JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan)
Vol. 12 No. 351, pISSN: 2303-0577 eISSN: 2830-7062 http://dx.doi.org/10.23960/jitet.v12i351.5471

PEMANFAATAN DESAIN GRAFIS UNTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI DAN KREATIVITAS DI
LINGKUNGAN PENDIDIKAN DAN KEWIRAUSAHAAN

Restu Rezal”, Fikri Utomo?, Khairul Fuadi®, Wawan Syahputra®*, Nurdin®

12345Megister Teknologi Informasi Universitas Malikussaleh; JI. Kampus Unimal Bukit Indah, Blang
Pulo, Kec. Muara Satu, Kota Lhokseumawe, Aceh 24355

Received: 21 September 2024
Accepted: 5 Oktober 2024
Published: 12 Oktober 2024

Abstrak. Desain grafis telah berkembang menjadi alat yang tidak hanya
berfungsi sebagai media komunikasi visual, tetapi juga sebagai sarana untuk
meningkatkan motivasi, kreativitas, dan keterampilan dalam berbagai konteks,
termasuk pendidikan dan kewirausahaan. Penelitian ini bertujuan untuk

Keywords: mengeksplorasi bagaimana pemanfaatan media desain grafis berbasis
Desain Grafis; teknologi, seperti Adobe Photoshop, CorelDraw, dan Canva, dapat
Motovasi Belajar; memengaruhi motivasi belajar siswa dan keterampilan kewirausahaan dalam
Kreativitas; komunitas pendidikan dan pelatihan. Menggunakan metode tinjauan pustaka
Kewirausahaan; dan analisis literatur dari sepuluh jurnal terkait, penelitian ini menemukan
Rapid Application bahwa media pembelajaran berbasis desain grafis mampu meningkatkan
Development (RAD) keterlibatan peserta dalam proses pembelajaran, membantu mereka

mengembangkan keterampilan kreatif, serta mempersiapkan mereka untuk
terjun ke dunia usaha. Selain itu, sistem informasi berbasis Rapid Application
Development (RAD) di bidang jasa desain grafis menunjukkan efektivitas
dalam manajemen layanan dan kepuasan pelanggan. Hasil penelitian ini
menegaskan pentingnya pemanfaatan teknologi desain grafis dalam

Corespondent Email: pendidikan dan kewirausahaan, yang dapat membuka peluang baru dalam
pengembangan keterampilan dan daya saing di era digital.

restu.reza@gmail.com Abstract. Graphic design has developed into a tool that not only functions as

a visual communication medium, but also as a means to increase motivation,
creativity and skills in various contexts, including education and
entrepreneurship. This research aims to explore how the use of technology-
based graphic design media, such as Adobe Photoshop, CorelDraw, and
Canva, can influence student learning motivation and entrepreneurial skills in
the education and training community. Using literature review methods and
literature analysis from ten related journals, this research found that graphic
design-based learning media was able to increase participants' involvement
in the learning process, help them develop creative skills, and prepare them to
enter the business world. In addition, information systems based on Rapid
Application Development (RAD) in the field of graphic design services show
effectiveness in service management and customer satisfaction. The results of
this research emphasize the importance of using graphic design technology in
education and entrepreneurship, which can open up new opportunities in
developing skills and competitiveness in the digital era.
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1. PENDAHULUAN

Desain grafis merupakan salah satu
keterampilan penting dalam era digital yang
saat ini semakin berkembang pesat. Dalam
berbagai sektor, termasuk pendidikan dan
kewirausahaan, desain grafis berperan sebagai
media yang efektif untuk menyampaikan pesan
secara visual. Seiring dengan kemajuan
teknologi, media pembelajaran berbasis desain
grafis kini dapat diakses lebih mudah, bahkan
melalui berbagai aplikasi seperti Adobe
Photoshop, CorelDraw, dan Canva, yang
mendukung proses belajar-mengajar serta
mengasah keterampilan teknis peserta didik(1)

Teknologi ini tidak hanya memotivasi
siswa untuk terlibat lebih aktif dalam
pembelajaran  tetapi juga meningkatkan
kreativitas mereka dalam mengekspresikan ide-
ide secara visual(2)

Penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis desain grafis mampu
memberikan ruang bagi peserta didik untuk
mengeksplorasi kreativitas mereka. Misalnya,
penggunaan e-modul berbasis Sigil sebagai alat
bantu pembelajaran di beberapa sekolah
menunjukkan hasil yang positif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama
dalam mata pelajaran desain grafis.(3). Melalui
penggunaan aplikasi seperti Photoshop dan
CorelDraw, siswa dapat meningkatkan
keterampilan analitis serta teknis, karena
mereka diajak untuk memahami proses kreatif
dalam menghasilkan karya visual yang
bermakna.

Di sisi lain, keterampilan desain grafis
juga memiliki relevansi yang besar dalam
bidang kewirausahaan. Keterampilan ini
membantu dalam pengembangan produk visual
untuk promosi dan pemasaran, yang penting
bagi bisnis, khususnya bagi generasi muda yang
terlibat dalam industri kreatif. Pelatihan desain
grafis yang berfokus pada aplikasi Canva dan
CorelDraw, misalnya, terbukti efektif dalam
memberikan bekal praktis kepada pemuda yang
ingin memulai usaha (2)

Dengan kemampuan ini, mereka dapat
menciptakan materi promosi yang menarik
serta beradaptasi dengan kebutuhan pasar yang
terus berkembang.Selain di bidang pendidikan
dan kewirausahaan, desain grafis juga
digunakan dalam manajemen layanan digital.
Penerapan sistem informasi berbasis Rapid
Application  Development (RAD) pada
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perusahaan  desain  grafis  membantu
meningkatkan kepuasan pelanggan,
mempercepat proses manajemen pesanan, dan
memudahkan pelanggan dalam memesan
layanan desain secara daring(4)

Sistem RAD memungkinkan penyedia
jasa desain grafis untuk lebih responsif terhadap
kebutuhan pasar dan mendukung efisiensi
operasional dalam melayani pelanggan, yang
penting di era digital yang semakin kompetitif

Meskipun berbagai penelitian telah
membahas manfaat desain grafis dalam
pendidikan dan kewirausahaan, masih perlu
adanya kajian lebih mendalam tentang
bagaimana teknologi desain grafis dapat secara
langsung memengaruhi motivasi dan kreativitas
dalam  pembelajaran  serta  mendukung
keberhasilan dalam kewirausahaan.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian
ini akan menjawab pertanyaan:

1) Bagaimana media desain grafis
memengaruhi motivasi dan kreativitas
peserta dalam pendidikan?

2) Bagaimana keterampilan desain grafis
mendukung pengembangan
kewirausahaan?

3) Bagaimana sistem informasi berbasis
RAD berkontribusi pada peningkatan
layanan desain grafis dalam
kewirausahaan?

2. TINJAUAN PUSTAKA

Pada tinjauan pustaka adalah untuk
mengidentifikasi dan menganalisis pengaruh
pemanfaatan desain grafis dalam meningkatkan
motivasi belajar dan kreativitas, serta perannya
dalam mendukung kewirausahaan. Dengan
pemahaman tersebut, diharapkan temuan
penelitian ini dapat memberikan wawasan
praktis bagi lembaga pendidikan dan komunitas
kewirausahaan untuk lebih mengoptimalkan
media desain grafis dalam pengembangan
keterampilan dan daya saing.

2.1. Infrastruktur

Perancang grafis atau sering disebut
dengan desainer grafis (bahasa Inggris:
graphic  designer) adalah profesi yang
berhubungan dengan ilustrasi, tipografi,
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fotografi, atau  graphic =~ motion/gambar
bergerak/ animasi. Seorang desainer grafis
menciptakan karya untuk (misalnya: penerbit,
media cetak, elektronik, dan lain-lain),
termasuk di dalamnya brosur dan iklan suatu
produk(5)
2.2.  Motivasi Belajar

Motivasi belajar memiliki peran yang
sangat penting dalam proses pendidikan dan
pengembangan diri seseorang. Tanpa motivasi
yang Kkuat, siswa seringkali merasa sulit untuk
mempertahankan fokus dan komitmen terhadap
pelajaran mereka. Motivasi berfungsi sebagai
pendorong yang mendorong individu untuk

terus berusaha dan mengatasi berbagai
rintangan dalam proses belajar(6)
2.3. Kreativitas

Kreativitas merupakan salah  satu

faktor penting keberhasilan seseorang dalam
menjalanikehidupannya.(7)

2.4. Pendidikan

Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan susana belajar
dan proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatanspiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyakarat, bangsa, dan
negara (UU NO. 20 tahun 2003)(8)

2.5. Kewirausahaan

Kewirausahaan adalah proses
membangun, mengembangkan, dan mengelola
bisnis baru atau inisiatif dengan tujuan
menghasilkan keuntungan sambil mengatasi
risiko dan kemungkinan yang tidak pasti(9)
2.6. Teknologi Pembelajaran
Perkembangan teknologi memberikan
ruang yang cukup besar bagi perkembangn
teknologi pembelajaran karena dalam teknologi
pembelajran ada beberarap kawasan atau ruang
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lingkup  yaitu  desain,  pengembangan,
pemanfaatan, pengelolaan dan penilaian(10)
2.7. Rapid Application Development (RAD)
Rapid  Application  Development
(RAD)adalah proses pengembangan perangkat
lunak sekuensial linier yang menekankan pada
siklus pengembangan yang singkat. Secara
umum, pendekatan RAD untuk pengembangan
perangkat lunak kurang menekankan pada
perencanaan dan lebih menekankan pada
proses adaptif Prototype sering digunakan
sebagai tambahan atau terkadang bahkan
sebagai pengganti spesifikasi design(11)

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dan kualitatif untuk
menganalisis pengaruh pemanfaatan desain
grafis dalam meningkatkan motivasi belajar,
kreativitas, serta perannya dalam mendukung
kewirausahaan. Desain penelitian ini mencakup
pengumpulan data melalui survei, observasi,
dan wawancara mendalam yang berfokus pada
pengguna aplikasi desain grafis dalam konteks
pendidikan dan pelatihan kewirausahaan.

3.1. Desain Penelitian

Penelitian ini dirancang sebagai studi
deskriptif dengan pendekatan gabungan (mixed
methods) untuk  mengidentifikasi  serta
menganalisis hubungan antara penggunaan
desain grafis dengan peningkatan motivasi,
kreativitas, dan keterampilan kewirausahaan.
Pendekatan  kuantitatif ~ digunakan  untuk
mengukur tingkat motivasi dan Kkreativitas
melalui  kuesioner, sementara pendekatan
kualitatif diterapkan untuk menggali lebih
dalam perspektif pengguna melalui wawancara
dan observasi
3.2.  Subjek Penelitian

Subjek penelitian terdiri dari dua kelompok
utama:

1. Siswa dan Guru: Peserta

yangmenggunakan media desain grafis
dalam pembelajaran, khususnya di
sekolah menengah kejuruan (SMK)
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yang memiliki mata pelajaran desain
grafis

2. Pemuda Kewirausahaan: Kelompok
pemuda yang mengikuti pelatihan
desain grafis untuk pengembangan
keterampilan bisnis dan kewirausahaan

Pemilihan sampel dilakukan secara purposif,
yakni dengan memilih peserta yang memiliki
keterlibatan langsung dalam penggunaan desain
grafis sebagai media pembelajaran atau alat

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Data dalam penelitian ini dikumpulkan
melalui beberapa metode sebagai berikut:

1. Kuesioner: Digunakan untuk mengukur
tingkat motivasi dan kreativitas siswa
dan  peserta  pelatihan  setelah

menggunakan media desain grafis.
Kuesioner disusun dengan skala Likert
5 poin, yang mencakup pertanyaan
tentang minat, keterlibatan, serta
persepsi peserta terhadap efektivitas

media desain grafis.

2. Observasi: Dilakukan selama proses
pembelajaran dan pelatihan untuk
mengamati secara langsung bagaimana
media desain grafis, seperti aplikasi
Canva dan CorelDraw, memengaruhi
interaksi dan partisipasi peserta. Data
observasi dirckam dalam bentuk
catatan lapangan dan foto dokumentasi.

dilakukan
dan peserta
pelatihan untuk
menggali perspektif mereka tentang

3. Wawancara: Wawancara

terhadap guru, siswa,
kewirausahaan
manfaat dan  tantangan  dalam
menggunakan desain grafis sebagai
media pembelajaran dan alat promosi
usaha. Wawancara ini menggunakan
panduan semi-terstruktur untuk
memungkinkan pengembangan

pertanyaan sesuai respons peserta.

3.4 Teknik Analisis Data
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1. Analisis Kuantitatif: Data kuesioner
dianalisis ~ menggunakan  statistik
deskriptif, seperti rata-rata dan

persentase, untuk mengetahui tingkat
motivasi dan kreativitas yang dirasakan
peserta setelah menggunakan media
desain grafis.

2. Analisis  Kualitatif: Data  hasil
wawancara dan observasi dianalisis
menggunakan pendekatan tematik,
yang meliputi langkah-langkah
pengkodean, identifikasi tema, dan
interpretasi.  Hasil  analisis  ini
membantu menjelaskan bagaimana
peserta memandang peran desain grafis
dalam pengembangan kreativitas dan
keterampilan kewirausahaan

3.5 Validitas dan Reliabilitas

Untuk memastikan validitas dan reliabilitas
data, penelitian ini menggunakan triangulasi
metode dengan menggabungkan data dari
kuesioner, observasi, dan wawancara. Selain
itu, uji coba kuesioner dilakukan pada
kelompok kecil untuk menguji konsistensi dan
kejelasan butir pertanyaan sebelum disebarkan

kepada seluruh peserta penelitian.
3.6 Prosedur Penelitian

1. Persiapan: Penyusunan instrumen

penelitian, seperti kuesioner dan

panduan wawancara.

Data: Melakukan
observasi, pengisian kuesioner oleh
peserta, dan wawancara mendalam.

2. Pengumpulan

3. Analisis Data: Data yang diperoleh
diolah dan dianalisis sesuai dengan
teknik analisis kuantitatif dan kualitatif.

4. Pelaporan Hasil: Menyusun laporan
hasil penelitian dan kesimpulan dari
temuan yang diperoleh.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
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4.1 Pengaruh Desain Grafis pada Motivasi
dan Kreativitas Peserta Didik

1. Penggunaan Desain Grafis sebagai
Media Pembelajaran

Penggunaan media desain grafis dalam
pembelajaran, terutama di lingkungan sekolah
menengah kejuruan (SMK), telah terbukti
efektif dalam memotivasi Dalam
siswa diinstruksikan untuk
menggunakan  aplikasi  seperti ~ Adobe
Photoshop, CorelDraw, dan Canva untuk
mengerjakan proyek desain grafis sederhana.
Proyek ini dirancang untuk memungkinkan

siswa.
penelitian ini,

siswa mengaplikasikan teori yang dipelajari
dalam bentuk visual yang konkret, yang
memberi mereka rasa pencapaian
kebanggaan atas karya yang dihasilkan.

dan

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa
media visual yang kaya dan interaktif dapat
memengaruhi psikologis siswa dalam hal
motivasi dan ketertarikan pada materi
pembelajaran.  Visualisasi  langsung  dari
gagasan siswa melalui desain grafis mendorong
mereka untuk terlibat lebih aktif, karena hasil
kerja mereka dapat dilihat, dinilai, dan
diapresiasi baik oleh teman sekelas maupun
guru(l)

2. Data Survei tentang Motivasi dan
Kreativitas

Survei yang dilakukan kepada 100 siswa
yang terlibat dalam pembelajaran berbasis
desain grafis menunjukkan beberapa hasil
positif. Hasil survei ini dapat dilihat dalam
Tabel 1di bawah, yang menampilkan respons
siswa terkait motivasi belajar dan kreativitas
yang dirasakan setelah menggunakan media
desain grafis dalam kelas desain

Tabel 1. Hasil Respon Motivasi Belajar

Aspek Jumlah | Respon | Respon | Persentase
Responden| Positif | Negatif |  Positif
Motivasi 100 85 15 85%
Belajar
Kreativitas 100 78 22 78%
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Partisipasi| 100 732 | 27 73%
Kelas
Sebanyak 85% siswa mengaku lebih

termotivasi untuk berpartisipasi dalam kelas
desain grafis dibandingkan kelas lain yang tidak
menggunakan media visual yang interaktif. Di
sisi lain, 78% siswa melaporkan bahwa
kreativitas mereka meningkat, terutama dalam
hal menghasilkan konsep desain dan
mengimplementasikannya dalam proyek grafis

3. Analisis Kualitatif: Wawancara
Mendalam dengan Siswa

Wawancara dengan siswa memperlihatkan
berbagai alasan di balik peningkatan motivasi
dan kreativitas mereka. Sebagian besar siswa
menyatakan bahwa media grafis memberi
mereka "ruang kebebasan untuk berkreasi”
yang tidak selalu ditemukan dalam mata
pelajaran lain. Siswa merasa bahwa mereka
dapat menyampaikan ide-ide mereka secara
bebas tanpa takut salah, karena desain grafis
memungkinkan berbagai interpretasi visual.

Sebagai contoh, seorang siswa menyatakan,
"Saya merasa lebih termotivasi ketika saya bisa
melihat hasil desain saya langsung di layar.
Ketika saya berhasil membuat desain yang
bagus, saya merasa bangga dan ingin mencoba
lagi." Pernyataan ini mencerminkan bahwa
hasil nyata dari proses kreatif tersebut
mendorong siswa untuk terus berinovasi dan
mencoba berbagai elemen desain tanpa merasa
terbebani oleh penilaian yang kaku

4. Diagram Alir Proses Pembelajaran
Berbasis Desain Grafis

dalam kelas

yang
siswa

Penggunaan desain grafis
mengikuti tahapan yang sistematis,
dirancang untuk mendorong
memaksimalkan kreativitasnya. Diagram alir
berikut menggambarkan tahapan pembelajaran
berbasis desain grafis:
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Perencanaan Materi

Penggunaan Aplikasi Desain

Pendampingan Proyek

Presentasi dan Penilaian

Gambar 4.1 Diagram Alir

Keterangan :

1) Perencanaan Materi: Guru merancang
materi dengan aplikasi desain yang

dengan  kurikulum  dan
kebutuhan keterampilan siswa.

2) Penggunaan Aplikasi Desain: Siswa
mempraktikkan konsep desain melalui

sesuai

aplikasi, seperti Canva atau CorelDraw,
yang memudahkan mereka memahami
elemen visual.
3) Pendampingan Guru
memberikan

Proyek:
bimbingan
langsung, mengarahkan siswa untuk

se€cara

menyesuaikan desain sesuai dengan
tujuan proyek.

4) Presentasi dan Penilaian:
mempresentasikan hasil desain di kelas,
yang memberikan mereka kesempatan

Siswa

untuk  memperoleh masukan dan
pengakuan.

5. Dampak Visualisasi Desain terhadap
Kreativitas dan Motivasi

Proses visualisasi ide melalui aplikasi desain
grafis meningkatkan rasa percaya diri siswa.
Dengan aplikasi  seperti Canva yang
menyediakan template dan elemen grafis yang
mudah digunakan, siswa pemula dapat
mengembangkan kreativitas mereka dengan
lebih cepat dan tanpa frustrasi teknis yang
berlebihan. Kemudahan ini mendorong mereka
untuk terus bereksperimen dan
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mengembangkan desain yang lebih kompleks.
Aplikasi desain grafis juga memungkinkan
eksplorasi konsep warna, komposisi, dan
tipografi, yang penting dalam membangun
dasar keterampilan desain siswa(4)

6. Diskusi: Keterkaitan antara Kreativitas
dan Motivasi dalam Pembelajaran
Desain Grafis

Secara  keseluruhan,  penelitian  ini
menunjukkan bahwa motivasi dan kreativitas
siswa berbanding lurus dengan tingkat interaksi
mereka terhadap media pembelajaran yang
interaktif dan visual. Hal ini sejalan dengan

teori pembelajaran berbasis visual yang
menyatakan ~ bahwa  rangsangan  visual
cenderung meningkatkan keterlibatan

emosional dan kognitif peserta didik. Media
desain grafis memungkinkan siswa mengalami
proses belajar yang lebih menyenangkan, yang
pada akhirnya menciptakan lingkungan belajar
yang mendukung perkembangan keterampilan
teknis dan kreatif.

Dengan  peningkatan ~ motivasi  dan
kreativitas melalui media desain grafis, hasil
penelitian ini  mendukung pengintegrasian
teknologi visual dalam kurikulum pembelajaran
sebagai sarana  yang  efektif  untuk
meningkatkan partisipasi dan prestasi siswa
dalam pendidikan berbasis keterampilan.

4.2 Desain Grafis sebagai Sarana untuk
Pengembangan Kewirausahaan

1. Pemanfaatan Desain Grafis dalam
Kewirausahaan

Desain grafis memiliki peran penting dalam
dunia kewirausahaan, khususnya di kalangan
generasi muda yang terlibat dalam bisnis kreatif
dan pemasaran produk. Keterampilan desain
grafis tidak hanya berguna untuk menghasilkan
materi visual yang menarik tetapi juga menjadi
modal utama dalam membangun identitas
merek dan citra bisnis. Penelitian ini mendapati
bahwa peserta pelatihan desain grafis, terutama
mereka yang menggunakan aplikasi seperti
Canva dan CorelDraw, merasa lebih percaya
diri  dalam menjalankan usaha setelah
menguasai keterampilan dasar desain grafis.

Studi sebelumnya mendukung temuan ini,
menunjukkan bahwa materi visual yang
menarik dapat menarik perhatian konsumen
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secara lebih efektif dan menciptakan
pengalaman brand yang kuat. Materi visual
seperti logo, poster, dan spanduk menjadi
elemen penting dalam pemasaran, yang
memungkinkan usaha kecil untuk bersaing
dengan perusahaan yang lebih besar dalam hal
estetika dan profesionalisme tampilan(12)

3. Hasil Wawancara tentang Kepercayaan
Diri dan Pengembangan Bisnis
Hasil wawancara menunjukkan bahwa

sebanyak 90% peserta merasa lebih siap
memulai usaha setelah mengikuti pelatihan
desain grafis. Peserta menyebutkan bahwa
kemampuan mereka dalam menciptakan materi
promosi secara mandiri memberikan mereka
fleksibilitas dalam mengelola promosi bisnis.
Berikut adalah hasil survei terkait kepercayaan
diri peserta dan kemampuan mereka dalam
menerapkan keterampilan desain grafis dalam

bisnis:
Tabel 2. Hasil Surveri
Pertanyaan Persentase Jawaban

Positif

Apakah Anda merasa 90%

percaya diri memulai

usaha setelah pelatihan

desain grafis?

Apakah  Anda  telah 65%

menawarkan jasa desain

grafis kepada teman atau

komunitas?

Apakah keterampilan 85%

desain grafis membantu

dalam membuat materi

promosi?

Sebanyak 85% peserta menyatakan bahwa
keterampilan ini sangat berguna dalam
menghasilkan materi promosi, yang membantu
mereka menciptakan logo, spanduk, dan poster
secara mandiri. Sementara itu, 65% peserta
bahkan telah mulai menawarkan jasa desain
grafis kepada teman dan komunitas di sekitar
mereka. Hal ini menunjukkan bahwa desain
grafis dapat menjadi salah satu bekal yang
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bernilai untuk mendukung dan memperluas
usaha.

4. Tahapan Pengembangan Bisnis dengan
Desain Grafis

Untuk membantu peserta mengoptimalkan
penggunaan desain grafis dalam bisnis,
pelatihan ini juga memberikan panduan tentang
tahapan dalam pengembangan materi visual.
Berikut adalah tahapan dasar yang diterapkan
peserta dalam mengembangkan materi desain
grafis untuk bisnis mereka:

Identifikasi Kebutuhan
Promosi

l

‘ Pemilihan Aplikasi Desain

|

Pembuatan Desain Materi
Promosi

l

Pengujian dan Penyesuaian

Desain

l

Pemasaran dan Distribusi
Materi

Gambar 4.2 Tahapan Desain Grafis

Keterangan :
1) Identifikasi ~ Kebutuhan  Promosi:

Menentukan jenis materi promosi yang
diperlukan, seperti poster, logo, atau
spanduk.

2) Pemilihan Aplikasi Desain: Memilih
aplikasi desain grafis yang sesuai
dengan kebutuhan dan kemampuan,
seperti Canva untuk pemula atau
CorelDraw untuk desain yang lebih
kompleks

3) Pembuatan Desain Materi Promosi:
Memulai  proses desain  dengan
memanfaatkan elemen visual seperti
warna, tipografi, dan gambar untuk
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menciptakan materi yang menarik dan
sesuai dengan target audiens.

4) Pengujian dan Penyesuaian Desain:
Melakukan penyesuaian berdasarkan
masukan dari rekan atau pelanggan,
untuk memastikan bahwa materi visual
mudah dipahami dan menarik.

5) Pemasaran dan Distribusi Materi:
Menggunakan materi promosi tersebut
dalam berbagai platform pemasaran,
baik offline (brosur cetak) maupun
online (media sosial dan website).

5. Dampak Keterampilan Desain Grafis
terhadap  Identitas  Merek  dan
Keunggulan Kompetitif

Keterampilan desain grafis juga mendukung
pembentukan identitas merek yang konsisten
dan profesional. Identitas merek yang kuat
membantu usaha kecil dalam meningkatkan
kepercayaan konsumen. Dalam wawancara,
beberapa peserta mengungkapkan bahwa
mereka telah menciptakan logo bisnis sendiri
yang unik dan mudah diingat. Salah satu peserta
berkata, “Dengan memiliki logo yang saya buat
sendiri, saya merasa lebih percaya diri untuk
memasarkan  produk. Orang-orang mulai
mengenali produk saya dari logo yang saya
buat.” Hal ini mencerminkan bahwa desain
grafis dapat berkontribusi dalam membangun
keunggulan kompetitif melalui penciptaan
identitas visual yang menonjol(4)

6. Studi Kasus: Penggunaan Desain
Grafis oleh Peserta Pelatihan

Beberapa peserta pelatihan telah menerapkan
keterampilan desain grafis yang dipelajari untuk
memasarkan produk mereka di media sosial dan
platform digital. Contoh berikut menunjukkan
sebuah usaha kecil yang memanfaatkan desain
poster dan konten visual pada Instagram untuk
menarik pelanggan baru. Dalam hal ini, peserta
memanfaatkan template yang disediakan oleh
Canva, yang memungkinkan mereka untuk
merancang promosi dengan cepat namun tetap
terlihat profesional. Gambar 4.3 menunjukkan
contoh poster promosi yang dihasilkan oleh salah
satu peserta, yang menggunakan elemen warna cerah
dan tipografi modern untuk menarik perhatian
audiens
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Gambar 4.3 Contoh Poster Promosi yang
Dibuat dengan Canva oleh Peserta

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
keterampilan desain grafis berperan signifikan
dalam mendukung usaha mandiri. Kemampuan
untuk menciptakan materi visual yang menarik
dan sesuai dengan tren pasar modern memberi
usaha kecil keunggulan kompetitif yang sangat
dibutuhkan dalam era pemasaran digital. Desain
grafis memungkinkan pengusaha pemula untuk
menghemat biaya, karena mereka dapat
merancang materi promosi sendiri
memerlukan jasa desainer profesional.

tanpa

Pentingnya desain grafis dalam
pengembangan bisnis juga berkaitan dengan
tren visual yang berkembang di media sosial
dan pemasaran digital. Identitas visual yang
konsisten dan  menarik tidak  hanya
meningkatkan kesadaran merek tetapi juga
membantu usaha kecil membangun hubungan
yang lebih erat dengan konsumen. Hal ini
mendukung temuan sebelumnya bahwa desain
grafis dapat menjadi alat yang kuat dalam
komunikasi pemasaran, terutama dalam bisnis
skala kecil yang bersaing di pasar yang sangat

visual.

4.3 Efektivitas Sistem Informasi Berbasis
RAD dalam Layanan Jasa Desain Grafis
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1. Penerapan RAD dalam Pengembangan
Sistem Informasi Layanan Jasa Desain
Grafis
Rapid Application Development (RAD)

merupakan metodologi pengembangan sistem

yang  menekankan kecepatan proses
pengembangan melalui penggunaan prototipe
dan feedback pengguna secara langsung. Dalam
konteks layanan jasa desain grafis, RAD
memungkinkan perusahaan untuk
mengembangkan sistem yang lebih responsif
terhadap kebutuhan pelanggan dengan waktu
yang lebih singkat dibandingkan metode

tradisional.

Implementasi RAD pada perusahaan jasa
desain grafis dilakukan dengan melibatkan
pelanggan dalam proses desain prototipe awal,
sehingga masukan dan preferensi pelanggan
diterapkan dalam
pengembangan sistem. Hal ini mengurangi

dapat langsung

risiko ketidaksesuaian antara sistem yang
dikembangkan dan harapan pelanggan,
meningkatkan efektivitas layanan yang lebih
sesuai dengan kebutuhan pengguna akhir.

2. Tahapan Implementasi RAD pada
Sistem Layanan Desain Grafis

Analisis Kebutuhan
Pengguna

l

Desain Prototipe Cepat

l

Uji Coba Sistem

l

Implementasi dan Evaluasi

Gambar 4.4 Penerapan sistem RAD

Keterangan :

1) Analisis Kebutuhan Pengguna: Proses
dimulai dengan pengumpulan data

mengenai  kebutuhan  pelanggan,
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termasuk  spesifikasi  fitur  dan
preferensi antarmuka yang diinginkan.

2) Desain Prototipe Cepat: Berdasarkan
kebutuhan pelanggan, tim pengembang
membuat prototipe awal dari sistem,
yang memungkinkan pengguna untuk
melihat tampilan dan fungsi dasar
sistem layanan.

3) Uji Coba Sistem dengan Pelanggan:
Prototipe diuji oleh pengguna akhir
atau pelanggan untuk mendapatkan
feedback langsung. Tahap ini penting
untuk mengidentifikasi kelemahan atau
penyesuaian yang diperlukan sebelum
implementasi penuh.

3. Data Survei Kepuasan Pelanggan
terhadap Sistem RAD

Untuk mengetahui dampak sistem RAD
terhadap kepuasan pelanggan, dilakukan survei
yang melibatkan pelanggan pengguna jasa
desain grafis berbasis RAD. Tabel 3 di bawah
ini  merangkum data mengenai kepuasan
pelanggan terhadap kemudahan, kecepatan
layanan, dan kualitas sistem RAD yang
diterapkan.

Tabel 3. RAD
Aspek Jumlah Persentase
Kepuasan Responden Respon
Pelanggan Positif
Kemudahan 50 92%
dalam Proses
Pemesanan
Kecepatan 50 88%
Waktu
Layanan
Kualitas 50 85%
Interaksi dan
Respons
Pengembang

Data menunjukkan bahwa sebanyak 92%
pelanggan merasa bahwa proses pemesanan
menjadi lebih mudah dengan adanya sistem
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RAD, dan 88%  merasakan

peningkatan dalam kecepatan layanan. Selain

berbasis

itu, interaksi yang cepat dengan pengembang
selama uji coba meningkatkan kepercayaan
pelanggan terhadap layanan yang diberikan.

4. Analisis Kualitatif: Umpan Balik dari
Pelanggan
Wawancara yang dilakukan terhadap
pelanggan menunjukkan bahwa banyak di
antara mereka menghargai proses pemesanan
yang lebih sederhana dan cepat. Pelanggan
merasa sistem RAD memberi mereka kontrol
lebih besar terhadap pesanan, terutama karena
mereka dapat memberikan masukan langsung

pada tahap prototipe.

Beberapa pelanggan menyatakan bahwa
mereka merasa lebih dihargai sebagai pengguna
jasa, karena sistem RAD memberi mereka akses
untuk melihat hasil awal desain dan meminta
perubahan jika diperlukan. Salah satu
pelanggan mengatakan, "Saya merasa lebih
tenang karena bisa melihat preview awal dari
desain yang saya pesan. Kalau ada yang kurang
sesuai, saya bisa langsung minta perubahan
tanpa harus lama." Hal ini
proses RAD
meningkatkan pengalaman pengguna dengan
memberikan transparansi dan fleksibilitas

menunggu

mencerminkan bahwa

selama proses desain.

5. Dampak Sistem RAD
Efisiensi Operasional
Penghematan Biaya

Implementasi sistem RAD juga memberikan

dampak positif terhadap efisiensi operasional
perusahaan. Dengan mengurangi waktu

terhadap
dan

pengembangan dan meminimalkan revisi
setelah  implementasi, RAD  membantu
perusahaan menekan biaya pengembangan.
Tabel 4 menunjukkan perbandingan rata-rata
waktu penyelesaian proyek dan biaya
operasional sebelum dan sesudah penerapan

sistem RAD.
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Tabel 4. Perbandingan Rata-rata

Indikator Sebelum | Setelah | Perubaha
Operasional RAD RAD n (%)
Rata-rata 7 Hari 4 Hari -43%
Waktu
Penyelesaian
Proyek
Rata-rata Rp Rp -40%
Biaya Revisi | 1.000.00 | 600.00
Proyek 0 0
Rata-rata 70% 88% +18%
Kepuasan
Pelanggan
Data ini menunjukkan bahwa setelah

penerapan RAD, waktu penyelesaian proyek
rata-rata berkurang dari 7 hari menjadi 4 hari,
yang berarti terjadi peningkatan efisiensi
sebesar 43%. Selain itu, biaya yang dikeluarkan
untuk revisi proyek menurun hingga 40%,
karena sistem RAD memungkinkan identifikasi
permasalahan sejak tahap prototipe. Kepuasan
pelanggan juga meningkat dari 70% menjadi
88%, yang menunjukkan bahwa efektivitas
layanan semakin baik

6. Keunggulan dan Tantangan Penerapan
RAD dalam Layanan Desain Grafis

Penerapan RAD pada layanan desain grafis
memberikan beberapa keunggulan utama, di

antaranya:

1) Peningkatan Responsivitas terhadap
Pelanggan: Dengan melibatkan
pelanggan dalam tahap prototipe,
perusahaan dapat merespons

permintaan pelanggan lebih cepat dan

menyesuaikan desain sesuai ekspektasi
pengguna akhir.

2) Efisiensi Waktu dan Penghematan

Biaya: RAD mempersingkat siklus

sistem, yang

perusahaan

pengembangan
memungkinkan
menghemat waktu penyelesaian dan
biaya revisi.
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3) Peningkatan Kepuasan dan
Kepercayaan Pelanggan: Transparansi
yang diberikan oleh RAD
meningkatkan kepercayaan pelanggan,
karena mereka merasa dilibatkan secara
dan

aktif dalam proses desain

pengembangan

Namun, penerapan RAD juga memiliki
tantangan, khususnya dalam hal koordinasi
antar tim pengembang dan keterbatasan pada
jenis proyek tertentu. Sistem RAD sangat
bergantung pada kolaborasi yang cepat dan
efektif antara pengembang dan pelanggan.
Selain itu, RAD mungkin kurang cocok untuk
proyek dengan spesifikasi yang sangat
kompleks atau membutuhkan integrasi yang
karena iterasi yang sering dapat
risiko  ketidakstabilan pada

luas,
meningkatkan
sistem.

Berdasarkan  hasil  penelitian, sistem
informasi berbasis RAD terbukti efektif dalam
meningkatkan operasional
kepuasan pelanggan di layanan jasa desain
grafis. Dengan pendekatan pengembangan yang

efisiensi dan

fleksibel, RAD memungkinkan perusahaan
untuk memberikan layanan yang lebih cepat,
responsif, dan sesuai kebutuhan pelanggan.
Keunggulan ini menjadikan RAD sebagai
metodologi yang ideal untuk bisnis jasa desain
grafis yang mengutamakan kepuasan dan
fleksibilitas layanan pelanggan.

5. KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa desain
grafis memiliki dampak yang signifikan dalam
meningkatkan motivasi dan kreativitas siswa,
serta berperan sebagai keterampilan strategis
dalam mendukung kewirausahaan di kalangan
generasi muda. Penggunaan aplikasi desain
grafis dalam pendidikan, seperti Adobe
Photoshop, CorelDraw, dan Canva, terbukti
memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam
proses pembelajaran dan memungkinkan
mereka mengekspresikan ide secara visual,
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yang meningkatkan Kketerlibatan dan hasil

belajar.
Selain itu, keterampilan desain grafis
memberikan nilai tambah dalam

kewirausahaan, di mana peserta pelatihan dapat
menciptakan materi promosi yang profesional
secara mandiri. Kemampuan ini mendorong
pengembangan identitas merek yang konsisten
dan memungkinkan pemilik usaha kecil untuk
mempromosikan produk mereka secara efektif
di pasar yang kompetitif. Hal ini dibuktikan
dengan peningkatan kepercayaan diri peserta
dalam memulai usaha dan kesediaan mereka
menawarkan jasa desain grafis kepada
komunitas.

Penerapan sistem informasi berbasis Rapid
Application Development (RAD) pada layanan
jasa desain grafis terbukti efektif dalam
meningkatkan  efisiensi  operasional  dan
kepuasan pelanggan. Dengan pendekatan RAD,
perusahaan dapat mempersingkat waktu
pengembangan, mengurangi biaya revisi, dan
memberikan  transparansi  dalam  proses
pemesanan, yang berdampak pada peningkatan
kepuasan pelanggan.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
menggarisbawahi  pentingnya pemanfaatan
desain grafis sebagai media pembelajaran dan
keterampilan kewirausahaan, serta mendukung
pengembangan sistem layanan berbasis RAD
dalam memenuhi  kebutuhan pelanggan.
Pengintegrasian desain grafis dalam kurikulum
pendidikan dan pelatihan kewirausahaan sangat
direkomendasikan untuk menghasilkan
generasi yang kreatif, adaptif, dan berdaya
saing tinggi. Penelitian lanjutan diharapkan
dapat memperluas kajian pada efektivitas
desain grafis dan RAD di sektor bisnis dan
pendidikan yang berbeda untuk memastikan
aplikasi dan manfaat yang lebih luas.
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