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1.1 Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 
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Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini, kita sebagai 

pengguna dituntut untuk bisa berkompetensi dalam menguasai ilmu 

pengetahuan di bidang teknologi informasi. Teknologi informasi merupakan 

faktor pendukung yang sangat efektif pada masa sekarang dan 

memungkinkan masyarakat untuk menikmati berbagai kemudahan yang 

dihasilkan oleh teknologi (Andini et al., 2018; Hartati, 2016; Hartati et al., 

2020, 2021; Putri & Hartati, 2020). Teknologi banyak digunakan sebagai 

sarana promosi dan informasi khususnya pada bidang website yang saat ini 

sangat berperan dalam penyampaian informasi(Annisa & Hamzah, 2021; 

Febrianty, Annisa, et al., 2022; Puspita & Annisa, 2021; Vionita & Lusiana, 

2022; Yanti & Annisa, 2023). Website mampu memberikan informasi 

menjadi lebih efisien dan up to date. Website lebih mudah diakses oleh 

masyarakat di berbagai daerah hanya dengan menggunakan internet(Marlinda 

& Meilani, 2023; Meilani et al., 2019, 2023; Meilani & Purnama, 2023; Putri 

& Meilani, 2016)(Fatmariani et al., 2023; Fatmariani & Saputro, 2019; 

Febrianty & Fatmariani, 2018; Ibrahim & Fatmariani, 2022; Yudistira & 

Fatmariani, 2022). Sebagai contoh website dapat digunakan untuk media 

pemasaran, informasi, pendidikan, komunikasi, dan promosi. 

CV. Digital Creative adalah salah satu perusahaan Start Up yang ada 

di Palembang yang bergerak di bidang IT dan Multimedia. Lokasi perusahaan 

ini di Jln. Sekip Jaya, Kec. Kemuning dan perusahaan ini berdiri pada tahun 

2017 dan dipimpim oleh Bapak M. Malian Zikri, S.Kom sebagai CEO (Chief 

Executive Officer) CV. Digital Creative. Saat ini perusahaan sedang berfokus 

pada education dan training di bidang IT. Digital Creative menyediakan 

layanan jasa IT untuk kebutuhan bisnis, contohnya seperti pembuatan Web 

Apps, Mobile Aplication dan Multimedia. 
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Setelah melaksanakan Praktik Kerja Lapangan selama 1 bulan di CV. 

Digital Creative dan berdasarkan hasil wawancara serta berdiskusi dengan 

bapak M. Malian Zikri, S.Kom selaku CEO (Chief Executive Officer) Digital 

Creative bahwa untuk sistem promosi berbasis website belum ada di 

perusahaan ini dan sebelumnya strategi promosi di perusahaan ini yaitu 

melalui percakapan dari seseorang kepada orang lain untuk menyebarkan 

informasi dan juga melalui sosial media yang dinilai kurang detail dan efektif 

dalam penyampaian informasi tentang perusahaan. Maka dari itu penulis 

merencanakan membangun sebuah website sebagai media promosi untuk 

lebih memudahkan para calon pelanggan atau client melihat lebih detail 

tentang perusahaan, layanan perusahaan serta jasa yang ditawarkan. 

Berdasarkan latar belakang diatas. Penulis tertarik untuk mengambil 

judul Laporan Praktik Kerja Lapangan yang berjudul “Website Sebagai 

Media Promosi Pada CV. Digital Creative”. 

1.2 Ruang Lingkup PKL 

Agar permasalahan tidak terlalu luas dan dapat mencapai kesimpulan yang 

tepat maka penulis membatasi permasalahan dalam penelitian di CV. Digital 

Creative: 

1. Website ini membahas tentang media promosi pada CV. Digital Creative. 

 

2. Website ini pembuatannya menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

MYSQL sebagai manajemen pengolah database dan text editor nya 

menggunakan Visual Studio Code. 
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3. Alat perancangan sistem menggunakan Flowchart, UML (Unified 

Modeling Language) dan Entity Relationship Diagram (ERD). 

4. Laporan yang disajikan berupa laporan tentang informasi mengenai CV. 

Digital Creative. 

1.3 Tujuan dan Manfaat PKL 

1.3.1 Tujuan 

Adapun tujuan yang dicapai dari Praktik Kerja Lapangan ini adalah 

membuat dan menghasilkan aplikasi berbasis web tentang media promosi dan 

infomasi pada CV. Digital Creative 

1.3.2 Manfaat PKL 

Dalam pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan (PKL) ini mempunyai 

manfaat bagi mahasiswa, perguruan tinggi, perusahaan dan masayarakat, 

adapun manfaat PKL tersebut antara lain: 

1.3.2.1 Manfaat Bagi Mahasiswa 

1. Mendapatkan pengalaman, menambah wawasan serta mengetahui 

tentang dunia kerja. 

2. Meningkatkan keterampilan mahasiswa/i untuk membangun sebuah 

program aplikasi. 

3. Penulis dapat menerapkan ilmu pengetahuan yang telah dipelajari selama 

belajar di Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech 

1.3.2.2 Manfaat Bagi Perusahaan 

1. Membantu dalam penyebaran informasi tentang perusahaan. 

 

2. Memudahkan perusahaan dalam menjalin kerja sama dengan client atau 

calon pelanggan. 
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3. Mengoptimalkan Eksistensi perusahaan secara online. 

 

1.3.2.3 Manfaat Bagi Akademik 

Laporan Praktik Kerja Lapangan ini diharapkan dapat menjadi 

referensi untuk peneliti selanjutnya dimasa yang akan datang. Khususnya 

dalam pembuatan website sebagai media promosi untuk membantu 

meningkatkan produktivitas dalam sebuah instansi dan menambah 

pengetahuan bagi pihak yang berkepentingan sebagai informasi dalam 

membangun sebuah aplikasi. 

1.4 Tempat dan Waktu Pelaksanaan PKL 

Adapun tempat dan waktu pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1.4.1 Tempat PKL 

Tempat Praktik Kerja Lapangan penulis yaitu di CV. Digital Creative 

Jln. Skip Jaya No.6416 Rt36, Rw11, Kecamatan Kemuning, Kota 

Palembang. 

1.4.2 Waktu Pelaksanaan PKL 

Praktik Kerja Lapngan ini di mulai tanggal 1 Maret 2023 sampai 

dengan 30 Maret 2023. Setiap hari Senin sampai sabtu pukul 10.00 WIB 

sampai dengan 15.00 WIB. 

1.5 Teknik Pengumpulan Data 

Menurut Sugiyono (2015: 308), teknik pengumpulan data merupakan 

langkah yang paling utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari 

penelitian adalah mendapatkan data. 
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1.5.1 Dokumentasi 

Menurut Sugiyono (2019), dokumentasi bisa berbentuk tulisan, gambar, 

atau karya-karya monumental dari seseorang. Dokumentasi yang berbentuk 

tulisan misalnya catatan harian, sejarah kehidupan, peraturan dan 

kebijakan(Afifah et al., 2023; Anamira et al., 2020; Febrianty, Barovih, et al., 

2022; N. Sari & Adelin, 2022; P. T. P. Sari & Adelin, 2021). 

1.5.2 Wawancara 

Menurut Sugiyono (2019), wawancara adalah teknik pengumpulan data 

yang dilakukan oleh peneliti apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari 

responden yang lebih mendalam. 

Penulis melakukan wawancara kapada narasumber yakni bapak 

M.Malian Zikri, S.Kom selaku CEO (Chief Executive Officer) perusahaan 

untuk mendapatkan informasi tentang CV. Digital Creative. Hasil dari 

wawancara bahwasanya media promosi berbasis website belum ada di 

perusahaan dan biasanya hanya melalui promosi dari orang ke orang dan 

melaui sosial media seperti facebook dan instagram. 

1.5.3 Studi Pustaka 

Menurut Rahayu (2020), bahwa studi pustaka atau kepustakaan dapat 

diartikan sebagai serangkaian kegiatan yang berkenaan dengan metode 

pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat serta mengolah bahan 

penelitian. Dalam hal ini penulis melakukan studi pustaka dengan cara 

melihat beberapa referensi. Adapun beberapa sumber yang dijadikan 

panduan dalam penulisan adalah penelitian terdahulu seperti jurnal, buku, 

serta sumber lainnya seperti internet yang berakaitan dengan judul 

penelitian(Anggara & Widyanto, 2021; Febriantoko et al., 2020; Septiani & 

Widyanto, 2019; Sitinjak & Widyanto, 2021; Solana & Widyanto, 2022). 



 

 

 

 

 

2.1 Landasan Teori 

 

2.1.1 Website 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

Menurut Arief (2011:7), web adalah salah satu aplikasi yang berisikan 

dokumen–dokumen multimedia (teks, gambar, suara, animasi, video) di 

dalamnya yang mengunakan protokol HTTP (hypertext transfer protokol) 

dan untuk mengakses menggunakan perangkat lunak yang disebut browser. 

2.1.2 Promosi 

Menurut Laksana (2019:129), promosi adalah komunikasi antara 

penjual dan pembeli yang dimana memiliki sebuah informasi dalam 

merubah tingkah laku dan sikap konsumen, yang awalnya merasa asing 

menjadi tidak asing lagi sehingga menjadi konsumen yang tetap mengingat 

produk yang dipasarkan. Begitupun menurut Kotler &Armstrong dalam 

Ridwansyah(2017:52), yang dimana promosi adalah salah satu alat yang 

digunakan oleh pengusaha dalam menentukan value konsumen. 

2.1.3 PHP 

Menurut Hariyanto (2017:12), PHP adalah sebuah bahasa 

pemrograman yang bisa membantu kita dalam membuat aplikasi apa saja 

yang bisa diakses oleh siapa saja dengan menggunakan teknologi server- 

side. Serve-side adalah PHP hanya akan berjalan pada aplikasi berbasis 

server, baik itu server yang berjalan di komputer lokal (localhost) maupun 

server yang berjalan secara Online (Fathoni & Sriyeni, 2021; Pratami & 

Sriyeni, 2019; Putri et al., 2022; Sriyeni et al., 22 C.E.; Sriyeni & 

Veronica, 2019). 
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2.1.4 Database 

Menurut AS & Shalahudin (2018:28), Sistem basis data (database) 

adalah sistem terkomputerisasi yang tujuan utamanya adalah memelihara 

data yang sudah diolah atau informasi tersedia saat dibutuhkan. Pada 

intinya basis data adalah media untuk penyimpanan data agar dapat 

diakses dengan mudah dan cepat. 

2.1.4 Flowchart 

Menurut Santoso & Nurmalina (2017 : 86), Flowchart adalah 

representasi secara simbolik dari suatu algoritma atau prosedur untuk 

menyelesaikan suatu masalah, dengan menggunakan flowchart akan 

memudahkan pengguna melakukan pengecekan bagian-bagian yang 

terlupakan dalam analisis masalah, disamping itu flowchart juga berguna 

sebagai fasilitas untuk berkomunikasi antara pemrogram yang bekerja 

dalam tim suatu proyek. Adapun jenis – jenis flowchat sebagai berikut : 

Bagan Alir Sistem, Bagan Alir Dokumen, Bagan Alir Skematik, Bagan 

Alir Program, Bagan Alir proses. Adapun simbol-simbol yang digunakan 

untuk menggambarkan flowchat diantaranya flowchat sistem Flowchart 

membantu memahami urutan-urutan logika yang rumit dan panjang (Agam 

& Aprizal, 2023; Azdy et al., 2023; Mahmud; Aprizal, 2023; Pratama et 

al., 2023; Yarza Aprizal & Mahmud Mahmud, 2023). 

Adapun simbol yang digunakan dalam flowchart dapat dilihat pada 

tabel 2.1. 
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Tabel 2.1 Simbol Umum Flowchart 
 

Simbol / Gambar Nama Keterangan 

 

 

 

 

 

Dokumen 

Dokumen atau laporan: 

dokumen tersebut dapat 

dipersiapkan dengan 

tulisan tangan atau dicetak 

dengan komputer. 

 

 

 

 

 

 

Aliran 

Sistem 

Untuk arah pengaliran data 

proses 

 

 

 

 

 

 

Input/output 

Menyatakan proses input 

dan output tanpa 

tergantung jenis 

peralatannya. 

 

 

Relasi 

Relasi yang 

 

menghubungkan antar 

entitas biasanya diawali 

dengan kata kerja. 
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Simbol/Gambar Nama Keterangan 

 

 

 

 

Pemrosesan 

dengan 

komputer 

Fungsi pemrosesan yang 

dilaksanakan dengan 

komputer,  biasanya 

menghasilkan perubahan 

atasdata atau informasi. 

 

 

 

Manual 

Proses 

Pelaksanaan pemrosesan 

yang dilaksanakan secara 

manual. 

 

 

 

 

Proses 

Pendukung 

Fungsi pemrosesan 

yang dilaksanakan secara 

manual. 

 

 

 

Basis Data 

Untuk media penyimpanan 

secara terkomputerisasi 

 

 

 

 

Display 

Untuk Menampilkan 

output ke monitor 

 

 

 

 

Terminal 

Menyatakan permulaaan 

atau akhir dari suatu 

program. 



10 
 

 

 

 

 

2.1.5 UML (Unified Modeling Language) 

UML (Unified Modelling Language) adalah sebuah “bahasa” yang 

telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 

mendokumentasikan sistem piranti lunak(Almaheri Adhi et al., n.d.; 

Apriza & Setiawan, 2023; Megawati & Setiawan, 2022; Setiawan et al., 

2019; Usamah & Setiawan, 2022). UML menawarkan sebuah standar 

untuk merancang model sebuah sistem. Beberapa Diagram yang ada pada 

UML : 

2.1.6 Use Case Diagam 

Use Case diagram adalah gambar dari beberapa atau seluruh aktor 

dan use case dengan tujuan mengenali interaksi mereka dalam suatu 

sistem. Gambaran fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem 

menekankan pada  “APA” bukan “BAGAIMANA” yang dibuat sistem. 

Tabel 2.2 Notasi Use Case 
 

Simbol / Gambar Nama Keterangan 

 

 

 

 

 

s 

Menggambarkan 

manusia atau suatu yang 

menggunakan atau yang 

berinteraksi dengan 

sistem 

 

 

 

 

Use Case 

Menjelaskan bagian 

utama dari kegunaan 

sistem 
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Simbol / Gambar Nama Keterangan. 

 

 
 

Associtation 

Relationship 

Sebagai penghubung 

antara actor dan use case 

yang saling berinteraksi. 

 Derected 

Associtation 

Relationship 

Hubungan asosiasi yang 

di arahkan hanya kepada 

satu arah 

 

2.1.7 Class Diagram 

Class diagram adalah sebuah diagram yang menunjukkan 

hubungan antar class yang didalamnya terdapat atribut dan fungsi dari 

suatu objek (Bangun et al., 2019; Cahyati et al., 2021; Clivan et al., 2019; 

DESAK AYU PUTRI, 2023; Fitriasari et al., 2023; Ghozali et al., 2019; 

Maria & Sutabri, 2023; Meduri et al., 2022; Nelmiawati et al., 2017; 

Oktavia & Nurmalia, 2022; Oleh, n.d.-b; Ramadhan et al., 2020; Rifani et 

al., 2020; Sampurna et al., 2023; Santoso & Dewi, 2022; Shidqi & Ricky, 

2021; Sholiq et al., 2018; Susilo, Agus, 2022; Toreh et al., 2016; Utami et 

al., 2016). Symbol class diagram dapat dilihat pada gambar 2.1. 
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Gambar 2.1 Symbol class diagram 
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2.1.8 Activity Digaram 

Activity Diagram atau Diagram Aktivitas berupa flowchart yang 

digunakan untuk memperlihatkan aliran kerja dari sistem (Elita & Oktriany, 

2022)(Wibowo D, 2023)(Rifanda A M, 2023)(Fareza & Adelin, 2022)(Purnama 

& Melani, 2022)(Oleh, n.d.-a)(Febriansyah I, 2022)(Febriansyah I, 

2022)(Geraldi & Syaftriandi, 2022)(Gustiana & Purnama, 2022)(Muhamad 

Firdaus & Mahmud mahmud, 2022)(Hassanah & Sriyeni, 2022)(ILHAM, 

2022)(IRWANSYAH & Setiawan, 2022). 

Tabel 2.3 Notasi Activity Diagram 

 

Simbol Keterangan 

Activity Notasi yang menggambarkan 

pelaksanaan dari beberapa proses 

dalam aliran pekerjaan. 

Transition Notasi yang digunakan untuk 

memperlihatkan jalan aliran kontrol 

dari activity ke activity. 

Decision Notasi yang menandakan kontrol 

cabang aliran berdasarkan decision 

point. 

 

2.1.9 Sequence Diagram 

Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun 

berdasarkan urutan waktu. Secara mudahnya sequence diagram adalah 

gambaran tahap demi tahap yang seharusnya dilakukan untuk 

menghasilkan sesuatu sesuai dengan use case diagram(Andriansyah 

Andriansyah et al., 2020)(Karlina & Widyanto, 2022)(Kirana & Hartati, 

2022)(Kirana & Hartati, 2022)(Kurniawan, 2022)(Aldino & Yunifa, 2023; 

Ayu et al., 2022; Nelson Muhammad Faros et al., 2019; Shidqi & Ricky, 
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2021). 
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Tabel 2.4 Notasi Squence Diagram 
 

Simbol dan Nama Keterangan 

Activity Notasi yang menggambarkan 

pelaksanaan dari beberapa proses 

dalam aliran pekerjaan. 

Objek atau Aktor Digambarkan dengan persegi panjang 

dan terdapat garis vertical putus- putus 

(lifeline). Semua aktivitas dilakukan di 

dalam lifeline. Aktivitas ini disebut 

pesan 

Pertukaran Pesan Pesan yang dipertukarkan antar objek 

digambarkan dengan anak panah 

kemudian di atasnya diberikan label 

pesan. 

2.2 Gambaran Umum Perusahaan 

 

2.2.1 Sejarah CV. Digital Creative 

CV. Digital Creative merupakan perusahaan yang bergerak di bidang IT 

yaitu Software Development Website, Mobile App, Data Collection, Dan 

Product (Point Of Sale). Perusaahaan ini di dirikan pada tahun 2017 yang 

beralamat di Jln. Skip Jaya No.6416 Rt36, Rw11, Kecamatan Kemuning, 

Kota Palembang, Sumatra Selatan. Dan di pimpin oleh Bapak M. Malian 

Zikri, S.Kom yaitu selaku CEO (Chief Executive Officer) CV. Digital 

Creative. Dan saat ini memiliki 6 karyawan yang terbentuk dalam satu tim 

yang memiliki keahlian masing-masing di bidang IT Mobie developer, 

Software Engineer, Project Manager, Technical Writer, UI UX Designer, 

Graphic Designer. 
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Adapun Visi dan Misi perushaan adalah sebagai berikut: 

 

Visi: 

Menjadi perusahaan yang menerapkan teknologi terkini kepada 

setiap produk digital. 

Misi: 

1. Memberikan pelayanan dan konsultasi teknologi secara maksimal 

untuk meningkatkan citra perusahaan/individu 

2. Meningkatkan value perusahaan melalui penciptaan produk-produk 

baru yang inovatif, penyerapan teknologi terbaru dan mampu 

menjadi solusi bagi business partner serta beroperasi secara baik 

dan optimal disetiap lini perusahaan. 

3. Mengoptimalkan penggunaan teknologi yang handal (reliable), 

aman(secure), dan murah (low cost) dan menguntungkan. 

4. Mengembangkan riset yg terpadu, berkesinambungan dan terarah 

utk meningkatkan kompetensi di dalam industri TI. 

2.2.2 Struktur Organisasi dan Uraian Wewenang 

Struktur organisasi adalah untuk menunjukkan bagaimana 

tugas pekerjaan secara formal dibagi, dikelompokkan dan 

dikoordinasikan secara formal (Robbins & Judge, 2014 :231). 

Struktur Organisasi CV. Digital Creative dapat dilihat pada 

gambar 2.2. 
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CV. Digital Creative 

 

 

 

 

a. Struktur Organisasi 

 

Gambar 2.2 Struktur Organisasi CV. Digital Creative 

 

b. Tugas dan Wewenang 

1. CEO (Chief Executive Officer) 

 

1) Berkomunikasi atas nama perusahaan,dengan pemegang 

saham,pihak pemerintah dan public. 

2) Memimpin pengembangan strategi jangka pendek dan janka 

panjang perusahaan. 

3) Menciptakan dan mengimplementasikan visi dan misi 

perusahaan atau organisasi. 

4) Mengevaluasi pekerjaan para pemimipin eksekutiv lainnya 

di dalam perusahaan. 

5) Menjaga peforma perusahaan terhadap situasi pasar yang 

kompetetif, peluang ekspansi, pengembangan industry dan 

lain-lain. 

6) Memastikan bahwa perusahaan mempertahankan tanggung 

jawab sosial yang tinggi di mana pun ia melakukan bisnis. 
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7) Menilai resiko terhadap perancangan perusahaan dan 

memastikan dipantau dengan baik. 

8) Menetapkan tujuan strategi bisnis untuk jangka panjang. 

2. Mobile Developer 

1) Bekerja sama dengan tim dalam meningkatkan 

fungsionalitas dan berinovasi menghadirkan fitur terbaru. 

2) Mengembangkan tampilan antarmuka aplikasi 

menggunakan bahasa pemorgraman agar aplikasi 

mendukung segala macam smartphone. 

3) Merawat dan melakukan perubahan secara berkala agar 

fungsionalitas aplikasi terjaga. 

4) Memahami kebutuhan klien,lalu menerjemahkan menjadi 

keranka aplikasi. 

5) Berdiskusi dengan klien dalam menentukan rencana terbaik 

untuk mencapai tujuan pembuatan aplikasi. 

6) Memastikan aplikasi memenuhi standar kualitas. 

 

7) Melakukan pengujian fungsionalitas, ketahanan dan 

kenyamanan pengguna aplikasi sebelum di pasarkan. 

8) Memperbaiki bug jika ada sesegera mungkin agar pengguna 

tidak terganggu. 

9) Tidak ketinggalan perkembangan teknologi terkini dengan 

memantau prakti coding, pengembangan konsep, 
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terminologi dan lain-lain berkaitan dengan mobile 

development. 

3. Software Engineer 

1) Bekerja dengan pengguna untuk mengetahui kebutuhan 

mereka mengenai software. 

2) Merancang, membangun, dan juga mengetes sebuah sistem 

atau aplikasi berdasarkan spesifikasi yang diminta oleh 

pengguna. 

3) Bekerja sama dengan developer untuk menciptakan kode 

yang sesuai untuk sistem atau aplikasi dengan 

menggambarkan model atau diagram. 

4) Mendokumentasikan semua sistem atau aplikasi secara detil 

sebagai bentuk pertanggung jawaban saat melakukan 

maintenance. 

5) Mengelola aplikasi atau software secara berkala serta 

memperbaiki kesalahan yang terjadi. 

6) Merekomendasikan software update untuk aplikasi atau 

sistem yang sudah ada. 

7) Berkolaborasi dengan developer dan engineer lainnya untuk 

menciptakan software. 

4. Project Manager 

 

1) Memulai proyek seperti memeriksa kelayakan dan 

menyusun anggaran, tim, dan sumber daya. 
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2) Melaksanakan perencanaan yang mencakup penetapan 

tujuan dan sasaran, menentukan peran dan penjadwalan 

tugas agar sesuai dengan kebutuhan klien. 

3) Memimpin dan memotivasi tim proyek dan para pemangku 

kepentingan (stakeholder). 

4) Mengelola proyek yang mencakup mengkoordinasikan tim 

proyek agar mereka tetap pada jalurnya dan menjaga proyek 

sesuai anggaran. 

5) Melakukan kegiatan pemantauan dan pengendalian untuk 

melacak kemajuan proyek. 

6) Mengidentifikasi dan mengelola risiko untuk memastikan 

proyek tepat waktu. 

7) Menerapkan perubahan yang diperlukan selama proses 

proyek. 

8) Membuat laporan secara teratur kepada manajemen dan 

klien. 

9) Mengevaluasi keberhasilan dan tantangan untuk 

meningkatkan pembelajaran untuk proyek berikutnya. 

5. Technical Writing 

 

1) menentukan kebutuhan pengguna yang akan menerima 

dokumentasi teknis. 

2) mempelajari contoh produk dan berbicara lebih lanjut 

dengan pencipta dan pengembangnya. 
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3) bekerja bersama staf teknis untuk membuat produk lebih 

mudah digunakan dengan instruksi yang singkat namun 

mudah dimengerti. 

4) mengorganisasi dan menuliskan dokumen pendukung untuk 

produk. 

5) menggunakan foto, gambar, diagram, dan animasi yang 

menaikan pemahaman pengguna. 

6) menentukan medium yang tepat untuk menyampaikan 

pesan kepada audiens, seperti tulisan manual atau video. 

7) melakukan standarisasi konten di seluruh platform dan 

media. 

8) mengumpulkan feedback dari konsumen, desainer, dan 

pabrik. 

9) merevisi dokumen ketika ada pembaruan terkait produk. 

 

6. UI UX Designer 

 

1) Melakukan pengumpulan dan evaluasi kebutuhan 

pengguna lewat kolaborasi dengan product engineer. 

2) Membuat ilustrasi ide desain produk lewat alur proses 

maupun storyboard. 

3) Merancang elemen antarmuka pengguna seperti grafis 

menu, tab, dan widget. 
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4) Mengembangkan mockup dan prototipe tampilan 

antarmuka untuk menggambarkan fungsi dan kinerja 

produk. 

5) Membuat grafis atau draf kasar untuk pemaparan kepada 

tim internal dan para stakeholders. 

6) Penyesuaian tata letak berdasarkan umpan balik pengguna. 

 

7. Graphic Designer 

 

1) Membuat desain produk (desain kemasan, logo dan 

tampilan produk). 

2) Membuat material iklan untuk promosi dan penjualan. 

3) Membuat konsep desain yang dapat memasukkan unsur 

seni, visual dan bahasa. Contohnya poster, layout. 

4)  Mengembangkan dan membuat ide kreatif dalam proses 

pembuatan desain. 

5)  Membantu membuat promo marketing menjadi lebih 

menarik. 

6) Membantu pekerjaan marketing. 

 

7) Mendevelop desain ke sampai siap produksi. 

 

8)  Bertanggung jawab untuk segala keseluruhan konsep 

desain. 

9)  Membuat template desain untuk aktivitas digital dalam 

bentuk visual image. 
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10)  Membuat desain publikasi (katalog, flyer, foto, dan 

beberapa jenis materi publikasi lainnya). 

11)  Membuat separasi warna (tech pack) untuk setiap desain 

yang dibuat. 

12) Mengorganisir desain dan image library. 

 

13) Mengedit dan membuat video untuk keperluan event. 

 

14) Membuat desain untuk keperluan event. 

 

15) Membuat notice untuk keperluan event. 

 

16)  Membuat desain yang sesuai dengan brand atau produk 

perusahaan yang sedang dikembangkan. 

17)  Membuat desain multimedia di berbagai media digital 

perusahaan. 

18) konten instagram untuk online store. 

 

19)  Melakukan presentasi terhadap ide dan konsep desain 

yang telah dibuat. 

20)  Memberikan support dalam pelaksanaan acara-acara 

perusahaan. 

21) Melakukan dokumentasi atas kegiatan perusahaan. 

 

2.2.3 Uraian Kegiatan 

Berdasarkan kegiatan PKL yang telah penulis laksanakan dalam 

waktu 1 bulan, mulai tanggal 1 Maret 2023 sampai dengan tanggal 30 

Maret 2023. Kegiatan yang dilakukan adalah merancang sebuah web 

sederhana menggunakan bahasa pemorgraman PHP dan Framework 
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CodeIgniter 3 yang di berikan oleh Bapak Taufiqul Hakim selaku 

pembimbing lapangan sekaligus mentor selama PKL di CV. Digital 

Creative. 



 

 

 

 

 

3.2 Hasil Pengamatan 

BAB III 

PEMBAHASAN 

Setelah melakukan praktik kerja lapangan di CV. Digital Creative, 

berdasarkan pengamatan yang telah penulis lakukan bahwa ada permasalahan 

pada CV. Digital Creative yaitu belum memiliki media promosi berbasis 

website untuk menyampaikan informasi secara detail terkait profil 

perusahaan, layanan jasa IT yang ada di perusahaan serta Eksistensi atau 

keberadaan perusahaan. 

3.1.1 Prosedur Yang Berjalan 

Adapun prosedur yang berjalan pada CV. Digital Creative dalam 

melakukan promosi dapat dilihat pada gambar 3.1 

Gambar 3.1 flowchart yang berajalan 
 

 

 

 

23 



24 
 

 
 
 

 
Berdasarkan gambar 3.1 flowchart yang berjalan untuk melakukan 

promosi di media sosial dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Dimulai dari perusahaan/admin membuat konten yang akan diupload di 

sosial media 

2. Kemudian konten yang telah dibuat diupload di sosial media seperti 

facebook dan instagram sebagai tempat media promosi. 

3. Kemudian konten yang diupload akan di lihat oleh calon pelanggan. 

 

4. Jika ingin memesan calon pelanggan bisa menghubungi kontak perusahaan 

yang tercantum. 

5. Setelah terhubung dengan kontak perusahaan, Kemudian melaukan 

interview terhadap pelanggan, yaitu terkait dengan harga, desain dan 

lainnya. 

6. Melakukan negosiasi harga. 

 

7. Setuju harga. 

 

8. Melakukan tranksaksi. 

 

9. Selesai. 

 

3.1.2 Prosedur yang diusulkan pada admin 

Adapun prosedur yang diusulkan untuk admin dalam pembuatan 

website sebagai media promosi pada CV. Digital Creative dapat dilihat 

pada gambar 3.2 
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Gambar 3. 2 Flowchart Prosedur yang Diusulkan Pada Admin 

Berdasarkan gambar 3.2 dapat dijelaskan sebagai berikut: 

 

1. Mulai 

 

2. Admnid masuk ke halaman login admin 

 

3. Input username dan password 

 

4. Sistem akan cek username dan password, jika berhasil maka admin akan 

masuk tampilan dashboard admin dan jika gagal maka akan kembali ke 

halaman login admin 

5. Admin dapat mengolah data about, layanan, portfolio, tim dan kontak 

6. Selesai 
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3.1.3 Prosedur yang diusulkan pada pengunjung 

Adapun prosedur yang diusulkan untuk pengunjung dalam pembuatan 

website sebagai media promosi pada CV. Digital Creative dapat dilihat 

pada gambar 3.3. 

Gambar 3.3 Flowchart Yang Diusulkan Pada Pengunjung 

Berdasarkan gambar 3.3 dapat dijelaskan sebagai berikut: 

 

1. Mulai 

 

2. Pengunjung mengakses website 

 

3. System akan menampikan menu utama website 

 

4. Pengunjung dapat melihat halaman tentang, layanan, portfolio, team, dan 

kontak 



27 
 

 

 

 

 

5. Selesai. 

 

3.2 Evaluasi 

 

Setelah penulis melakukan evaluasi pada CV. Digital Creative penulis 

menemukan masalah dalam hal mempromosikan informasi tantang 

perusahaan. Dan saat ini hanya melaui media sosial yaitu facebook dan 

instagram dan juga melaukan promosi dengan metode konvensional yakni 

dengan koneksi dari mulut ke mulut. Dengan adanya website ini agar bisa 

membantu dalam mempromosikan perusahaan lebih luas dan 

mengoptimalkan Eksistensi perusahaan secara online. 

3.3 Pembahasan 

 

Dengan adanya masalah yang terjadi pada CV. Digital Creative, maka 

penulis mengusulkan pembuatan website sebagai media promosi pada CV. 

Digital Creative. Adapun aliran data yang diusulkan oleh penulis yaitu: 

3.3.1 Unified Modeling Language ( UML) 

Dalam perancangan tersebut penulis mengusulkan metode rancangan 

model yang berorientasi objek dengan menggunakan UML (Unified 

Modeling Language) yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, dan 

Class Diagram. 
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3.3.1.1 Use case diagram 

1. Use case diagram admin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 4 Use Case Diagram Admin 
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Adapun penjelasann dari Use case diagram admin diatas 

dapan dijelaskan sebabgai berikut: 

1. Admin tersebut bisa melakukan pengolahan pada pada 

system. 

2. Pada menu Hiro Image terdapat menu tembah dan edit 

 

3. Pada menu media terdapat menu tambah, edit dan delete 

 

untuk mengolah halaman service pada website. 

 

4. Pada menu blog terdapat menu tambah, edit dan delete 

 

untuk mengolah halaman artikel pada website. 

 

5. Pada menu about us terdapat menu tambah, edit dan delete 

untuk mengolah halaman about pada website. 

 

6. Pada menu contact terdapat menu tambah, edit dan delete 

 

untuk mengolah halaman contact pada website. 

 

7. Pada menu sosial media terdapat menu tambah, edit dan 

 

delete untuk mengolah sosial media pada website. 

 

8. Pada menu harga terdapat menu tambah, edit dan delete 

 

untuk mengolah halaman layanan jasa pada website. 

 

9. Pada menu button whatsap terdapat menu edit untuk 

mengolah WhatsApp. 

10. Pada menu logo web terdapat menu edit untuk mengolah 

logo web pada admin. 

11. Pada menu team terdapat menu tambah, edit dan delete 

 

untuk mengolah halaman team pada website. 
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12. Pada menu website terdapat menu tambah, edit dan delete 

untuk mengolah halaman layanan jasa membuat website. 

13.  Pada menu mobile terdapat menu tambah, edit dan delete 

untuk mengolah halaman layanan jasa membuat aplikasi 

mobile pada website. 

14. Pada menu multimedia terdapat menu tambah, edit dan 

delete untuk mengolah halaman layanan jasa multimedia 

pada website. 

15. Pada menu pesanan terdapat tabel pesanan dari pelanggan 

yang berisikan nama, nomor telpon, email, Jenis paket dan 

kota. 

16. Pada menu My profile menampilkan logo dan nama 

 

admin. 

 

17. Pada menu edit profile terdapat menu edit guna untuk 

mengolah profile admin. 

18. Pada menu ganti password terdapat menu ganti password 

 

untuk mengolah password admin. 

 

19. Pada menu sub menu terdapat menu tambah, edit, dan 

 

delete untuk mengolah menu-menu yang ada pada admin. 

 

20. Pada menu gallery terdapat menu tambah, edit, dan delete 

 

untuk mengolah portfolio pada website 
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2. Use case diagram pengunjung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Use Case Diagram Pengunjung 

Adapun penjelasann dari Use case diagram pengunjung 

diatas dapan dijelaskan sebabgai berikut: 

1. Pengunjung bisa melihat menu about, menu layanan, menu 

portfolio,menu tim, menu kontak, artikel dan sosial media. 

2. Pada halaman menu about pengunjung melihat detail 

informasi tentang perusahaan, visi misi dan team. 

3. Pada halaman menu layanan terdapat tiga pilhan layanan 

jasa yang tersedia yaitu jasa membuat website, jasa 

membuat aplikasi mobile dan jasa multimedia. 
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4. Pada halaman portfolio pengunjung melihat detail hasil 

project yang sudah dikerjakan. 

5. Pada halaman menu team pengunjung melihat detail team 

atau karyawan yang ada di perusahaan. 

6. Pada halaman menu contact pengunjung melihat detail 

halaman kontak perusahaan. 

7. Pada halaman blog pengunjung melihat detail halaman blog 

 

perusahaan. 

 

8. Pada sosial media terdapat tiga Jenis akun sosial media 

yaitu instagram, faceebook. LinkIn. 

3.3.1.2 Activity Diagram 

Activity diagram atau dalam bahasa Indonesia berarti 

diagram aktivitas, merupakan sebuah diagram yang dapat 

memodelkan berbagai proses yang tejadi pada sistem. Activity 

diagram adalah salah satu contoh diagram dari UML dalam 

pengembangan dari Use Case. 

1. Activity Diagram Melihat About 

 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Melihat About 
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Activity diagram about perusahaan berasal dari 

pengunjung yaitu memilih menu about yang berisikan 

mulai dari profil perushaan, visi misi yang kemudian bisa 

dilihat dan dibaca. 

2. Activity Diagram Melihat Layanan 

 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Melihat Layanan 

Activity diagram layanan perusahaan dari 

pengunjung yaitu memilih menu layanan yang berisikan 

informasi detail tentang layanan perusahaan. 

3. Activity Diagram Melihat Portfolio 

 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Melihat Portfolio 
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Activity diagram portfolio perusahaan dari 

pengunjung yaitu memilih menu portfolio yang berisikan 

project yang sudah di kerjakan. 

4. Activity Diagram Melihat Team 

 

 

Gambar 3.9 Activity Diagram Melihat Team 

Activity diagram team perusahaan dari pengunjung yaitu 

memilih menu team yang berisikan tim perusahaan 

5. Activity Diagram Melihat Contact 

 

Gambar 3.10 Activity Diagram Melihat Contact 

Activity diagram contact dari pengunjung yaitu memilih 

menu kontak yang berisakan informasi kontak perushaan 

mulai dari email, nomor, dan lokasi. 
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6. Activity Diagram Melihat Artikel 
 

Gambar 3.11 Activity Diagram Melihat Blog 

Activity diagram blog dari pengunjung yaitu berisikan 

informasi dan beberapa artikel perusahaan, 

7. Activity Diagram Login 

 

 

Gambar 3.12 Activity Diagram Login Admin 

1. Mulai 

 

2. Pada saat pertama kali akses website, system akan 

menampilkan halaman login. 

3. Admin menginputkan username dan password. 

 

4. Username dan password akan di validasi . 
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5. Jika username dan password salah maka akan kembali 

ke menu login dan jika username dan password berhasil 

maka akan masuk ke Dashboard 

3.3.1.3 Sequence Diagram 

Sequence diagram atau diagram urutan adalah sebuah diagram 

yang digunakan untuk menjelaskan danmenampilkan interaksi 

antar objek-objek dalam sebuahsistem secara terperinci. Selain 

itu sequence diagaram juga akan menampilkan pesan atau 

perintah yang dikirim, beserta waktu pelaksanaannya. Objek- 

objek yang berhubungan dengan berjalannya proses operasi 

biasanya diurutkan dari kiri ke kanan. 

1. Sequence Diagram Admin Login 
 

Gambar 3.13 Sequence Diagram Login Admin 



37 
 

 

 

 

 

2. Sequence Diagram Beranda User 

 

Gambar 3.14 Sequence Diagram Beranda user 

3.3.1.4 Class Digaram 
 

 

Gambar 3.15 Class Diagram Admin 

3.3.2 Struktur Tabel 

Desain database digunakan untuk menentukan struktur- 

struktur tabel yang akan dibuat berisikan nama field, type field 
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serta ukurannya dimana tabel-tabel tersebut akan digunak untuk 

menampung data. Adapun desain database dapat dilihat sebagai 

berikut: 

1. Tabel user 

Tabel user digunakan untuk menampung data admin pada 

pada website sebagai media promosi CV. Digital Creative. 

Nama Tabel   : user 

Primary Key   : id 

 

Tabel 3.1 Tabel User 
 

Nama Type Data Keteranagn 

id int(11) Primary Key 

nama varchar(128) Username untuk login 

email varchar(128) Email admin 

image varchar(128) Gambar 

password varchar(128) Password untuk login 

is_active int(1)  

created_at int(11) Waktu penmbuatan 

 

 

2. Tabel hiro image 

Tabel hiro image digunakan untuk menampung data 

konten di menu home pada pada website sebagai media 

promosi CV. Digital Creative. 

Nama Tabel : hiro_image 

Primary Key  : id 
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Tabel 3.2 Tabel hiro image 
 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary Key 

nama varchar(255) Nama gambar 

image varchar(255) Gambar di menu home 

 

3. Tabel media 

Tabel media digunakan untuk menampung data konten 

layanan service di halaman home pada website sebagai 

media promosi CV. Digital Creative. 

Nama Tabel    : media 

Primary Key   : id 

 

Tabel 3. 3 Tabel Media 
 

Nama Type Data Keteranagn 

id int(11) Primary Key 

judul varchar(255) Judul layanan 

isi_media varchar(5000) Isi konten 

image varchar(255) Gambar konten 

created_at int(11) Waktu pembuatan 

created_by varchar(255) Di buat oleh 

desk varchar(255) Diskripsi 

keyword varchar(255) Keterangan 

 

4. Tabel Blog 

Tabel blog digunakan untuk menampung data konten 

artikel dan berita di halaman blog pada website sebagai 

media promosi CV. Digital Creative 
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Nama Tabel : Blog 

Primary Key : id 

 

Tabel 3.4 Tabel blog 
 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary Key 

judul varchar(255) Judul konten 

berita varchar(5000) Isi konten blog 

image varchar(255) Gambar konten 

created_at int(11) Waktu pembuatan 

created_by varchar(255) Di buat oleh 

link_yt varchar(255) Link youtube 

desk varchar(255) diskripsi 

keyword varchar(255) keterangan 

 

5. Tabel about 

Tabel about digunakan untuk menampung data konten 

halaman about pada website sebagai media promosi CV. 

Digital Creative . 

Nama Tabel    : about us 

 

Primary Key   : id 

 

Tabel 3. 5 Tabel about us 

 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary Key 

judul varchar(255) Judul konten 
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Nama Type Data Keterangan 

isi_judul varchar(5000) Isi konten 

image varchar(255) Gambar konten 

 

6. Tabel team 

Tabel team digunakan untuk menampung data konten 

halaman team pada website sebagai media promosi CV. 

Digital Creative. 

Nama Tabel    : team 

Primary Key   : id 

 

Tabel 3. 6 Tabel team 

 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary key 

nama varchar(255) Nama karyawan 

jbt varchar(255) Jabatan 

wa varchar(255) WhatsApp 

linkin varchar(255) Akun LinkIn 

fb varchar(255) Akun facebook 

ig varchar(255) Akun Instagram 

 

 

7. Tabel contact 

Tabel contact digunakan untuk menampung data konten 

halaman contact pada website sebagai media promosi 

CV. Digital Creative. 
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Nama Tabel : contact 

Primary Key : id 

 

Tabel 3.7 Tabel Contact 
 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary Key 

judul varchar(255) Judul konten 

motto varchar(255) Motto 

pin_maps varchar(255) Isi alamat map 

telp varchar(255) Nomor telpon 

email varchar(255) Email 

 

8. Tabel logo_web 

Tabel logo web digunakan untuk menampung data logo 

web admin pada website sebagai media promosi CV. 

Digital Creative. 

Nama Tabel : logo_web 

Primary Key  : id 

Tabel 3.8 Tabel logo web 

 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary Key 

nama varchar(255) Nama logo 

image varchar(255) Gambar logo web 

 

9. Tabel website 

Tabel website digunakan untuk menampung data konten 

halaman layanan jasa membuat website pada website 



43 
 

 

 

 

 

sebagai media promosi CV. Digital Creative. 

Nama Tabel   : website 

Primary Key   : id 

 

Tabel 3. 9 Tabel website 

 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary Key 

judul varchar(125) Judul konten 

isi_web varchar(500) Isi konten 

desk varchar(500) Diskripsi 

position varchar(125) 
Mengatur posisi 
letak konten 

image varchar(255) Gambar konten 

 

10. Tabel mobile 

Tabel mobile digunakan untuk menampung data konten 

halaman layanan jasa membuat mobile pada website 

sebagai media promosi CV. Digital Creative. 

Nama Tabel    : mobile 

Primary Key   : id 

 

Tabel 3. 10 Tabel mobile 

 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary key 

judul varchar(250) Judul konten 

isi_mob varchar(500) Isi konten 

position varchar(125) 
Mengatur posisi 
letak konten 

image varchar(250) Gambar konten 
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11. Tabel multimedia 

Tabel multimedia digunakan untuk menampung data 

konten halaman layanan jasa membuat multimedia pada 

website sebagai media promosi CV. Digital Creative. 

Nama Tabel : multimedia 

Primary Key  : id 

Tabel 3. 11 Tabel multimedia 

 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary key 

judul varchar(250) Judul konten 

isi_mob varchar(500) Isi konten 

position varchar(125) 
Mengatur posisi 
letak konten 

image varchar(250) Gambar konten 

 

12. Tabel pesanan 

Tabel pesanan digunakan untuk menampung data pesanan 

pelanggan pada website sebagai media promosi CV. 

Digital Creative. 

Nama Tabel    : pesanan 

 

Primary Key   : id 

 

Tabel 3. 12 Tabel pesanan 
 

Nama Type Data Keterangan 

id int(11) Primary key 

nama varchar(255) Nama pelanggan 

phone varchar(128) Nomor pelanggan 
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Nama Type Data Keterangan 

email varchar(128) Email pelanggan 

kota varchar(128) Domosili pelanggan 

paket varchar(255) 
Jenis paket yang di 
pilih 

 

3.4 Tampilan User Interface 

 

1. Halaman Menu Home 

Halaman menu home ini merupakan tampilan awal ketika 

pengunjung/calaon client maupun user mengakses website 

CV. Digital Creative dapat dilihat dari gambar 3.16. 

Gambar 3. 16 Halaman Menu Home 

2. Menu Halaman About 

Halaman menu about ini merupakan tampilan informasi 

tentang CV. Digital Creative dapat dilihat pada gambar 3.17. 
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Gambar 3.17 Halaman Menu About 

3. Menu Halaman Layanan 

Halaman menu layanan ini merupakan tampilan informasi 

layanan CV. Digital Creative dapat dilihat pada gambar 3.18. 

Gambar 3. 18 Halaman Menu Layanan 

4. Menu Halaman Portfolio 

Halaman menu portfolio ini merupakan tampilan informasi 

porfolio CV. Digital Creative dapat dilihat pada gambar 3.19. 
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Gambar 3.19 Halaman Menu Portfolio 

5. Menu Halaman Team 

Halaman menu Team ini merupakan tampilan informasi 

Team CV. Digital Creative dapat dilihat pada gambar 3.20. 

Gambar 3.20 Halaman Menu Team 

6. Menu Halaman Kontak 

Halaman menu kontak ini merupakan tampilan informasi 

kontak CV. Digital Creative dapat dilihat pada gambar 3.21. 
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Gambar 3.21 Halaman Menu Kontak 

7. Halaman Blog 

Halaman menu blog ini merupakan tampilan informasi berita 

atau artikel CV. Digital Creative dapat dilihat pada gambar 

3.22. 

 

Gambar 3. 22 Halaman Blog 
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8. Halaman Utama Admin 

Pada halaman utama bagian admin ini terdapat beberapa 

menu utama. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 

3.23. 

 

Gambar 3. 23 Halaman Menu Utama Admin 
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4.1 Kesimpulan 

BAB lV 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil laporan Praktik Kerja Lapangan yang berjudul 

Website Sebagai Media Promosi Pada CV. Digital Creative bisa 

disimpulkan bahwa : 

Dengan adanya website ini dapat mempermudah data dan 

penyampaian informasi kapada masayarakat tentang profile perusahaan 

serta jasa layanan IT yang disediakan. Adapun jasa layanan IT yang di 

sediakan yaitu jasa membuat website, App mobile, dan multimedia. 

4.2 Saran 

Saran yang dapat diusulkan penulis pada website sebagai media 

promosi pada CV. Digital Creative yaitu diharapkan adanya 

pengembangan lebih lanjut. Maka dari itu website media promosi ini 

masih bisa di kembangkan yaitu : 

1.  Website yang penulis buat ini dapat dikembangkan yaitu 

informasi diperbanyak dan juga di tambah artikel-artikel 

yang dapat mengedukasi calon client. 

2. Penambahan jumlah konten agar pengunjung bisa lebih 

 

interaktif. 

 

Website yang dibuat saat ini hanya sebatas website promosi 

sederhana dan juga penulis meyakini bahwa website ini masih belum 

benar-benar sempurna dan mungkin masih begitu banyak kekurangan. 
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