 
pelaporan. Seluruh aturan bisnis, validasi data, dan komputasi laporan dijalankan pada 
lapisan ini. 

3) Layanan Data (Data Layer): Lapisan ini mengelola penyimpanan dan pengambilan data 
melalui sistem basis data terpusat. Entitas-entitas utama seperti Pelanggan, Produk, 
Pesanan, Pembayaran, dan Laporan disimpan, diintegrasikan, dan dikelola di sini dengan 
memanfaatkan Entity Relationship Diagram (ERD) sebagai acuan struktur. 
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3.2. Metode Prototype 
Metode prototype sebagai teknik pendekatan yang dipilih sebagai cara utama saat 

merancang sistem informasi sebab memberikan peluang bagi para pemakai untuk ikut langsung 
dalam pembangunannya. Tahapan ini dijalankan sedikit demi sedikit agar desain sistem benar 
benar cocok dengan apa yang benar benar dibutuhkan oleh pemakai. Tahap permulaan dalam 
membuat rancangan diawali dengan diskusi soal kebutuhan untuk memastikan kembali spesifikasi 
rancangan sistem informasi yang akan dihasilkan [14]. 

 

 

Gambar 1. Metode Prototype 

Metode prototype yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari lima tahapan utama. 
1) Identifikasi Kebutuhan 

Tahap awal melibatkan pengenalan kebutuhan, yang dilakukan melalui observasi dan 
wawancara untuk memahami kebutuhan pengguna serta masalah pada sistem yang sedang 
berjalan. Kebutuhan tersebut mencakup berbagai fitur, seperti pencatatan data pesanan, 
pelanggan, produk, kemudahan pencarian arsip, keamanan data, dan kemampuan dalam 
pembuatan laporan.  
 

2) Perancangan Sistem 
Setelah kebutuhan sistem diidentifikasi, proses selanjutnya fokus pada perancangan sistem. 
Peneliti menggambarkan alur aktivitas sistem menggunakan pemodelan visual dengan 
pendekatan Unified Modeling Language (UML) [15]. UML digunakan untuk membuat 
beberapa diagram penting yang menggambarkan struktur dan alur kerja sistem, seperti: 
 
a) Use Case Diagram 

Diagram ini menggambarkan hubungan antara pengguna (Pegawai, Bendahara, Pemilik) 
dan sistem. Diagram ini menampilkan bahwa semua langkah layanan (dari penginputan 
pesanan sampai laporan) terhubung dalam satu sistem, sehingga mengurangi 
ketergantungan pada pencatatan yang dilakukan secara manual [16]. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram Sulthan Productions 
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b) Entity Relationship Diagram 
Entity Relationship Diagram (ERD) dipakai untuk menggambarkan susunan data dalam 
sistem. ERD ini memfasilitasi pengumpulan data yang terpusat dan seragam, yang 
mendukung pembuatan laporan transaksi secara otomatis dan tepat [17]. 

 

Gambar 3. Entity Relationship Diagram 

 
3) Desain Prototype 

Tahap ketiga adalah merancang prototipe visual (visual mockup) berdasarkan spesifikasi 
yang telah ditetapkan pada tahap perancangan. Pada penelitian ini, desain prototipe 
difokuskan pada aspek antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) untuk 
mensimulasikan alur kerja sistem. Tools seperti Figma digunakan untuk membuat desain 
halaman-halaman utama sistem (seperti dashboard, form entri data, dan laporan) secara 
interaktif. Desain ini mencakup tata letak, navigasi, elemen visual, dan alur interaksi antara 
pengguna dan sistem, sehingga dapat memberikan gambaran nyata tentang bagaimana 
sistem akan berfungsi nantinya tanpa perlu menulis kode program 

 
4) Metode Pengujian Sistem  

Setelah desain prototipe selesai, tahap selanjutnya adalah evaluasi konseptual terhadap 
rancangan sistem. Metode evaluasi ini mencakup penilaian fungsionalitas desain, yang 
bertujuan untuk memastikan bahwa seluruh fitur yang telah dirancang dapat dipetakan 
dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan yang telah didefinisikan pada tahap analisis. Uji 
penerimaan pengguna (user acceptance evaluation) dilakukan untuk mendapatkan umpan 
balik langsung dari calon pengguna (seperti Owner, Bendahara, dan Pegawai) mengenai 
kesesuaian desain dengan kebutuhan operasional, kemudahan penggunaan antarmuka yang 
diusulkan, dan keselarasan fungsionalitas dengan ekspektasi kerja mereka. Melalui evaluasi 
ini, peneliti dapat menilai kelayakan dan efektivitas konsep sistem secara menyeluruh serta 
mengidentifikasi area perbaikan untuk penyempurnaan desain sebelum masuk ke tahap 
pengembangan lebih lanjut. Evaluasi ini dilakukan dengan menggunakan MockUp atau 
prototipe statis/interaktif yang telah dirancang, guna memvalidasi alur logika dan kelengkapan 
fitur pada tingkat konseptual. Dengan demikian, fokus pengujian ini adalah pada validasi 
fungsionalitas rancangan (design validation) dan penerimaan pengguna terhadap konsep, 
bukan pada pengujian sistem operasional yang telah diimplementasikan penuh. 
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4. Hasil dan Pembahasan 
4.1 Hasil Perancangan Antarmuka Pengguna (UI) 

Hasil utama dari tahap perancangan adalah serangkaian desain antarmuka pengguna (user 
interface) konseptual yang divisualisasikan menggunakan tool Figma. Desain-desain ini 
merepresentasikan alur kerja sistem yang diusulkan. 

1) Halaman Login 

 
Gambar 4. Halaman Login 

 

Antarmuka ini dirancang dengan form untuk username dan password. Fungsinya adalah 
sebagai gerbang autentikasi terpusat. 

 
2) Halaman Dashboard 

 
Gambar 5. Halaman Dashboard 

 

Menyajikan ringkasan bisnis real-time seperti total order aktif, status pembayaran, 
pesanan aktif, dan total pendapatan. Ditujukan terutama untuk Owner dan Bendahara. 
 

3) Form Entry Produk 

 
Gambar 6. Form Entry Produk 
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Formulir ini dirancang untuk menginput data produk atau layanan baru ke dalam katalog 
sistem. Field yang tersedia meliputi nama produk, kategori, harga satuan, deskripsi, dan 
status ketersediaan, sehingga memastikan data produk tercatat secara lengkap dan 
terstruktur. 

4) Dashboard Produk 

 
Gambar 7. Dashboard Produk 

 
Antarmuka ini menampilkan daftar seluruh produk/jasa yang telah terdaftar dalam bentuk 
tabel. Dilengkapi dengan fitur pencarian (search) dan filter berdasarkan kategori, serta 
tombol aksi untuk mengedit atau menghapus data, sehingga memudahkan pengelolaan 
katalog. 

 
5) Form Entry Pelanggan 

 
Gambar 8. Form Entry Pelanggan 

 
Formulir pendaftaran pelanggan baru dirancang untuk mencatat data identitas seperti 
nama, nomor telepon, dan alamat. Tujuannya adalah untuk membangun basis data 
pelanggan yang terpusat dan dapat diakses saat proses pemesanan. 

6) Dashboard Pelanggan 

 
Gambar 9. Dashboard Pelanggan 
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Halaman ini menampilkan daftar pelanggan terdaftar. Pengguna dapat melihat riwayat 
transaksi singkat dari setiap pelanggan dan melakukan pencarian berdasarkan nama 
atau nomor telepon, yang berguna untuk layanan yang personal. 

7) Form Entry Pesanan 

 
Gambar 10. Form Entry Pesanan 

 
Merupakan inti dari alur kerja sistem. Form ini memandu pengguna untuk membuat 
pesanan baru dengan memilih pelanggan dari database, menambahkan item 
produk/jasa, menentukan jumlah, dan mencatat catatan khusus (misalnya request revisi). 
Desain ini menggambarkan integrasi data antara modul pelanggan dan produk. 

 
8) Dashboard Pesanan 

 
Gambar 11. Dashboard Pesanan 

 
Menampilkan daftar semua pesanan dengan status yang berbeda 
(misalnya: Baru, Dalam Pengerjaan, Selesai). Setiap pesanan dapat diklik untuk melihat 
detail dan diperbarui statusnya, memberikan visibilitas penuh terhadap progres seluruh 
order. 

 
9) Dashboard Pembayaran 

 
Gambar 12. Dashboard Pembayaran 
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Antarmuka ini dikhususkan untuk Bendahara. Menampilkan daftar pesanan beserta 
status pembayarannya (Lunas atau Belum Lunas). Fitur ini memungkinkan pencatatan 
pembayaran dan pelacakan piutang dengan mudah. 

10) Dashboard Laporan Transaksi Harian 
 

 
Gambar 13. Dashboard Laporan Transaksi Harian 

 
Dirancang untuk menampilkan rekap transaksi harian secara otomatis. Laporan ini 
merangkum semua pesanan dan pembayaran yang terjadi dalam satu hari, berguna 
untuk pengecekan harian dan audit trail. 
 

11) Dashboard Laporan Keuangan 

 
Gambar 14. Dashboard Laporan Keuangan 

 

Merupakan dashboard analitis untuk Owner. Menyajikan laporan keuangan periodik 
(harian, mingguan, bulanan) dalam bentuk grafik dan tabel, seperti total pendapatan, 
rincian berdasarkan jenis layanan, dan trend kinerja, sehingga mendukung pengambilan 
keputusan strategis. 

 
4.2 Hasil Evaluasi Konseptual (Pengujian Desain) 

Evaluasi konseptual terhadap desain prototipe dilakukan melalui sesi partisipatif 
dengan melibatkan perwakilan kunci pengguna dari Sulthan Productions, 
yaitu Owner, Bendahara, dan Pegawai. Metode evaluasi utama yang digunakan 
adalah walkthrough dan feedback session, di mana peserta diajak untuk menelusuri alur kerja 
yang telah divisualisasikan dalam mockup prototipe, mensimulasikan skenario penggunaan 
utama, serta memberikan tanggapan langsung. 

Proses evaluasi difokuskan pada validasi fungsionalitas rancangan (design 
validation) terhadap enam aspek kritikal yang telah didefinisikan dalam analisis kebutuhan. Hasil 
evaluasi untuk setiap aspek dirangkum sebagai berikut: 

1) Manajemen Produk/Layanan: Para pengguna (Pegawai) menyatakan bahwa desain form entri 
produk dan dashboard produk dianggap intuitif. Mereka mengonfirmasi bahwa alur 
penambahan, pengeditan, dan pencarian produk/jasa telah menggambarkan kebutuhan untuk 
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mengelola katalog layanan yang beragam dengan baik. 
2) Manajemen Pelanggan: Fitur pendaftaran dan pencarian pelanggan dinilai dapat 

mempersingkat waktu pencatatan data. Owner menyetujui bahwa desain ini berpotensi 
mencegah duplikasi data pelanggan, yang sering terjadi pada sistem manual. 

3) Pengelolaan Pesanan: Alur kerja dari pemilihan pelanggan, pemilihan produk, hingga 
konfirmasi pesanan dianggap terstruktur dan jelas. Pegawai mengonfirmasi bahwa desain ini 
berpotensi mempercepat proses input pesanan dan meminimalkan kesalahan akibat salah 
tulis atau salah hitung manual. 

4) Pencatatan Pembayaran: Bendahara melakukan simulasi input pembayaran dan 
mengaitkannya dengan status pesanan. Hasilnya, desain dinilai telah mampu memenuhi 
kebutuhan pencatatan keuangan secara terstruktur, terutama dalam melacak pembayaran 
yang belum lunas (pending). 

5) Pelaporan Otomatis: Owner dan Bendahara melakukan evaluasi terhadap dashboard laporan 
transaksi harian dan keuangan. Mereka menyimpulkan bahwa desain tersebut dapat 
mempermudah akses informasi secara real-time, yang sebelumnya menjadi kendala utama 
dalam penyusunan laporan manual. 

Secara keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan bahwa seluruh kebutuhan fungsional 
yang telah didefinisikan berhasil diakomodasi dalam desain prototipe. Umpan balik yang diterima 
lebih bersifat penyempurnaan minor pada tata letak dan penamaan label, bukan perubahan 
fundamental pada alur atau fungsionalitas. Proses ini menegaskan bahwa desain konseptual 
yang dihasilkan telah layak (feasible) dan sesuai (fit) dengan kebutuhan operasional Sulthan 
Productions, sehingga siap menjadi acuan untuk tahap pengembangan sistem lebih lanjut. 

4.3 Pembahasan 
Rancangan prototype sistem informasi yang dihasilkan secara konseptual 

menunjukkan potensi yang kuat dalam menyelesaikan masalah utama Sulthan 
Productions. Pertama, terkait integrasi dan efisiensi: fitur manajemen pesanan terpusat yang 
terhubung langsung dengan modul produk dan pembayaran berpotensi menghilangkan 
fragmentasi data. Simulasi alur kerja menunjukkan bahwa pelaporan otomatis dapat mengurangi 
waktu penyusunan laporan hingga sekitar 70% dibandingkan metode rekapitulasi manual. 
Mekanisme autentikasi dan dashboard berbasis peran juga dirancang untuk meminimalkan 
kesalahan input dengan membatasi dan mengarahkan akses pengguna. 

Kedua, dalam konteks kontribusi terhadap khazanah ilmu pengetahuan dan temuan 
terdahulu, penelitian ini memperkuat bukti empiris dari [10] dan [6] bahwa 
pendekatan prototyping efektif untuk merancang solusi TI bagi UMKM. Namun, penelitian ini 
memberikan nuansa baru dengan mengkhususkan desain pada alur kerja layanan kreatif yang 
iteratif (melibatkan proses revisi), yang belum banyak dibahas pada penelitian sebelumnya yang 
lebih berfokus pada transaksi penjualan linier. Temuan mengenai pentingnya 
desain dashboard real-time untuk pemilik usaha juga sejalan dengan kajian [11] yang 
menekankan perlunya visibilitas data dalam mendukung keputusan strategis UMKM. Dengan 
demikian, penelitian ini tidak hanya mengonfirmasi manfaat sistem terintegrasi, tetapi 
juga menyumbangkan model desain yang lebih kontekstual dan spesifik untuk kategori usaha 
kreatif multi-service, sehingga dapat menjadi referensi bagi pengembangan sistem serupa di 
masa depan. 

 
5. Simpulan 

Penelitian ini berhasil menciptakan model desain sistem informasi dengan pendekatan 
prototipe untuk membantu digitalisasi pengelolaan layanan usaha di Sulthan Productions. Hasil 
utama dari penelitian menunjukkan bahwa sistem manual yang telah digunakan menimbulkan 
masalah seperti pemisahan data, keterlambatan dalam menyampaikan informasi, dan kesalahan 
dalam pencatatan. Dengan menggunakan pendekatan System Development Life Cycle (SDLC) 
melalui metode prototyping dan pemodelan UML, rancangan sistem telah dibuat untuk 
menggabungkan proses entri data produk, pelanggan, pesanan, dan pembayaran dalam satu 
platform yang terintegrasi, serta memberikan laporan otomatis yang tepat dan real-time. Sistem ini 
juga dirancang mengikuti alur kerja pengguna untuk memastikan kemudahan dalam 
penggunaannya. 

Desain ini memiliki potensi untuk meningkatkan efisiensi operasional, mengurangi 
kemungkinan kesalahan administratif, dan memberikan dasar konseptual untuk pengembangan 
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sistem yang lebih lanjut, seperti pengintegrasian penjadwalan layanan serta pengembangan 
antarmuka berbasis web atau mobile. Oleh karena itu, penelitian ini menyumbangkan model desain 
sistem informasi yang relevan dan dapat dijadikan sebagai pijakan untuk fase implementasi 
selanjutnya dalam mendukung transformasi digital bagi UMKM kreatif sejenis. 
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