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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 
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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 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Dalam memulai bisnis, identitas dari perusahaan diperlukan. Identitas 

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  
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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) Aplikasi mampu membuat logo perusahaan yang sederhana. 

2) Aplikasi dapat memberikan saran logo apa yang cocok dengan 

parameter pengguna. 

3) Aplikasi memiliki repisitori hasil yang telah dibuat 

4) Pengguna dapat mengunduh logo yang dihasilkan oleh aplikasi 

dalam format png. 

b. Spesifikasi Perangkat Lunak pembangun sistem 

1) Tools Notepad ++ 

2) Bahasa Pemrograman untuk website adalah PHP 

3) Database menggunakan MySQL 

4) Sistem Operasi Windows 7 Ultimate Service Pack 1 

5) Tools Construct 2 

c. Spesifikasi Perangkat Lunak pengguna 

1) Memiliki browser mozzila firefox atau mozzila firefox 

2) Terkoneksi ke internet 

d. Spesifikasi Perangkat Keras 

1) Processor Intel i5 

2) Harddisk 1 TB 

3) Memory RAM 4 GB 

4) Monitor 

5) Keyboard 

6) Mouse 
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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 penulisan ini. 

 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. 
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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. 
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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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