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ABSTRAK

PERANCANGAN APLIKASI PEMESANAN LOGO BERBASIS WEB

Oleh :
Yudha Triwasana 17.0502.0003
Febby Fitriani 17.0502.0021

Aan Ahmad Saifudin 17.0502.0024

Tidak ada alasan lagi untuk tidak memperhatikan logo perusahaan anda saat
ini. Logo berperan penting dalam mempresentasikan citra perusahaan.
Createlogo studio merupakan sebuah website penyedia layanan untuk pemesanan
logo. Pada website ini terdapat berbagai macam logo dengan bermacam-macam
kategori yaitu teknologi, fashion, food and drink, dan lain-lain. Desain logo yang
terdapat pada website ini memiliki berbagai macam warna bentuk yang dapat di
pesan. Konsumen dapat memesan setelah memilih logo yang terdapat pada
website ini kemudian memberikan nama untuk logo yang telah di pesan sesuai
keinginan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan waterfall
model yang terdiri dari analisis, alur, implementasi, pengujian. Hasil penelitian
berupa aplikasi pemesanan berbasis web. Aplikasi ini dibangun menggunakan
teknologi yang dinamakan content management system. Dengan adanya aplikasi
ini dibuat dengan tujuan memberi kemudahan pengguna untuk memilih logonya
sendiri sesuai keinginannya.

Kata Kunci : Aplikasi, Pemesanan Logo, Berbasis Web

Pembimbing : 1. Andi Widiyanto, M.Kom
2. Bambang Pujiarto, M.Kom
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ABSTRACT

WEB BASED LOGO ORDER APPLICATION DESIGN

By :
Yudha Triwasana 17.0502.0003
Febby Fitriani 17.0502.0021

Aan Ahmad Saifudin 17.0502.0024

There is no reason not to pay attention to your company logo at this time.
Logo plays an important role in presenting the company's image. Createlogo
studio is a service provider website for ordering logos. On this website there are
various logos with various categories, namely technology, fashion, food and drink,
and others. The logo design found on this website has a variety of colors and
shapes that can be ordered. Costumers can order after choosing the logo on this
website and then give a name for the logo that has been ordered as desired. The
method used in this study uses a waterfall model consisting of analysis, flowchart,
implementation, testing. The research result is in the form of a web-based
ordering application. This application was built using a technology called the
content management system. It aims to easy the users to choose their own logo as
they wish.

Keywords : Application, Logo Order, Web-Based

Supervisors : 1. Andi Widiyanto, M.Kom
2. Bambang Pujiarto, M.Kom
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Permasalahan
Tidak ada alasan lagi untuk tidak memperhatikan logo perusahaan anda,

karena hal ini penting bagi kelangsungan hidup bisnis anda bahkan mungkin

lebih penting dari produk yang akan anda jual. Saat ini pembuatan logo

banyak memilih yang mudah diingat, berkesan dan unik. Logo juga dapat

memberi gambaran ciri atau identitas perusahaan, sehingga logo bisa

dikatakan sebuah lambang ataupun ciri untuk memudahkan pengenalan

sebuah perusahaan. Meski terlihat sederhana namun logo sangat berperan

penting karena logo harus dapat mempresentasikan citra perusahaan,

organisasi, individu tersebut. Maka tidak heran jika dalam rancangannya logo

dibuat sedemikian rupa dengan harapan citra yang positif.

Menurut KBBI logo adalah huruf atau lambang yang mengandung makna.

Menurut Kusrianto (2009) logo merupakan identitas yang dipergunakan

untuk menggambarkan citra dan karakter suatu lembaga atau perusahaan

maupun organisasi. Menurut Abdulloh (2018) website dapat diartikan sebagai

kumpulan halaman yang berisi informasi data digital baik berupa teks,

gambar, animasi, suara dan video atau gabungan dari semuanya yang

disediakan melalui jalur koneksi internet sehingga dapat diakses dan dilihat

semua orang diseluruh dunia.

Dalam membuat logo untuk perusahaan harus disesuaikan dengan

gagasan dan memiliki suatu makna tersendiri yang menunjukan identitas

perusahaan. Masalah yang sering muncul untuk menentukan desain yaitu

bentuk dan warna untuk logo yang akan di buat. Selain membangun sebuah

website untuk menentukan desain logo yang sesuai dengan keinginan user

secara daring sehingga memudahkan dalam komunikasi. Berdasarkan latar

belakang tersebut, maka penelitian ini dapat membantu dalam pemilihan logo

yang sesuai dengan keinginan user dan memudahkan perusahaan dalam
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menentukan waktu yang di perlukan untuk berkomunikasi secara daring

untuk menentukan gagasan yang sesuai dengan logo yang terdapat dalam

sebuah website.

Createlogo studio merupakan sebuah website penyedia layanan untuk

pemesanan logo. Pada website ini terdapat berbagai macam logo dengan

bermacam-macam kategori yaitu teknologi, fashion, food and drink, real

estate dan vintage. Desain logo yang terdapat pada website ini memiliki

berbagai macam warna bentuk yang dapat di pesan. User dapat memesan

setelah memilih logo yang terdapat pada website ini kemudian memberikan

nama untuk logo yang telah di pesan sesuai keinginan. Dengan adanya

aplikasi ini dibuat dengan tujuan memberi kemudahan pengguna untuk

memilih logonya sendiri sesuai keinginannya.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, maka masalah yang

dirumuskan adalah bagaimana merancangan aplikasi pemesanan logo

berbasis web?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian yang ingin

dicapai adalah dapat membantu dalam pemilihan logo yang sesuai dengan

keinginan user.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah memaksimalkan dan mengoptimalkan

teknologi informasi dan desainer logo dalam menentukan waktu yang

diperlukan untuk berkomunikasi secara daring.
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

A. Penelitian Yang Relevan
1. Penelitian yang dilakukan oleh Cahya Yunita (2018) yang berjudul

“ Rancangan Bangun Website E-Commerce Kustomisasi Pemesanan

Produk Handicraft (Studi Kasus : UMKM Nena Nemo) ” menyatakan

bahwa, melihat kondisi terkini proses bisnis UMKM Nena Namo dan

pesatnya perkembangan teknologi informasi, mendorong penulis untuk

merancang website e-commerce yang dapat membantu menyederhanakan

proses bisnis dan membuatnya lebih cepat dan efisisen. Mengingat

keunikan atau ciri khas dari produk handicraft UMKM Nena Namo adalah

terletak pada desain lukisnya, maka website e-commerce ini akan

dilengkapi dengan fitur kustomisasi untuk membuat desain. Pada fitur

tersebut nantinya akan disediakan satu halaman khusus untuk mendesain

produk sesuai keinginancustomer. Pembuatan website e-commerce

menggunakan bahasa pemrograman php dan framework CodeIgniter (CI).

Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan sebagai acuan

kerja adalah metode Waterfall.

2. Penelitian Penelitian yang dilakukan oleh Priza Rahmawan Prakasa (2020)

yang berjudul “ Rancang Bangun Sistem Pemesanan Dan Kustomisasi

Souvenir Secara Online Berbasis Website ” menyatakan bahwa, sistem

yang dibangun dapat melakukan proses transaksi pemesanan dan

kustomisasi barang secara online sehingga pelanggan dapat melakukan

pemesanan barang kapanpun dan dimana pun dengan cepat dan lebih

mudah. Sistem ini dibangun dengan fitur yang lebih mudah untuk

melakukan proses pemesanan barang dan kustomisasi barang serta

perhitungan ongkos kirimnya dengan menggunakan teknologi API dari

raja ongkir.
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Ivan Pramono dan Eric Sugiharto (2019)

yang berjudul “Website Pemesanan Karangan Bunga Dekoratif dengan

Fasilitas Kustomisasi Rangkaian ” menyatakan bahwa, berbelanja tanpa

harus pergi ke toko dan menghabiskan waktu yang banyak untuk

mengantri, maka toko di bidang online seperti website mulai bermunculan

saat ini. Inilah salah satu tujuan pembuatan website toko bunga ini. Selain

memberikan kenyamanan bagi pelanggan, juga memberi keuntungan pada

pemilik toko untuk dapat mengatur toko nya menjadi lebih berkembang.

Selain menjual bunga, website ini juga memiliki fitur khusus yaitu

kustomisasi rangkaian bunga. Tidak seperti website lain, pelanggan dapat

melakukan kustomisasi rangakaian bunga secara online sesuai

keinginannya. Website ini juga memiliki fitur dari sisi pemilik toko untuk

mengatur jalannya usaha.

Kesimpulan dari ketiga penelitian yang relevan di atas adalah

masing-masing memiliki manfaat yang sama yaitu untuk memudahkan

pengguna untuk memilih sesuatu yang diinginkanya dengan mudah.

Perbedaan dengan sistem ini adalah bisa memilih logonya sendiri sesuai

kategori. Pembelian logo ini langsung tanpa perantara orang lain

B. Penjelasan Secara Teoritis Masing-Masing Variabel Penelitian

1. Aplikasi
Aplikasi berasal dari kata aplication yang artinya penerapan, lamaran,

penggunaan. Secara istilah aplikasi program siap pakai yang direka untuk

melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan

dapat digunakan oleh sasaran yang dituju. Menurut Asropudin (2013)

aplikasi adalah perangkat lunak yang dibuat oleh suatu perusahaan

komputer untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu. Menurut Jogiyanto

(1999), aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, instruksi atau

pernyataan yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat

memproses input menjadi output.



5

2. Pemesanan Logo
a. Pemesanan

Pemesanan adalah suatu aktivitas yang dilakukan oleh

konsumen sebelum membeli. Untuk mewujudkan kepuasan

konsumen maka perusahaan harus mempunyai sebuah sistem

pemesanan yang baik. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia yang

dimaksud pemesanan adalah proses, pembuatan cara memesan

(tempat, barang dsb) kepada orang lain. Menurut Edwindan Chris

(1999) pemesanan dalam arti umum adalah perjanjian pemesanan

tempat antara 2 (dua) pihak atau lebih, perjanjian pemesanan tempat

tersebut dapat berupa perjanjian atas pemesanan suatu ruangan,

kamar, tempat duduk dan lainnya, pada waktu tertentu dan disertai

dengan produk jasanya. Produk jasa yang dimaksud adalah jasa yang

ditawarkan pada perjanjian pemesanan tempat tersebut, seperti pada

perusahaan penerbangan atau perusahaan pelayaran adalah

perpindahan manusia atau benda dari satu titik (kota) ketitik (kota)

lainnya.

b. Logo

Logo berasal dari berasal dari bahasa yunani yaitu logos yang

artinya kata, pikiran, pembicaraan, akal budi. Pada awalnya yang

lebih populer adalah logotype. Pertama kali istilah logotype muncul

tahun 1810-1840. Logo penyingkatan dari logotype. Istilah logo baru

muncul tahun 1937 dan kini istilah logo lebih populer daripada

logotype. Logo bisa menggunakan elemen apa saja, berupa tulisan,

logogram, gambar, ilustrasi, dan lain-lain. Menurut Kusrianto (2009)

logo merupakan identitas yang dipergunakan untuk menggambarkan

citra dan karakter suatu lembaga atau perusahaan maupun organisasi.

3. Berbasis Web
Menurut Erinawati (2012) web atau biasa disebut dengan Word Wide

Web (WWW) merupakan sebuah sistem yang saling terkait dalam sebuah

dokumen dengan format hypertext. Dalam halaman web dapat berisi

berbagai konten baik berupa tulisan, gambar, suara, maupun video.
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Untuk dapat mengakses sebuah halaman web diperlukan sebuah

perangkat lunak yang disebut web browser.

C. Landasan Teori

1. Database
Database adalah sistem penyimpanan data dimana data yang sudah

banyak di input disimpan dalam satu sistem penyimpanan. Menurut

Fathansyah (2012) basis data terdiri atas 2 kata yaitu basis dan data.

Basis dapat diartikan sebagai markas atau gudang, tempat bersarang atau

berkumpul. Sedangkan data adalah adalah representasi fakta dunia nyata

yang mewakili suatu objek seperti manusia, hewan, barang, peristiwa,

konsep, keadaan dan sebagainya, yang diwujudkan dalam bentuk angka,

huruf, simbol, teks, gambar, bunyi atau kombinasi.

2. PHP
PHP (Personal Homepage, namun lebih populer sebagai Hypertext

Preprocessor) merupakan bahasa scripting yang bersifat sever side yang

artikan bahwa kode PHP akan dieksekusi oleh web server dan hasil

eksekusi tersebut akan dikirim dalam bentuk HTML ke browser client.

HTML merupakan file umum yang dijalankan oleh browser. Dengan

demikian, client tidak dapat melihat kode PHP yang dibuat oleh

developer website, tetapi hanya bisa melihat kode HTML yang

merupakan hasil olahan dari engine PHP agar web server dapat mengolah

file PHP ini, maka diperlukan aplikasi PHP yang kita sebut sebagai

engine PHP untuk ditanamkan bersama aplikasi web server tersebut

(Ginting,2013).

3. Website
Menurut Fathansyah (2012), Word Wide Web (WWW) merupakan

sistem informasi terdistribusi yang berbasis hypertext. Dokumen yang

dikelola dalam web bisa beraneka jenis (Pengolah kata, lembar kerja,

tabel basis data, presentasi, hypertext dan lain-lain). Jenis dokumen yang

paling umum adalah dokumen hypertext yang dibentuk berdasarkan

format HTML (hypertext markup language). Link ke dokumen yang

(baik baik lokal maupun jarak jauh atau remote) dapat diletakan sebagai
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teks. Begitu juga dengan objek gambar yang dapat pula di acu dan

ditampilkan melalui perintah format yang khusus untuk itu. Nantinya,

pemakai sistem web akan teks yang telah terformat bersama objek-objek

gambar, dan bukannya teks awal beserta perintah-perintah formatnya.

Dokumen yang ditampilkan merupakan dokumen hypertext yang dengan

program peramban (browser) dokumen hypertext seorang pemakai dapat

memilih (meng-klik) suatu area teks yang memiliki link ke dokumen lain

dan begitu pemilihan dilakukan dokumen yang ditunjuk pun segera

ditampilakan.

4. UML (Unified Modelling Language)
Menurut Pratama (2014) UML (Unified Modelling Language) adalah

standarisasi internasional untuk notasi dalam bentuk grafik yang

menjelaskan tentang analisis dan desain perangkat lunak yang

dikembangkan dengan pemrograman berorientasi objek.

5. Wordpress

Menurut Risdanto (2014) wordpress adalah sebuah aplikasi sumber
terbuka (open source) yang sangat populer digunakan sebagai mesin blog.

Wordpress dibangun dengan bahasa pemrograman PHP dan basis data

(database) MySQL. PHP dan MySQL, keduanya merupakan perangkat

lunak sumber terbuka (open source software). Selain sebagai blog,

wordpress juga mulai digunakan sebagai sebuah CMS (Content

Management System) karena kemampuannya untuk dimodifikasi dan

disesuaikan dengan kebutuhan penggunanya.

6. Interface
Interface merupakan serangkai tampilan grafis yang dapat

dimengerti oleh pengguna komputer dan diprogram sedemikian rupa

sehingga dapat terbaca oleh sistem operasi komputer dan beroperasi

sebagaimana mestinya.
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BAB III

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

A. Perancangan Sistem

1. Metodologi Penelitian
Website ini dilakukan dengan metode waterfall yang memiliki

beberapa tahapan yaitu analisa, desain, implementasi, testing dan

maintenance. Hasil sistem diperoleh dengan berdasarkan pengumpulan

data. Gambaran tentang tahapan waterfall.

Berikut merupakan diagram alir aplikasi pemesanan logo dapat

dilihat pada gambar 3.1.

Gambar 3.1. Diagram alir
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2. Sistem Yang Diajukan

Gambar 3.2. Aplikasi yang diajukan

Penjelasan gambar 3.2 user masuk ke halaman website. Lalu user

daftar atau login dahulu. Sistem akan mengidentifikasi jika benar maka

user bisa langsung mengklik menu kategori. User bisa melihat informasi

desain logo, user mengirimkan pesan ke admin untuk informasi

mengubah atau mengedit. User bisa memesan logo, lalu melakukan

pembayaran dan user harus konfirmasi pembayaran jika sudah maka user

akan dikirimkan logonya langsung melalui email. Kelebihan dari sistem

yang diajukan ini adalah memilih logo sesuai dengan kategori,

pemesanannya langsung tanpa perantara orang lain.
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3. Rancangan UML
a. Use Case Diagram

1) Use case diagram admin

Berikut merupakan gambaran use case diagram admin

website pemesanan logo dapat dilihat pada gambar 3.3.

Gambar 3.3. Use case diagram admin

2) Use case diagram user

Berikut merupakan gambaran use case diagram user

pemesanan logo dapat dilihat pada gambar 3.4.

Gambar 3.4. Use case diagram user
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b. Activity Diagram

Activity diagram merupakan gambaran/alur dari urutan kerja

sistem yang ditunjukkan dengan tindakan dan aktivitas. Diagram

aktivitas menggambarkan urutan kegiatan yang sedang

dirancang/dilakukan, bagaimana memulai, keputusan yang mungkin

muncul/terjadi, dan bagaimana hasil akhirnya.

1) Activity diagram admin

Activity diagram admin website pemesanan logo dapat

dilihat pada gambar 3.5.

Gambar 3.5. Activity diagram admin

Pada gambar diatas menjelaskan bahwa untuk masuk

website ke sebagai admin, maka admin harus login dengan cara

memasukkan username dan password pada form login,

kemudian sistem akan melakukan pengecekan apakah username

dan password yang di masukkan tadi sudah sesuai belum. Jika

belum maka akan kembali ke halaman form login. Dan jika

username dan password sudah benar maka akan muncul

tampilan halaman dashboard.
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2) Activity diagram user

Activity diagram user website pemesanan logo dapat dilihat

pada gambar 3.6.

Gambar 3.6. Activity diagram user

Pada gambar diatas menjelaskan user memilih menu akun

saya untuk masuk ke website maka akan tampil halaman untuk

masuk atau daftar. User memilih beranda akan tampil halaman

beranda. User mengunjungi kategori akan tampil halam kategori.

User mengunjungi portofolio maka yampil halaman portofolio.

User memilih menu konfirmasi pembayaran maka tampil

halaman konfirmasi pembayaran. User memilih menu hubungi

kami maka tampil halaman hubungi kami.

3) Activity diagram transaksi

Activity diagram transaksi website pemesanan logo dapat

dilihat pada gambar 3.7.

Gambar 3.7. Activity diagram transaksi
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Pada gambar 3.7 diatas kita dapat melihat bahwa jika user

ingin melakukan transaksi user memilih kategori setelah itu user

mengirim pesan langsung ke admin dan pesan logo sesuai

kenginan setelah deal user melakukan pembayaran dan wajib

mengkonfirmasi pembayaran dan admin akan menerima

konfirmasi pembayaran jika sudah siap logo akan segera dikirim

melalui email.

4. Wordpress
Plugin wordpress yang digunakan dalam website pemesanan logo

a. Elementor

Dengan menambahkan plugin ini ke web bisa mengubah dan

mendesain ulang atau mengedit halaman tampilan web. Elementor

dapat mengubah tampilan dengan sistem bernama drag and drop.

Terdapat sejumlah tombol elemen web semacam teks, video, galeri,

spacer, yang bisa diklik, ditaruh, dan disusun sesuai keinginan.

Elementor dapat mengubah setiap halaman di website. Mulai dari

post, custom post types, sampai dengan pages bisa didesain ulang.

Plugin ini bekerja di front-end website. Artinya, ketika

mengustomisasi website akan jadi tampilan yang dilihat oleh user.

b. Visual From Builder

Plugin ini dapat membangun dan mengelola semua jenis

formulir untuk situs web atau mengumpulkan feedback user.

c. Tawk to Live Chat

Plugin ini melakukan chat langsung dengan user/pelanggan di

website dengan mudah.

d. Ultimate Member

Plugin ultimate member ini membuat formulir pendaftaran user

dan formulir login

5. Rancangan Interface
a. Rancangan Interface Dasboard Admin

Rancangan interface dasboard admin dapat dilihat pada gambar

3.8.
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Gambar 3.8. Rancangan interface dasboard admin

Pada gambar diatas menampilkan halaman dashboard. Halaman

ini merupakan tampilan dashboard untuk admin, dimana admin bisa

melakukan beberapa tindakan, seperti menambahkan logo, mengedit

tampilan website, menambahkan informasi.

b. Rancangan Interface Website Pemesanan Logo

Rancangan interface website pemesanan logo dapat dilihat pada

gambar 3.9.

Gambar 3.9. Rancangan interface website

Pada gambar diatas menampilkan halaman dari website.

Halaman ini merupakan tampilan awal untuk user, dimana user bisa

melakukan beberapa tindakan seperti mengetahui beranda, kategori,

portofolio, konfirmasi pembayaran, hubungi kami dan masuk akun

user.
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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya,

dapat diambil kesimpulan bahwa:

1. Sistem yang dibangun dapat memberikan kemudahan terhadap user

dalam memilih logo dengan adanya kategori.

2. Sistem yang dibangun ini dapat memaksimalkan dan mengoptimalkan

teknologi informasi dan desainer logo dalam menentukan waktu yang

diperlukan untuk berkomunikasi secara daring.

3. Sistem yang dibangun dapat menyimpan semua riwayat chat dan

dapat mengirimnya melalui email ke user.

4. Sistem yang dibangun dapat membantu user dalam memberi

gambaran logo dengan menggungah file pada live chat.

B. Saran
Adapun saran yang diberikan dari penelitian ini yaitu :

1. Diperlukan fitur tambahan untuk pembayaran secara online seperti

ovo, gopay, dana, debit dan lain-lain.

2. Menambahkan deskripsi pada setiap logo.
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