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EVALUASI BISNIS STARTUP SUKA-GRAFIS

MENGGUNAKAN PENDEKATAN DESIGN THINKING
Galuh Reflin

ABSTRAK

Penelitian ini  bertujuan untuk membantu menyelesaikan permasalahan
pengembangan bisnis (scale up) startup Suka-Grafis menggunakan pendekatan metode
design thinking dari Stanford Design School (Stanford d.school). Permasalahan yang
dihadapi adalah kegagalan dalam membangun aplikasi marketplace desain grafis,
berdasarkan hasil tahap Monev awal Program Perusahaan Pemula Berbasis Teknologi
(PPBT) 2019. Permasalahan tersebut dievaluasi kembali melalui 5 tahap: emphatize,
define, ideate, prototype, dan test, dengan menggunakan narasumber dari tim Suka-
Grafis, inkubator bisnis UBpreneur, reviewer PPBT 2019, dan tim PT. Jiwa Gelora Juara
(JGJ). Hasil analisis menunjukkan bahwa permasalahan utama yang dihadapi, yakni
ketidak kemampuan dalam membangun tim Suka-Grafis dengan portofolio talent yang
mencukupi. Solusi yang dipilih dan berjalan hingga saat ini adalah menempatkan Suka-
Grafis sebagai startup penyedia jasa video untuk perusahaan (model bisnis B2B).
Prototype yang dimulai dengan website selanjutnya dikembangkan dengan
menambahkan promosi melalui Google Adwords. Hasil test yang telah dijalankan selama
6 bulan memberikan kesimpulan bahwa model usaha business-to-business (B2B) adalah
yang paling sesuai untuk kondisi Startup Suka-Grafis saat ini. Selanjutnya disarankan
agar penelitian ini dapat terus dilanjutkan dengan upaya menemukan cara tercepat dalam
mewujudkan aplikasi marketplace.

Kata Kunci : evaluasi startup, metode design thinking, Suka-Grafis, model bisnis B2B,

marketplace jasa grafis.
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EVALUATION OF SUKA-GRAFIS STARTUP WITH

DESIGN THINKING METHODE
Galuh Reflin

ABSTRACT

This study aims to help solving the problem of bussines development (scale up) for Suka-
Grafis startup using the Stanford Design School (Standford d.school) design thinking
approach. The problem is the failure to build a graphic marketplace application, based
on the result of First Monev of the Technology-Based Startup Company Program 2019
(PPBT). The problem was re-evaluated in 5 stage : emphatize, define, ideate, prototype,
and test using sources from Suka-Grafis team, Ubpreneur Bussines Incubator, PPBT
Reviewer 2019 and team of PT. Jiwa Gelora Juara (JGJ). The analysis result show that
the main problem is the inability to build a Suka-Grafis team with a sufficient talent
portfolio. The sollution has been choosen and running until now is placing Suka-Grafis
as a startup that providing video service for companies (B2B bussines model). The
prototype was starting with the website is the further developed by adding the promotions
through Google Adwords. The test result have been run for 6 months and have concluded
that bussines-to-bussines (B2B) bussines model is the most suitable for the current
condition of Suka-Grafis Startup. Furthermore, it is suggested to this research be
continued with efforts to find the fastest way in realizing a marketplace application.

Keywords : startup evaluation, design thinking methode, Suka-Grafis, B2B bussines
model, graphic design marketplace.
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DAFTAR SERAPAN KATA ASING

Freelance: Freelance adalah seseorang yang bekerja tanpa adanya ikatan jangka panjang
dengan klien atau orang yang memberikan pekerjaan tersebut. Kontrak kerja freelance
biasanya hanya berisi proyek yang akan dikerjakan, biaya dan waktu pengerjaan (Mitsni,
2019).

Freelancer: Orang yang melakukan pekerjaan freelance (tenaga lepas) disebut dengan
freelancer (pekerja lepas) (Mitsni, 2019).

Internet: Internet adalah singkatan dari kata interconnction networking yaitu seluruh jaringan
komunikasi yang menggunakan media elektronik yang saling terhubung menggunakan standart
sistem Global Transmission Control Protocol /Internet Protocol Suite (TCP/IP) sebagai protokol
pertukaran paket (packet switching commnucation protocol) untuk melayani miliaran pengguna
diseluruh dunia. Rangkaian jaringan terbesar disebut internet. Cara menghubungkan rangkaian
dengan kaidah ini dinamakan interworking (‘antar jaringan’) menurut Sibero dalam (idcloudhost,
2019).

Marketplace: Marketplace adalah perantara antara penjual dan pembeli di dunia maya.
Situs marketplace bertindak sebagai pihak ketiga dalam transaksi online dengan
menyediakan tempat berjualan dan fasilitas pembayaran. Bisa dikatakan marketplace

adalah deparment store online (Mubarok, 2018).
Online: Kata online berasal dari kata on dan line, on berarti hidup dan line artinya saluran.

Online adalah istilah yang digunakan apabila seseorang sedang terhubung dengan internet

atau dunia maya (Permata, 2019).
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Platform: Platform adalah sebuah program yang digunakan untuk mengeksekusi rencana
kerja, dimana platform difungsikan sebagai wadah utama atau dasar untuk menjalankan
sistem (Divedigital, 2020).

Startup: Startup merupakan perusahaan yang dibentuk oleh manusia untuk membentuk

sesuatu yang baru dengan kondisi yang ekstrem dan ketenangan menurut Ries dalam
(Permata, 2019).
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