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Abstract — A Company need a program. The company is a steel company who the activity is make transactions of item that 

made of steel. In the process after transactions with buyer, company will make that item before the item deliver to buyer. In 

that process of make the item need a application to know the item has been completed, the item still process of making. Or the 

item has been delivered. The application will be given to buyer to tracking the item that they bought. The application that will 

made will be designed first. The design of application wil be given to programmer to make them easily to make the application. 

The design of application must meet user needs. Because of that, The design of application will be made with design thinking 

metode. This metode is the motode that focus to user needs. This metode includes, emphatize, define, ideate, prototype, test. 

Emphatize for know what user needs with interview. Define for make definition what user needs with create pain point and how 

might we. Ideate for make solution for meet what user needs and make classification and prioritization for that solution. 

Prototype for make design with userflow, an wireframes. Last is do a test for design whether it is in accordance with the user 

needs. 
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I. PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Perusahaan baja dalam pekerjaan dan penjualan membutuhkan suatu sistem untuk menampilkan data proses produksi 

barang. Data ini akan diolah menjadi suatu informasi sehingga data yang ada memiliki kegunaan [1]. Proses produksi 

akan ditampilkan dalam aplikasi untuk memuat informasi yang dibutuhkan. Aplikasi ini akan ditujukan kepada pembeli 

yang sudah melakukan pembelian barang ke perusahaan. Dengan aplikasi ini pembeli dapat mudah memperoleh informasi 

tentang barang. 

Informasi proses produksi yang dibuat adalah informasi yang akan memuat progress dari pembuatan barang yang 

sedang dikerjakan hingga selesai. Setelah proses pembelian, barang harus dibuat terlebih dahulu, maka Informasi tentang 

proses pembuatan barang ini perlu ditampilkan. Informasi ini dapat memudahkan pengguna untuk melacak sampai mana 

progress produksi barang dikerjakan, berapa banyak barang yang telah selesai dikerjakan, berapa banyak barang yang 

masih dalam pengerjaan, berapa banyak barang yang akan dikirimkan, hingga informasi detail tentang barang yang dibuat. 

Informasi tentang proses pelacakan proses produksi ini harus dapat ditampilkan kedalam aplikasi. 

Sebelum aplikasi dibuat tahapan yang dilakukan adalah merancang desain tampilan aplikasi. Rancangan desain ini 

sebagai tampilan aplikasi yang akan dibuat.  

Rancangan Desain tampilan aplikasi harus dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna sehingga aplikasi dapat 

digunakan dengan baik oleh pengguna. Oleh karena itu, rancangan desain aplikasi dibuat dengan menggunakan proses 

design thinking. Proses design thinking adalah salah satu proses yang berfokus pada pemahaman keinginan pengguna 

dengan mendefinisikan masalah dan memberi ide solusi terhadap permasalahan tersebut [2]. Design thinking ini dipakai, 

karena proses ini fokus pada identifikasi serta pemecahan masalah yang dimiliki pengguna sehingga produk yang 

dihasilkan pun sesuai dengan keinginan dan kebutuhan pengguna. Kelebihan design thinking adalah fokus memenuhi 

kebutuhan dan keinginan pengguna, sementara kekurangan dari design thinking ini adalah dapat membatasi kreativitas 

diri sendiri karena terlalu fokus pada keinginan pengguna [3]. Proses ini memiliki tahapan yang terdiri dari empathize, 

define, ideate, design, dan test. Emphatize adalah memahami kebutuhan pengguna dengan melakukan wawancara. Define 

adalah untuk mendefinisikan semua kebutuhan dengan pain point dan how might we. Ideate adalah membuat solusi 

Rancangan Tampilan Aplikasi Data Proses 
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dengan klasifikasi dan prioritas. Design adalah merancang desain dengan userflow dan wireframes. Terkahir melakukan 

test desain yang telah dibuat terhadap kebutuhan pengguna. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dapat dibuat rumusan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana informasi proses pelacakan barang produksi dapat dilakukan oleh pembeli ?  

2. Bagaimana desain tampilan aplikasi dapat memenuhi kebutuhan pengguna ? 

 

C. Tujuan Pembahasan 

Dengan rumusan masalah yang telah diuraikan maka dapat dibuat tujuan pembahasan sebagai berikut :   

1. Membuat rancangan desain tampilan aplikasi pelcakan proses produksi yang ditujukan kepada pembeli. 

2. Membuat desain tampilan aplikasi sesuai dengan keperluan pengguna dengan metode design thinking. 

 

II. POFIL PERUSAHAAN 

PT. Banten Cyber merupakan perusahaan yang berjalan dalam bidang“Jasa Konnsultan IT & Pengadaan Barang 

Umum”. Layanan dari perusahaan ini berupa pembuatan aplikasi, mesin, dan lain lain. PT. Banten Cyber beridiri pada 

tanggal 10 Desember 2018 oleh professional yang berpengalaman dibidangnya masing – masing.  

Pelayanan yang diberikan oleh perusahaan ini adalah Jasa Konsultan Informasi Teknologi, Jasa Pengembangan Piranti 

lunak, Pengadaan Barang, Sewa Laptop, Pembuatan ID Card, Pengadaan ATK, Pembuatan Mesin Antrian, Mesin Parkir, 

Mesin Papan Reklame Digital, Mesin Papan Suku Bunga Digital, Mesin Jadwal Sholat Digital, Mesin Absensi 

Terintegrasi Dengan Penilaian Siswa Dan Pemantauan Orang Tua Dari Aplikasi Android. 

Gambar 1. Struktur Perusahaan adalah struktur organisasi dari perusahaan PT. Banten Cyber. Perusahaan ini dipimpin 

oleh seorang direktur utama lalu membawahi manager marketing, manager keuangan, dan manager teknik. Dalam magang 

kerja ini, dalam proses pekerjaannya bekerja bersama dengan manager teknik. Dalam manager teknik ini ada divisi yang 

bekerja dalam bidang it. Dalam divisi tersebut terdapat pekerjaan sebagai app designer dimana pekerjaan ini akan 

mengerjakan rancangan desain aplikasi yang akan dibuat.  

 
Gambar 1. Struktur Perusahaan 

 

III. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Aplikasi Mobile 

Aplikasi adalah sebuah program yang dibuat dalam sebuah perangkat untuk membantu berbagai kegiatan sehingga 

kegiatan tersebut menjadi lebih mudah [4]. Mobile adalah sesuatu yang dapat dan mudah dipindah dan dibawa dari satu 

tempat ke tempat yang lain [5]. Dalam hal ini mobile adalah suatu perangkat yang dapat dibawa dengan mudah dari satu 

tempat ke tampat lainnya. Conton dari perangkat mobile adalah telepon genggam atau handphone. 

Aplikasi mobile adalah program yang dibuat khusus untuk digunakan pada perangkat mobile atau handphone sehingga 

dapat membantu sebuah pekerjaan menjadi lebih mudah. Aplikasi yang telah dibuat akan dapat digunakan oleh pengguna 

dalam perangkat handphone. Aplikasi yang dibuat pada perangkat mobile tentunya akan lebih memudahkan para 

pengguna yang khususnya sering berpergian dari satu tempat ke tempat lainnya sehingga mereka dapat menggunakan 

aplikasi di handphone. 
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B. User Interface Designer 

User Interface Designer adalah suatu kegiatan dalam merancang desain yang memiliki fokus pada tampilan yang 

baik [6]. Untuk dapat menghasilkan interkasi antar pengguna dan program yang baik tentu User Interface harus dirancang 

dengan baik. Rancangan desain User Interface yang baik adalah memilliki tampilan yang menarik, dan juga memberi 

kemudahan bagi pengguna [7]. Hal ini menjadi sangat penting, karena dengan tampilan User Interface yang baik ini 

membuat pengguna dapat dengan mudah dan tidak menjadi cepat bosan dalam menggunakan aplikasi yang akan dibuat.  

 

C. User Experience Designer 

User Experience adalah hasil dari pengalaman yang telah dirasakan oleh pengguna dalam menggunakan suatu produk 

ataupun program yang dibangun [8]. Pengalaman dari pengguna ini dapat berupa apakah pengguna sudah merasa puas 

atau belum terhadap produk yang digunakannya. User Experience (UX) Designer adalah kegiatan merancang tampilan 

dengan fokus analisis pada kebutuhan pengguna sehingga sistem yang dibuat sesuai dengan yang diperlukan [9]. 

 

D. Figma 

Dalam kegiatan merancang desain aplikasi tentu dibutuhkan sebuah aplikasi atau program untuk membuat desain 

tersebut. Salah satu aplikasi yang dapat digunakan sebagai media rancangan desain adalah aplikasi Figma. Aplikasi figma 

ini akan digunakan untuk merancang tampilan aplikasi.  

 

E. Design Thinking 

Proses pembuatan desain aplikasi untuk memenuhi UI/UX designer salah satunya adalah design thinking. 

Design Thinking adalah sebuah proses perancangan desain dengan memahami pengguna dan mendefinisikan masalah 

dari pemahaman tersebut sehingga ditemukan ide dan solusi [10]. Solusi yang didapat dari proses ini bertujuan untuk 

memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna.  

Error! Reference source not found. adalah proses pengerjaan dalam Design Thingking. Tahapan – tahapan yang 

dilalui ini mempunyai penjelasan dan fungsinya masing masing. Dengan proses tersebut meliputi emphatize untuk 

memahami kebutuhan pengguna, define untuk membuat rincian hasil observasi, ideate untuk membuat ide dan solusi, 

prototype untuk membuat rancangan desain, dan test untuk melakukan test dan evaluasi terhadap rancangn desain yang 

telah dibuat.  

 

E. Data dan Informasi 

Data dan informasi adalah elemen penting pada sebuah aplikasi. Tentunya aplikasi dibuat akan berisi data dan 

informasi. 

Data adalah sebuah definisi dari objek ataupun kejadian yang bersifat fakta dan dinyatakan dalam bentuk angka, huruf, 

kalimat, dan pernyataan lainnya [111]. Informasi adalah kumpulan dari data - data yang telah melalui proses pengolahan 

sehingga sudah menjadi sesuatu yang lebih bermanfaat dan mempunyai arti [12]. Data dan informasi memiliki keterkaitan 

yang kuat. Sebuah informasi baru dapat ditemukan, karena adanya data - data yang didapatkan, dan data didapatkan 

melalui pengamatan pada suatu fakta objek atau kejadian. 

 

F. Proses Produksi 

Rancangan desain aplikasi yang akan dibuat adalah aplikasi untuk sebuah perusahaan yang membutuhkan sebuah 

sistem untuk melacak proses produksinya. Proses produksi ini adalah proses produksi pengerjaan barang yang sedang 

dijalankan oleh perusahaan.  

Perusahaan ini melakukan penjualan barang kepada konsumen. Setelah melakukan penjualan kepada konsumen, 

barang yang telah dibeli dibuat terlebih dahulu sebelum dikirimkan. Selama proses pembuatan dan pengerjaan barang ini, 

konsumen yang telah melakukan pembelian harus dapat melacak apakah barang yang sedang dikerjakan sudah selesai 

atau belum. Hal inilah yang akan dibuat kedalam sebuah sistem atau aplikasi untuk mempermudah konsumen perusahaan. 

Proses produksi inilah yang akan menjadi data bagi aplilkasi yang akan dibuat. Data akan didapat dari memahami 

keinginan pengguna seperti apa aplikasi yang ingin dibuat. Setelah itu maka data akan diolah menjadi informasi yang 

berguna. Dalam hal ini informasi dapat berupa ide fitur – fitur yang akan dibuat pada aplikasi. Informasi tentang proses 

produksi inilahh yang akan dibuat rancangan desain aplikasi. 

 

G. Userflow 

Dalam sebuah aplikasi atau program biasanya akan terdapat beberapa pengguna atau actor dengan fungsi dan 

kegiatannya masing – masing dan tentunya berbeda - beda. Contoh dalam sebuah aplikasi akan ada pengguna yang 
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menggunakan aplikasi tersebut lalu akan ada seorang admin yang bertugas untuk mengatur setiap data dalam aplikasi 

tersebut.  

User Flow adalah sebuah alur yang akan dijalankan oleh setiap pengguna dalam sebuah sistem dalam menjalankan 

suatu program atau tindakan [13]. Userflow ini dibuat dalam bentuk gambar atau bentuk diagram flow dimana dalam 

diagram tersebut akan berisi titik permulaan sebuah program dijalankan lalu akan ada tindakan yang akan dilalui hingga 

akhirnya program tersebut selesai di titik akhir.   

 

H. Wireframes dan Balsamiq 

Sebelum merancang desain sebuah aplikasi hal yang harus dibuat terlebih dahulu adalah wireframe. Wireframe adalah 

gambaran awal dalam sebuah bentuk kerangka sebagai acuan rancangan desain pada aplikasi yang akan dibuat [14].  

 

I. Desain Prototype 

Merancang desain prototype merupakan tahapan yang dilakukan setelah membuat wireframes. Dikarenakan tampilan 

wireframes telah dibuat, maka tampilan desain prototype yang dibuat juga akan sesuai dengan gambaran wireframe. Hal 

tersebut meliputi layout, objek, halaman, gambar, tulisan, dan eleman dan keseluruhan tampilan dari wireframes. 

Desain Prototype adalah rancangan desain tampilan pada sebuah aplikasi yang akan dibuat. Rancangan desain ini akan 

menjadi acuan bagi pembuat aplikasi sehingga aplikasi yang dibuat akan mengikuti hasil dari rancangan tampilan yang 

telah dibuat. 

Desain prototype ini juga dapat membantu untuk diberikan kepada pengguna yang nantinya akan mennggunakan 

aplikasi yang akan dibuat. Penngguna dapat mencoba terlebih dahulu prototype yang telah dibuat. Hal ini juga dapat 

sekaligus menjadi test apakah tampilan sudah sesuai dengan yang dinginkan atau belum sehingga jikalau masih terdapat 

kesalahan maka desain tampilan dapat diperbaiki terlebih dahulu. Setelah tampilan sudah sesuai dengan keinginan maka 

tampilan yang ada dapat dilanjutkan untuk dibuat aplikasi dan tentunya sudah pasti sesuai dengan keinginan pengguna 

tanpa adanya kesalahan lagi. 

 

IV. HASIL PEKERJAAN 

A. Emphatize 

Emphatize adalah proses pertama dari proses kerja yang dilakukan. Pada tahapan ini akan bertujuan untuk memahami 

setiap kebutuhan dan permasalahan dari pengguna yang harus diselesaikan. Dalam tahapan ini melakukan wawancara 

kepada manajer proyek terhadap semua informasi yang dibutuhkan klien. 

Hasill wawancara dan permasalahan yang didapat sebagai berikut : 

1. Klien membutuhkan aplikasi untuk melacak pendataan proses produksi. 

2. Klien berasal dari suatu perusahaan baja. 

3. Pembeli yang melakukan pembelian pada perusahaan tersebut biasanya melakukan pembelian dalam jumlah yang 

banyak. 

4. Sistem akan ditujukan kepada pembeli dimana setelah pembeli melakukan transaksi maka pembeli akan diarahkan 

untuk memakai aplikasi ini. 

5. Dengan aplikasi ini pembeli dapat melacak apakah barang sudah selesai dibuat atau tidak. 

6. Pembeli untuk dapat menggunakan aplikasi harus melakukan login ataupun register jika pertama kali melakukan 

pembelian. 

7. Setelah melakukan register akun akan di approve. 

8. Akun dalam aplikasi ini terdiri dari 3 tipe, yaitu ; active, new, dan block yang dapat diatur oleh admin. 

9. Aplikasi dapat menampilkan berapa banyak order yang dibuat. 

10. Aplikasi dapat menampilkan berapa banyak order selesai. 

11. Aplikasi dapat menampilkan berapa banyak order belum selesai. 

12. Aplikasi dapat menampilkan berapa banyak order dikirimkan. 

13. Aplikasi dapat menampilkan detail dari barang yang diorder. 

14. Aplikasi dapat menampilkan progress order dan barang secara keseluruhan. 

15. Aplikasi dapat menampilkan aktivitas tanggal pengiriman. 

16. Aplikasi dapat menampilkan history dari order yang sudah dilakukan. 

17. Aplikasi dapat menampilkan history dari pengiriman yang sudah dilakukan. 

18. Aplikasi dapat memunculkan notifikasi. 

Hasil emphatize ini akan dijelaskan secara detail pada proses selanjutnya melalui proses define, ideate, hingga 

prototype dan test. 
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B. Define 

Tabel I Pain Point adalah table dari rincian pain point dari tahapan emphatize sebelumnya. 

TABEL I 

PAIN POINT 

No. Pain Point 

1. Belum ada aplikasi untuk melacak proses produksi  

2. Pembeli melakukan pembelian dalam jumlah yang banyak 

3. Pembeli belum bisa melacak progress barang yang sudah dibeli 

4. Belum ada aplikasi untuk menampilkan aktivitas tanggal pengiriman 

5. Belum ada aplikasi untuk menampilkan history order 

6. Belum ada aplikasi untuk menampilkan history shipment 

7. Belum ada aplikasi untuk menampilkan banyak order dibuat, selesai, sedang dikerjakan, dan telah diterima  

8. Belum ada aplikasi untuk menampilkan detail barang 

9. Belum ada aplikasi untuk menampilkan notifikasi 

10. Pembeli tidak dapat melihat detail profil pengguna 

11. Pembeli tidak dapat melakukan ubah password 

12. Admin tidak dapat melihat akun pengguna 

13. Admin tidak dapat melakukan persetujuan, blok, maupun unblock terhadap akun pengguna 

14. Pembeli tidak dapat melakukan login atau register pada aplikasi 

 

 Tabel II How Might We adalah table rincian how might we dari pain point yang telah dibuat. 

TABEL II 

HOW MIGHT WE 

No. How Might We 

1. Merancang aplikasi untuk melacak proses produksi 

2.  Membuat fitur untuk melacak progress barang yang sudah dibeli 

3.  Membuat fitur untuk melacak progress barang yang sudah dibeli 

4. Membuat fitur tanggal pengiriman barang 

5.  Membuat fitur history order 

6.  Membuat fitur history shipment 

7. Membuat fitur yang menampilkan banyak order dibuat, selesai, sedang dikerjakan, dan telah diterima 
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8.  Membuat fitur yang menampilkan detail barang 

9. Membuat fitur notifikasi 

10. Membuat fitur untuk melihat profil pengguna 

11. Membuat fitur untuk melakukan ubah password 

12. Membuat fitur untuk melihat akun pengguna 

13. Membuat fitur untuk  melakukan persetujuan, blok, maupun unblock terhadap akun pengguna 

14.  Membuat fitur untuk login dan register. 

 

C. Ideate 

Tabel III Ide dan Klasifikasi adalah table dari ide yang akan dibuat dengan klasifiaksi per halaman. 

TABEL III 

IDE DAN KLASIFIKASI 

No. Solution / Fitur Klasifikasi 

1. Menampilkan progres besar persen dari order keseluruhan 
 

2. Menampilkan tanggal pengiriman barang 

Dashboard 
3. Menampilkan progress dari setiap barang 

4. Menampilkan history order dengan total barang 

 

History 
5. Menampilkan history pengiriman dengan total barang 

6. Menampilkan banyak order barang yang dibeli 

Summary Order 

7. Menampilkan banyak order yang sedang dikerjakan 

8. Menampilkan banyak order yang sudah siap  

9. Menampilkan banyak order yang sudah diterima 

10. Menampilkan detail barang dibeli dengan komponen 

11. Menampilkan detail barang dikerjakan 

12. Menampilkan detail barang sudah siap 
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Gambar 2. Prioritas adalah diagram prioritas dari solusi yang akan dibuat. 

 
Gambar 2. Prioritas 

 
D. Desain 

Dashboard 

a. Gambar 3. Tampilan Dashboard adalah desain tampilan dashboard. 

 
Gambar 3. Tampilan Dashboard 

13. Menampilkan barang diterima 

14. Menampilkan notifikasi kegiatan yang sedang berlangsung 
Notifikasi 

15. Menampilkan detail akun 

Akun 

Pengguna 
16. Fitur ubah password 

17. Persetujuan akun baru oleh admin 

Akun Pengaturan Admin 
18. Menu melihat akun pengguna (terdiri dari akun baru, aktif, dan terblok) 

19. Membuat menu Login 

Login dan Signup 
20. Membuat menu SignUp 
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b. Gambar 4. Dashboard Tanggaladalah desain tampilan dashboard untuk memilih order di tanggal yang lain. 

 
Gambar 4. Dashboard Tanggal 

 History 
a. Gambar 5. Tampilan History adalah desain tampilan history 

 
Gambar 5. Tampilan History 

 Summary 

a. Gambar 6. Tampilan Summary adalah desain tampilan summary yang menampilkan keseluruhan order. 

 

Gambar 6. Tampilan Summary 
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b. Gambar 7. adalah desain tampilan summary untuk memilih order di tanggal yang lain 

 
Gambar 7. Summary Tanggal 

 
c. Gambar 8. Detail Komponen adalah desain tampilan summary untuk menampilkan detail dari komponen 

setiap order 

 
Gambar 8. Detail Komponen 
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 Notifikasi 

a. Gambar 9. Tampilan Notifikasi adalah desain tampilan notifikasi.  

 
Gambar 9. Tampilan Notifikasi 

 Login dan Signup 

a. Gambar 10. Tampilan Login adalah desain tampilan login. 

 
Gambar 10. Tampilan Login 

b. Gambar 11. Tampilan Singup adalah desain tampilan untuk melakukan signup. 

 
Gambar 11. Tampilan Singup 
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c. Gambar 12. Tampilan Verifikasi OTP adalah desain tampilan untuk verifikasi kode otp. 

 

Gambar 12. Tampilan Verifikasi OTP 

 
 Akun  

a. Gambar 13. Tampilan Akun adalah desain tampilan akun. 

 
Gambar 13. Tampilan Akun 

b. Gambar 14. Tampilan Ubah Kata Sandi adalah desain tampilan untuk merubah kata sandi. 

 
Gambar 14. Tampilan Ubah Kata Sandi 
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 Akun Pengaturan Admin 

a. Gambar 15. Tampilan Akun Aktif Pengaturan Admin adalah desain Tampilan Akun pengaturan admin untuk 

akun aktif. 

 
Gambar 15. Tampilan Akun Aktif Pengaturan Admin  

b. Gambar 16. Akun Blok Pengaturan Adminadalah desain Tampilan Akun pengaturan admin untuk akun 

terblok. 

 
Gambar 16. Akun Blok Pengaturan Admin 

c. Gambar 17. Akun Baru Pengaturan Admin adalah desain Tampilan Akun pengaturan admin untuk akun baru. 

 

Gambar 17. Akun Baru Pengaturan Admin 
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E. Test 

Tabel IV Hasil Test adalah hasil test yang dilakukan. 

TABEL IV 

HASIL TEST 

No Solution / Fitur Klasifikasi Hasil 

1. Menampilkan progres besar persen dari order keseluruhan 
 

Sesuai 

2. Menampilkan tanggal pengiriman barang 

Dashboard 

Sesuai 

3. Menampilkan progress dari setiap barang Sesuai 

4. Menampilkan history order dengan total barang 

 

History 

Sesuai 

5. Menampilkan history pengiriman dengan total barang Sesuai 

6. Menampilkan banyak order barang yang dibeli 

Summary 

Order 

Sesuai 

7. Menampilkan banyak order yang sedang dikerjakan Sesuai 

8. Menampilkan banyak order yang sudah siap  Sesuai 

9. Menampilkan banyak order yang sudah diterima Sesuai 

10. Menampilkan detail barang dibeli dengan komponen Sesuai 

11. Menampilkan detail barang dikerjakan Sesuai 

12. Menampilkan detail barang sudah siap Sesuai 

13. Menampilkan barang diterima Sesuai 

14. Menampilkan notifikasi kegiatan yang sedang berlangsung 
Notifikasi 

Sesuai 

15. Menampilkan detail akun 

Akun 

Pengguna 

Sesuai 

16. Fitur ubah password Sesuai 
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V. KESIMPULAN 

Simpulan yang didapat adalah rancangan desain untuk aplikasi data proses produksi telah berhasil dibuat. Rancangan 

desain ini telah memenuhi tujuan, yaitu: 

1. Rancangan desain aplikasi proses produksi telah berhasil dibuat dan dirancang menjadi sebuah desain yang dapat 

dianjutkan untuk dibuat menjadi sebuah program. 

2. Rancangan desain aplikasi proses produksi yang telah berhasil dibuat dan desain telah sesuai dengan menggunakan 

metode design thinking sehingga memenhi kebutuhan dan keperluan pengguna. 
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Login dan 
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