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KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT, karena 

atas berkat dan rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan buku 

ini. Penulisan buku merupakan buah karya dari pemikiran penulis 

\DQJ� GLEHUL� MXGXO� ´Cara Mudah Memahami Desain dan 

Penggunaan Aplikasi Canva untuk Menunjang Usaha Andaµ� 

Penulis menyadari bahwa tanpa bantuan dan bimbingan dari 

berbagai pihak sangatlah sulit bagi kami untuk menyelesaikan 

karya ini. Oleh karena itu, penulis mengucapkan banyak terima 

kasih pada semua pihak yang telah membantu penyusunan buku 

ini. Sehingga buku ini bisa hadir di hadapan pembaca. 

Perkembangan teknologi informasi dari tahun ke tahun 

selalu mengalami perkembangan yang sangat pesat. Banyaknya 

fasilitas kemudahan-kemudahan yang ditimbulkan oleh 

perkembangan teknologi informasi secara langsung memberikan 

dampak yang signifikan terhadap beberapa prinsip yang diketahui 

selama ini, tentunya hal tersebut berdampak untuk menunjang 

usaha anda yang dulunya masih konvensional menjadi konsep 

terpadu dengan adanya sistem informasi digital, mulai dari 

pengenalan usaha atau produk atau jasa, menjadikan sistem 

sebagai portofolio digital maupun toko digital dari usaha anda.  

 Perkembangan teknologi informasi juga berpengaruh besar 

terhadap perkembangan di bidang promosi produk berbasis 

digital. Hal tersebut membuat persaingan pasar menjadi ketat dan 

berdampak pada penjualan produk. Media digital seperti Canva 

cocok digunakan sebagai media promosi untuk menunjang 

keberlangsungan usaha akibat perkembangan teknologi informasi, 

karena media tersebut sangat mudah digunakan, populer dan 

praktis untuk disebar luaskan kepada konsumen. 
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Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari 

kesempurnaan. Oleh karena itu kritik dan saran yang membangun 

sangat dibutuhkan guna penyempurnaan buku ini. Akhir kata 

penulis mengucapkan banyak terimakasih atas kebaikan semua 

pihak yang telah membantu. Semoga buku ini akan membawa 

manfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan. 
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Perkembangan teknologi informasi dari tahun ke tahun 

selalu mengalami perkembangan yang sangat pesat. Banyaknya 

fasilitas kemudahan-kemudahan yang ditimbulkan oleh 

perkembangan teknologi informasi secara langsung memberikan 

dampak yang cukup signifikan terhadap beberapa prinsip atau 

konsep manajemen yang diketahui selama ini, tentunya hal itu 

juga akan sangat berdampak untuk menunjang usaha anda yang 

dulunya masih konvensional akan sangat bisa menjadi konsep 

terpadu dengan adanya sistem informasi digital, mulai dari 

pengenalan usaha atau produk atau jasa yang anda punya, 

menjadikan sistem sebagai portofolio digital maupun toko digital 

dari usaha anda. 

 Perkembangan teknologi informasi juga berpengaruh besar 

terhadap perkembangan di bidang promosi produk. Hal tersebut 

tentunya membuat persaingan pasar menjadi ketat yang 

berdampak pada penjualan produk. Media digital adalah media 

yang cocok untuk digunakan sebagai media promosi untuk 

menunjang keberlangsungan usaha akibat perkembangan 

teknologi informasi, karena media tersebut sangat populer dan 

praktis untuk disebar luaskan kepada konsumen. 

 

A. Multimedia 

Menurut Dewi Tresnawati, Eri Satria dan Yudistira 

Anugraha dalam (Siregar, Siregar, & Melani, 2018) multimedia 

merupakan kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi, video, 

yang disampaikan melalui komputer atau dimanipulasi secara 

PENDAHULUAN 
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Canva adalah aplikasi desain grafis yang digunakan untuk 

membuat grafis media sosial, presentasi, poster, dokumen dan 

konten visual lainnya. Aplikasi ini juga menyediakan beragam 

contoh desain untuk digunakan. Canva terdiri dari dua jenis 

layanan, yakni gratis dan berbayar. 

 

A. Sejarah 

Selama tahun 2016-2017, pendapatan Canva meningkat 

dari $6.8 juta menjadi $23.5 juta, dengan kerugian men-

capai $3.3 juta. Pada 2017, perusahaan meraih keuntungan 

dengan jumlah pelanggan berbayar mencapai 294.000 orang.  

Setahun kemudian Melanie mengumumkan bahwa 

perusahaannya meraih $40 juta dari Sequoia Capital, Blackbird 

Ventures dan Felicis Ventures. Atas capaian tersebut, nilai 

valuasi perusahaan menjadi sebesar $1 miliar.  

Pada 2018, perusahaan mengakuisisi perusahaan rintisan 

Zeetings dalam jumlah yang tidak diungkapkan sebagi bagian 

dari ekspansi perusahaan.  

Pada Mei 2019, perusahaan mengumumkan akuisisi 

terhadap Pixabay dan Pexels, dua situs fotografi gratis berbasis 

di Jerman, yang memungkinkan pengguna Canva untuk bisa 

mengakses foto-foto mereka dalam membuat desain.  

Pada Mei 2019, Canva mengalami pelanggaran 

keamanan yang menyebabkan 139 juta data penggunanya 

diretas.[16] Data yang diretas ini termasuk nama asli pengguna, 

SEJARAH CANVA 

DAN PENDIRINYA 
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A. Fitur Canva 

Fitur aplikasi canva sesuai dengan penggunaan design 

grafis di era serba teknologi ini seolah menjadi kewajiban di 

berbagai aspek kehidupan. Melalui desain yang menarik akan 

membantu berbagai macam publikasi, baik dengan tujuan 

edukasi hingga pemasaran. Tentu membuat desain yang 

menarik merupakan hal yang tidak mudah, khususnya bagi 

pemula. 

Berbagai aplikasi desain telah menyediakan berbagai 

fitur untuk menciptakan hasil karya yang menarik dan sesuai 

dengan perkembangan jaman. Salah satu aplikasi untuk 

melakukan desain yang mudah untuk digunakan yaitu 

Canva. Fitur aplikasi canva menjadi alternatif aplikasi yang 

dapat digunakan oleh semua kalangan, bahkan dapat diakses 

melalui browser. 

Aplikasi Canva ini menyediakan berbagai macam fitur 

yang memudahkan penggunanya untuk menghasilkan sebuah 

karya sesuai dengan keinginan, berikut beberapa fitur yang 

disediakan oleh canva : 

1. Template 

Fitur aplikasi canva menyediakan ribuan template 

yang dapat digunakan di berbagai ukuran desain yang akan 

dibuat. Karya dapat dibuat dalam berbagai macam ukuran, 

mulai dari ukuran postingan instagram, feed instagram, 

poster, A4, power point (PPT) dan lain sebagainya. Dimana 

dalam setiap ukuran tersebut, canva menyediakan berbagai 

PENGENALAN 

CANVA 



39 

 

BAB 
4 

 

Ada dua cara memulai proses mendesain dengan 

memanfaatkan canva. Cara pertama, pilih template yang 

diinginkan. Misalnya, anda bisa memilih template instagram post 

jika ingin membuat rancangan desain untuk keperluan postingan 

instagram. Template sendiri adalah semacam cetakan siap-pakai 

yang di sediakan. Di salam template, sudah ada warna, elemen, 

text, font dan lain sebagainya. Jadi pada dasarnya, anda tinggal 

mengganti sebagian kecil dari isi desain yang ada di dalam 

template itu sesuai kebutuhan, misalnya dengan mengubah 

kalimat pada teks. Sedangkan cara kedua, anda bisa membuat 

desain baru dari nol dengan pertama-tama mengatur ukuran 

custom yang diinginkan. Pilihan kedua bisa di tempuh jika anda 

ingin membuat desain sendiri dari nol dengan ukuran dimensi 

yang disesuaikan dengan kebutuhan anda sendiri. 

 

A. Membuat Desain Logo 

 
Gambar 26 Halaman Awal 

IMPLEMENTASI 

DESAIN DENGAN 

CANVA 
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Segala puji bagi Allah SWT yang maha pengasih dan maha 

penyayang, sehingga penulis dapat menyelesaikan buku dengan 

kesabaran dan kebahagiaan. Dalam penyusunan buku ini, penulis 

menyadari masih banyak kesalahan dan kekurangan. 

Demikianlah buku yang kami buat, semoga memberikan 

manfaat setelah membaca buku ini serta semakin bertambahnya 

wawasan setelah membaca buku ini. Dan penulis memohon maaf 

apabila ada kesalahan dalam penulisan kata dan kalimat yang 

salah, tidak jelas, dan susah dimengerti. 

Dan kami juga sangat mengharapkan setelah membaca 

buku ini akan bertambah motivasinya dan menggapai cita-cita 

yang diinginkan, karena kami membuat buku ini mempunyai arti 

penting yang sangat mendalam. 

Salam penutup dari kami semoga berkenan dihati dan kami 

ucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya. 

  

PENUTUP 
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TENTANG PENULIS 

  

PENULIS 1 

(Syifa Ali Zulkarnaen) 

Syifa Ali Zulkarnaen adalah laki laki 

kelahiran Jakarta pada tanggal 2 Mei 2000 

Merupakan anak kedua dari dua 

bersaudara. Menghabiskan masa kecil di 

kota Jakarta, tinggal bersama keluarga 

hingga lulus Sekolah Menengah 

Atas/Kejuruan. 

Riwayat pendidikan dimulai dari SDN 07 

Pagi (tahun 2006), SMPN 271 Jakarta 

(2012), SMK Media Informatika (tahun 

2015), dan Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT Jakarta (tahun 

2018). 

Saat ini membuat saya semakin cinta akan hidup sosial, membuat 

saya semakin yakin kalau hidup harus berguna untuk orang lain. 

Setelah menyelesaikan pendidikan wajib saya melanjutkan kuliah 

di Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT pada Program Studi 

Sistem Informasi pada tahun 2018 Selama berkuliah saya aktif 

mengikuti berbagai organisasi kemahasiswaan, salah satu nya 

BEM. Dalam mengisi waktu luang selama perkuliahan, saya sering 

mencari kesibukan untuk menambah ilmu dan pengalaman saya. 

Sesekali juga saya dipercaya untuk mengerjakan suatu proyek 

magang (PKL) untuk membuat Tutorial Desain Canva pada 

masyarakat. 
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PENULIS 2 

(Rifan Maulana) 

Rifan Maulana adalah laki laki kelahiran 

2000 pada tanggal 24 Januari Merupakan 

anak pertama dari 2 bersaudara. 

Menghabiskan masa kecil di kota Bogor 

dam Depok, tinggal Bersama orang tua 

hingga lulus Sekolah Menengah Kejuruan. 

Riwayat pendidikan dimulai dari TK 

Baiturrahim (tahun 2005), SDN Pengasinan 

03 (tahun 2012), SMP Negeri 14 Depok 

(tahun 2015), SMK Link And Match (tahun 

2018), dan Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT Jakarta (tahun 

2018 sampai sekarang). 

Saat ini membuat saya semakin cinta akan hidup sosial, membuat 

saya semakin yakin kalau hidup harus berguna untuk orang lain. 

Setelah menyelesaikan pendidikan wajib saya melanjutkan kuliah 

di Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT pada Program Studi 

Sistem Informasi pada tahun 2018 Selama berkuliah saya aktif 

mengikuti berbagai organisasi kemahasiswaan, salah satu nya 

BEM. Dalam mengisi waktu luang selama perkuliahan, saya sering 

mencari kesibukan untuk menambah ilmu dan pengalaman saya. 

Sesekali juga saya dipercaya untuk mengerjakan suatu proyek 

magang (PKL) untuk membuat Tutorial Desain Canva pada 

masyarakat. 
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PENULIS 3 

(Bayu Kurniawan) 

Bayu Kurniawan adalah laki-laki kelahiran 

Jakarta pada tanggal 16 Mei 1998 Merupakan 

anak pertama dari dua bersaudara. 

Menghabiskan masa kecil di kota Jakarta, 

tinggal Bersama orang tua hingga lulus 

Sekolah Menengah Atas/Kejuruan. 

Riwayat pendidikan dimulai dari, SDN 

Bangka 01 Pagi (tahun 2004), SMP 253 Jakarta 

(Tahun 2010), SMK Nasional Depok (tahun 

2013), dan Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT Jakarta (tahun 

2016). 

Setelah menyelesaikan pendidikan wajib saya melanjutkan kuliah 

di Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT pada Program Studi 

Sistem Informasi Multimedia pada tahun 2016. Dalam mengisi 

waktu luang selama perkuliahan, saya sering mencari kesibukan 

untuk menambah ilmu dan pengalaman saya. Sesekali juga saya 

dipercaya untuk mengerjakan suatu proyek magang (PKL) untuk 

membuat Tutorial Desain Canva pada masyarakat. 
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PENULIS 4 

(Fajar Septian) 

 Fajar Septian adalah pria kelahiran 

Bogor pada tanggal 09 September 

1989, merupakan anak pertama dari 

empat bersaudara. Menghabiskan 

masa kecil di kota Depok. Riwayat 

pendidikan dimulai dari SDN 

Bedahan 01 (tahun 2001), SMPN 10 

Depok (tahun 2004), SMA Yapan 

Indonesia (tahun 2007), Universitas 

Pamulang Tengerang Selatan Prodi 

Teknik Informatika (tahun 2012), dan 

STMIK Eresha Jakarta Prodi Magister 

Teknik Informatika (tahun 2014). 

Saat ini aktif sebagai dosen tetap di Universitas Pamulang. Saya 

juga aktif mengajar di beberapa kampus sebagai dosen tidak tetap 

di Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT dan menjabat sebagai 

Kepala Bagian Teknologi Informasi (IT), dan Institut Teknologi 

dan Bisnis Swadharma. Mata kuliah yang di ampu Komputer 

Grafik, Teori Bahasa dan Automata, Graph Terapan dan Struktur 

Data. Saya aktif mengajar sejak tahun 2015 dibeberapa kampus. 
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PENULIS 5 

(Mohammad Imam Shalahudin) 

Penulis yang bernama Mohammad 

Imam Shalahudin lahir di Surabaya 

pada 10 Mei 1971 adalah anak ketiga 

dari empat bersaudara yang 

menamatkan sampai sekolah menengah 

pertama di SMP Muhammadiyah V 

Surabaya. Selanjutnya pada tahun 1987 

penulis menempuh pendidikan Sekolah 

Menengah SMA Negeri IV Surabaya 

yang terletak di Jalan Dharmahusada, 

lulus tahun 1990, selanjutnya penulis menempuh Pendidikan 

7LQJJL�GL�8QLYHUVLWDV�3HPEDQJXQDQ�1DVLRQDO�´9HWHUDQµ��6XUDED\D�

dan penulis berhasil meraih gelar sarjana pada Program Studi 

Teknik Industri pada Tahun 1997. 

Setelah Lulus penulis mengabdikan diri untuk mengajar dengan 

diangkat sebagai Dosen Tetap di Politeknik Swadharma, Jakarta 

pada Tahun 1998 Beberapa tahun kemudian penulis melanjutkan 

Studi Program Magister Teknologi Industri Pertanian S2) di 

Universitas IPB dan berhasil menyelesaikan S2 pada Tahun 2009 

Selain aktif di perguruan tinggi penulis juga bekerja sebagai 

seorang Dosen pada Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT 

sejak bulan September tahun 2017 hingga sekarang. 


