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ABSTRAK
Aplikasi Software Design Concept Logo Perusahaan Berbasis Web

Logo perusahaan terdiri dari 4 jenis, yakni combination mark, wordmark,
lettermark dan pictorial. Dimana combination mark berarti gabungan antara teks
dan gambar, wordmark berarti tulisan nama perusahaan bersangkutan, lettermark
adalah inisial nama perusahaan bersangkutan dan pictorial adalah gambar tanpa
teks yang tidak bisa dibaca oleh pasar yang menggambarkan nama perusahaan

atau nilai yang dijunjung oleh perusahaan tersebut.

Aplikasi ini dibuat dengan tujuan membantu pemilik usaha baru dalam
membuat logo sederhana untuk menciptakan visualisasi identitas perusahaan.
Aplikasi akan mampu menghasilkan logo ataupun sekedar konsep logo
perusahaan, serta mampu menyimpan data perusahaan kedalam database untuk
dapat dilihat oleh pengguna aplikasi lainnya sebagai referensi, dengan dampak
positif perusahaan yang dijadikan referensi menjadi semakin terkenal.

Hasil akhir berupa sebuah aplikasi berbasis web untuk membuat logo.

Hasil angket kepada 13 responden menunjukkan nilai program pada faktor:
1. Kejelasan, dengan nilai 65,38.

2. Performa, dengan nilai 80,77.

3. Kelengkapan, dengan nilai 88,46.

4. Bukti_ kemampuan program, dengan nilai 77,56

Didapatkan nilai rata-rata program dimata responden sebanyak 77,99.

Kata kunci : Aplikasi, proses pembuatan logo, basis web, internet

Vi



Daftar Isi

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI......cocoiiiiiiiiieieise e [
HALAMAN PERSETUJUAN. ...ttt i
HALAMAN PENGESAHAN.......ooi ettt ii
KATA PENGANTAR oottt ettt saa e e e enneeeanes iv
ABSTRAK ..ottt sttt ettt e ns Vi
BAB L .ottt r et nenre e 1
PENDAHULUAN ... e e are e nnea e e 1
1.1.  Latar Belakang Masalah ...........ccccooeiiiiimcniiitcecc 1

1.2, RUMUSAN MaSalah..........cccoiiiiiiiieieece bbb e 1

1.3, Batasan Masalah ...t ettt 1

1.4, Tujuan Penelitian ........cooo ittt 2

1.5, SPeSIfiKasi SISTEM ..ottt 2

1.6.  Metodologi Penelitian...........ccouueiiiiedininiic e 3

1.7.  Sistematika PEAUIISAN.............cociiiiiieiie e 3

1.8. Metode Pengumpulan data.............cccooeiiiiiininiiieee e 4

N = 2 SR 5
LANDASAN-TEORI ...ttt 5
2.1. 7 L0OQgO Perusahaan............ccccoveiueiieiieeie et 5

2.2, JENIS LOQO ..cviiiiciie ettt 5

2.3, SITALWAIMA ..o 6

2.4, KeKuatan LOg0......ccoveiiiiiiiiiiiiiiesieiee e 8

2.5, Mendesain LOQGO ........cceiieiiieiieiieiie ettt 8
BAB 3 .ottt s 11
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM .....oooviiieeeee e, 11
3.1. Data Flow Diagram (DFD) ......cccccceriiiiiiniiniiinieieie e 11

3.2, KAMUS DALA.....cueiiiieiiieiee ettt 12
3.2.1.  Tabel usertable ... 12

3.2.2.  Tabel proyektable ... 13

3.2.3.  Tabel gambartable ... 13

3.2.4. Tabel usahatable..........cccoooiiiiiiii 14

vii



3.3, Proses Kerja SISTEM ........cccooiiiiiiiiienesese e 15
3.4.  Rancangan Antar muka Aplikasi Desain Konsep Logo Perusahaan 17

341, FOrM SigNUP oo 17

342, FOrM LOQIN i 18

343, FOrMAWAL......ooi s 19

344, FOrm Editing......cooooiiiiiiiiceec e 20

3.4.5.  Form InputUsaha.........ccccceiiiiiiieiicse e 21

BAB 4 ..ottt re s 24
IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM ......cooiiiiieee e 24
4.1.  Implementasi Sistem AWal ..o 24
4.1.1. Implementasi Basis Data................ieeiiinre e ciisiee e 24

4.1.2.  Implementasi KONEKSI..........ccureiuiiieiiiiiesciin i 25

4.2.  Implementasi SIStEM PrOSES ..o vemiiitineiiiheeeeeiereesie e siesienieas 25
4.2.1.  Proses Pendaftaran a......ccoooeiiiiee et 25

4.2.2.  Proses AULENtITIKAST..oi.veeerieres it 27

4.2.3. Proses membaca data proyek dan perusahaan........................ 29

4.2.4. Proses memilih data target pasar perusahaan ............cc.ccoceeeeee 31

4.2.5. Proses pengeditan gambar 10g0.........c.ccoovviiiiiineii i 35

4.3.  Analisis dan Uji Coba ApPIIKaSI. .......ccccoviririiiiiiiie e 43
4.3.1.. Uji Percobaan Mandiri ..........cccccoceeieveeieiie e 44

a.  Uji Percobaan Logo Windows..........ccccceveieeieiiieiieesieenan, 45

D.. Uji Percobaan Logo LG........cccoviiiiiiiniicec e 47

4:3:2. Uji Percobaan dengan KUISIONEr ...........ccvveieiinencnenininins 50

a.  Penjelasan KUISIONEr .........cccccoviieiieieiic e 50

b.  Hasil dan Analisis Data KUiSiOner..........ccccoceveveieieninnne. 51

4.4.  Kelebihan dan Kekurangan ApliKasi..........c.ccoooeiiiiiininiiniinns 54
4.4.1.  Kelebihan ApliKasi.........ccccooiiiiiiiiiiice s 54

4.4.2.  Kekurangan ApPHKasi.........ccccceviiivieiie i 55

2 = USSP 56
KeSIimpPUulan dan SAran.........cooeoeiieriiiee s 56
5.1 KESIMPUIAN .o 56

5,20 SAFAN .. 56

viii



Daftar Pustaka



Daftar Gambar

Gambar 3.1 Data Flow Diagram (DFD) .......cccoooeiiierinieiieiesee e 11
Gambar 3.2 FIOW Chart.........ccccoiiiiiiiiieee e 16
Gambar 3.3 FOIM SIgNUP ...cviiieiicie et 17
Gambar 3.4 FOIM LOGIN ..ottt 18
Gambar 3.5 FOIM AWAL......ccoiiiieiee e 19
Gambar 3.6 FOrmM EdItiNg ....c.ccoeiieiiee et 20
Gambar 3.7 FOrm INPUtUSANA.............coeiieiiee e 21
Gambar 4.1 Rancangan BasiS Data..........ccccovieriiiiiiinieieies e 24
Gambar 4.2 TOrm SIgN UP ..ot e 26
Gambar 4.3 FOIM LOGIN......cciiiiieir et bins e the e sbeesae e nneas 28
Gambar 4.4 Form Login setelah proses Autentifikasi .........c...cccoociiiieeieccicciennnn, 31
Gambar 4.5 FOIM AWAL......ccoiiiieii e aifeeia s e eathne st seeeee e sreeneesneeneeas 32
Gambar 4.6 textboX NAmMa ProYEK....... i et 35
Gambar 4.7 Form Editing ketika diakses melalui tombol start blank project....... 35
Gambar 4.8 Bagian kanan form Editing terlihat ketika sebuah objek di select .....37
Gambar 4.9 Bagian kanan form Editing terlihat ketika sebuah teks di select........ 37
Gambar 4.10 Form Editing ketika diakses melalui tombol use template
COomMBDINALION IMAIK ...t sreeeeeneennees 38
Gambar 4.11 Form Editing ketika diakses melalui tombol use template
WOFAMAIK. ... ittt ettt b et et e e ne e e nee e 39
Gambar 4.12 Form Editing ketika diakses melalui tombol use template
LEEEIMAIK ... ettt ne e 40

Gambar 4.13 Form Editing ketika diakses melalui tombol use template Pictorial4l

Gambar 4.14 Form INputUSaNa...........cccoveiiiieccce e 42
Gambar 4.15 Logo Windows untuk referensi jenis pictorial ............ccocovvvennnnen, 43
Gambar 4.16 Logo LG untuk referensi jenis lettermark. .........cccocoooviiiiiininnnn, 44
Gambar 4.17 Hasil Pendaftaran penuliS..........cccccoovveiiiiiieiii i 45
Gambar 4.18 Hasil uji coba pembuatan 10go Windows...........ccccccvevieiieiineineenne, 46
Gambar 4.19 Hasil uji coba pemasukan data perusahaan windows....................... 46
Gambar 4.20 Hasil Load data Penulis pada FOrm Login..........ccoceeevininininiiennnn, 47
Gambar 4.21 Hasil uji coba pembuatan 10go LG.........ccccceviiiiiiiiiciicccceece e 48


file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417179
file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417182
file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417183
file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417184
file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417188
file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417188

Gambar 4.22 Hasil uji coba pemasukan data perusahaan LG

Gambar 4.23 tabel usahatable setelah pemasukan data perusahaan ......................

Gambar 4.24 tabel proyektable setelah pemasukan data perusahaan ....................

Xi



Daftar Tabel

Tabel 3.1 Kamus Data Tabel usertable ... 12
Tabel 3.2 Kamus Data Tabel proyektable...........c.cccooviviiiiiiiie e 13
Tabel 3.3 Kamus Data Tabel gambartable.............cccccooviiiiviiiiiieee e 13
Tabel 3.4 Kamus Data Tabel usahatable...............c.cooiiiiiiiine, 14
Tabel 4.1 HaSil KUISIONET .........cviiiiiiie e 51
Tabel 4.2 Hasil faktor kejelasan program ... 52
Tabel 4.3 Hasil faktor performa program ..........c.ccocooeiirininienene e 52
Tabel 4.4 Hasil faktor kelengkapan program..........cccccceeevveiesiisieeeseesiesee e 53
Tabel 4.5 Hasil faktor bukti bagus atau tidaknya program ii........coieeeeeeenieeinennnn 53
Tabel 4.6 Ringkasan Hasil Program............ccoeoeooninesiiesitie e 54

Xii


file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417561
file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417562
file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417563
file:///E:/%23Skripsi/72110006.docx%23_Toc440417564

ABSTRAK
Aplikasi Software Design Concept Logo Perusahaan Berbasis Web

Logo perusahaan terdiri dari 4 jenis, yakni combination mark, wordmark,
lettermark dan pictorial. Dimana combination mark berarti gabungan antara teks
dan gambar, wordmark berarti tulisan nama perusahaan bersangkutan, lettermark
adalah inisial nama perusahaan bersangkutan dan pictorial adalah gambar tanpa
teks yang tidak bisa dibaca oleh pasar yang menggambarkan nama perusahaan

atau nilai yang dijunjung oleh perusahaan tersebut.

Aplikasi ini dibuat dengan tujuan membantu pemilik usaha baru dalam
membuat logo sederhana untuk menciptakan visualisasi identitas perusahaan.
Aplikasi akan mampu menghasilkan logo ataupun sekedar konsep logo
perusahaan, serta mampu menyimpan data perusahaan kedalam database untuk
dapat dilihat oleh pengguna aplikasi lainnya sebagai referensi, dengan dampak
positif perusahaan yang dijadikan referensi menjadi semakin terkenal.

Hasil akhir berupa sebuah aplikasi berbasis web untuk membuat logo.

Hasil angket kepada 13 responden menunjukkan nilai program pada faktor:
1. Kejelasan, dengan nilai 65,38.

2. Performa, dengan nilai 80,77.

3. Kelengkapan, dengan nilai 88,46.

4. Bukti_ kemampuan program, dengan nilai 77,56

Didapatkan nilai rata-rata program dimata responden sebanyak 77,99.

Kata kunci : Aplikasi, proses pembuatan logo, basis web, internet
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Dalam memulai bisnis, identitas dari perusahaan diperlukan. ldentitas
itulah yang digunakan oleh pelanggan untuk membedakan perusahan satu dengan

lainnya. Identitas sebuah perusahaan dimulai dengan logonya.

Logo lah yang dicantumkan pada saat mereka menjadi sponsor sebuah
event, logo lah yang di gunakan sebagai petunjuk akan sebuah produk jika produk
itu adalah produk milik perusahaan tertentu, dan adalah fakta pasar jika logo di

produk menjadi faktor penting sebagai penentu kualitas produk di mata pelanggan.

Orang awam yang baru memulai bisnis jarang membuat logo untuk
perusahaan mereka. Alasannya adalah karena logo perusahaan memerlukan
kemampuan dan membayar orang orang lain untuk membuat logo perusahaan

biasanya sangat mahal.

1.2.  Rumusan Masalah

Apakah. aplikasi dapat memenuhi kebutuhan orang tanpa kemampuan

desain untuk membuat logo perusahaan.

1.3. Batasan Masalah

Berikut ini adalah batasan masalah skripsi aplikasi software design konsep

logo perusahan :

a. Aplikasi dapat dijalankan dengan menggunakan browser Mozzila Firefox
dan Google Chrome.

b. Aplikasi hanya bisa membuat gambar logo perusahaan.

c. Web yang digunakan di sistem dibangun dengan menggunakan bahasa

pemrograman PHP



1.4,  Tujuan Penelitian

Tujuan skripsi ini adalah membuat program untuk entrepreneur dalam

membuat logo perusahaan mereka.

1.5.  Spesifikasi Sistem

Berikut ini adalah spesifikasi sistem aplikasi yang akan dibuat :

a. Kemampuan Sistem

1)
2)

3)
4)

Aplikasi mampu membuat logo perusahaan yang sederhana.
Aplikasi dapat memberikan saran logo apa yang cocok dengan
parameter pengguna.

Aplikasi memiliki repisitori hasil yang telah dibuat

Pengguna dapat mengunduh-logo yang dihasilkan oleh aplikasi

dalam format png.

b. Spesifikasi Perangkat Lunak pembangun sistem

1)
2)
3)
4)
°)

Tools Notepad ++

Bahasa Pemrograman untuk website adalah PHP
Database menggunakan MySQL

Sistem Operasi Windows 7 Ultimate Service Pack 1
Tools Construct 2

c. Spesifikasi Perangkat Lunak pengguna

1)
2)

Memiliki browser mozzila firefox atau mozzila firefox

Terkoneksi ke internet

d. Spesifikasi Perangkat Keras

1)
2)
3)
4)
5)
6)

Processor Intel i5
Harddisk 1 TB
Memory RAM 4 GB
Monitor

Keyboard

Mouse



e. Spesifikasi kecerdasan pengguna
1) Menguasai pengoperasian komputer dasar dan dapat mengakses
internet
2) Memahami target pasar bisnis perusahaan yang ingin ditampilkan

oleh logo
1.6. Metodologi Penelitian

Dalam melakukan penelitian ini berikut langkah-langkah mengerjakan
penelitian :

1. Pengumpulan data filosofi warna dan bentuk.

2. Desain dan pembangunan sistem dimulai setelah disetujui oleh dosen

pembimbing.

3. Pengujian sistem.

4. Pembuatan laporan
1.7.  Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dibagi menjadi 5 bab. Berikut penjelasan setiap bab
yang akan dibahas dalam penulisanini.

Bab 1 merupakan bab pendahuluan. Isi dari bab 1 menjelaskan mengenai
permasalahan yang timbul yang akan diteliti untuk memenuhi tujuan penelitian
ini. Permasalahan yang terjadi adalah jarangnya ada logo perusahaan di bisnis
skala kecil karena pemilik usaha tidak dapat mendesign logo. Bab 2 merupakan
bab landasan teori yang berisi mengenai tinjauan pustaka dan landasan teori yang
akan digunakan dalam pengerjaan penelitian ini. Bab 3 merupakan bab yang berisi
mengenai analisis data yang digunakan dan perancangan sistem yang akan
dibangun.

Bab 4 merupakan bab yang berisi penerapan dan analisis sistem yang
merupakan penjabaran dari sistem yang telah dibangun. Pada bab ini juga terdapat
gambaran masukan maupun keluaran sistem. Bab 5 merupakan bab penutup yang

berisi kesimpulan dan saran.



1.8.  Metode Pengumpulan data

Pengumpulan data dilakukan dengan cara menemukan jurnal, buku, atau
dokumen dari perpustakaan UKDW dan dari Internet. Data yang dicari secara
spesifik adalah tentang filosofi warna dan bentuk secara umum. Data tersebut
akan digunakan untuk membantu pengguna dalam mendesain konsep logo
perusahaannya.



BAB 5

Kesimpulan dan Saran

5.1. Kesimpulan

Dari hasil uji percobaan yang telah dilakukan, maka dapat diambil
kesimpulan :

a. Aplikasi Software Design Concept Logo Perusahaan Berbasis Web
berhasil dibuat, dibuktikan dengan kemampuan responden kuisioner dalam
membuat contoh logo Windows dan contoh logo LG.

b. Penilaian dari 13 responden menunjukkan bahwa aplikasi bagus dari segi
kelengkapan, dan cukup bagus pada segi performa dan kejelasan program.
Didapatkan nilai rata-rata program dari. angket. yang dibagikan yakni
77,99.

5.2. Saran

a. Untuk mempercepat proses Save, perlu melakukan upload gambar

kedalam database satu demi satu.

b. Diberikan perhitungan template untuk menjadi awal pengguna sistem yang
lebih baik.
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