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Abstrak

Sistem belajar mengajar yang ada di wahidev.com masih secara konvensional yaitu
proses belajar mengajar di dalam kelas dan lingkungan kampus melalui tatap muka
langsung. Seiring perkembangan teknologi maka dari itu tujuan penelitian ini ingin
membuat sebuah rancang bangun sistem e-learning yang diharapkan proses
pembelajaran akan beralih konvensional menjadi digital sehingga siswa akan
mendapatkan waktu dan wawasan ilmu pengetahuan lebih banyak. Tidak hanya
dengan datang ke kampus, tetapi juga dapat mengakses website dari rumah maupun
tempat yang menyediakan layanan internet dan siswa menjadi aktif belajar secara
mandiri. Metode pengembangan sistem yang digunakan yaitu metode waterfall
dengan tahapan analisis kebutuhan, desain sistem, integrasi dan pengujian, serta
pemeliharan. Website ini dibuat menggunakan Framework Laravel. Hasil dari
penelitian ini adalah Sistem E-learning yang menampilkan video materi pembelajaran
dari wahidev.com yang dapat mempermudah dalam memberikan materi pembelajaran
kepada siswa.
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PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan Teknologi
Informasi yang semakin pesat, kebutuhan suatu
konsep belajar mengajar tidak dihindari lagi.
Konsep vyang dikenal dengan sebutan E-
Learning ini membawa pengaruh terjadinya
proses peralihan pendidikan konvensional ke
bentuk digital, baik secara isi dan sistemnya.
Saat ini konsep E-Learning sudah banyak
diterima olen masyarakat dunia, terbukti
dengan maraknya implementasi E-Learning di
lembaga pendidikan maupun industri. E-
Learning adalah sistem pendidikan yang
menggunakan  aplikasi  elektronik  untuk
mendukung pengembangan kegiatan belajar
mengajar dengan media internet atau media
jaringan komputer lain. (Susanti, 2013)

Saat ini sistem belajar mengajar yang ada
di Wahidev masih secara konvensional, yaitu
proses belajar mengajar di dalam kelas dan
lingkungan kampus melalui tatap muka
langsung, Sehingga menggunakan waktu relatif
singkat. Oleh karena itu dengan Sistem E-
learning diharapkan proses pembelajaran akan
beralih konvensional menjadi digital sehingga
siswa akan mendapatkan waktu dan wawasan

ilmu pengetahuan lebih banyak. Tidak hanya
dengan datang ke kampus, tetapi juga dapat
mengakses website dari rumah maupun tempat
yang menyediakan layanan internet dan siswa
menjadi aktif belajar secara mandiri. Aplikasi
E-learning sendiri mencakup pendistribusian
video materi pembelajaran yang dapat di
lakukan oleh Wahidev terhadap siswanya.
Berdasarkan uraian diatas maka penulis tertarik
untuk meneliti  untuk membangun sistem
dengan judul “Rancang Bangun Sistem E-
learning untuk Sarana  Belajar pada
Wahidev.com”. Mengacu pada judul yang
sudah dijelaskan, maka yang akan dilakukan
penulis yaitu membuat E-learning sebagai
sarana belajar pada Wahidev.

TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Sistem Informasi

Sistem Informasi adalah suatu sistem di
dalam suatu organisasi yang mempertemukan
kebutuhan pengolahan transaksi harian yang
mendukung fungsi operasi organisasi yang
bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari
suatu organisasi untuk dapat menyediakan
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kepada pihak luar tertentu dengan laporan-
laporan yang diperlukan. (Sutabri, 2005)
2.2. Sistem E-learning

E-learning berasal dari perpadanan dua
kata yakni ‘e’ dan ‘learning’. ‘e’ merupakan
singkatan dari electronic dan learning adalah
pembelajaran. Jadi E-learning secara harfiah
dapat diartikan sebagai pembelajaran yang
menggunakan media elektronik, khususnya
perangkat  komputer.  Istilah  E-learning
mengandung pengertian yang sangat luas,
sehingga banyak pakar yang menguraikan
tentang definisi E-learning dari berbagai sudut
pandang.

Dari puluhan atau bahkan ratusan definisi
yang muncul dapat kita simpulkan bahwa
sistem atau konsep pendidikan yang
memanfaatkan teknologi informasi dalam
proses belajar mengajar dapat disebut sebagai
suatu E-learning. Sedangkan makna akronim
“e” dibagi menjadi lima dapat dijelaskan
sebagai berikut: 1) Exploration, pelajar
mengakses  website  untuk  memperoleh
informasi dan sumber-sumber pengetahuan, 2)
Experience, website memberikan keleluasaan
bagi pelajar untuk memperoleh pengalaman
belajar secara total, 3) Engagement, website
dapat menarik minat pelajar melalalui
pendekatan kreatif dalam pembelajaran yang
kolaboratif dan sosialis, 4) Ease to use, website
harus mudah digunakan dan dapat kompatibel
dengan berbagai jenis platform (windows, unix,
mac, linux), dan 5) Empowerment, website
memiliki kemampuan untuk dapat digunakan
oleh pelajar secara personal sesuai kebutuhan
dan gaya belajar mereka. (Leonard, 2013)

2.3. Metode Pengembangan Sistem

Waterfall

Metode air terjun atau sering disebut
juga metode waterfall sering dinamakan siklus
hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini
menggambarkan pendekatan yang sistematis
dan juga berurutan pada pengembangan
perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi
kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui
tahapan-tahapan  perencanaan  (planning),
pemodelan (modelling), konstruksi
(construction), serta penyerahan sistem ke para
pelanggan atau pengguna (deployment), yang
diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak

lengkap yang dihasilkan. (Roger S. Pressman,
2012)

ANALISA
KEBUTUHAN

DESAIN SISTEM —I

IMPLEMENTASI

INTREGASI DAN
PENGUJIAN

PEMELIHARAAN

T

Gambar 1. Metode Pengembangan
Sistem Waterfall

1. Analisa Kebutuhan
Tahap ini pengembang sistem
diperlukan komunikasi yang bertujuan
untuk memahami perangkat lunak yang
diharapkan oleh pengguna dan batasan
perangkat lunak tersebut. Informasi ini
biasanya  dapat  diperoleh  melalui
wawancara, diskusi atau survei langsung.
Informasi dianalisis untuk mendapatkan
data yang dibutuhkan oleh pengguna.
2. Desain Sistem
Spesifikasi kebutuhan dari tahap
sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini
dan desain system disiapkan. Desain
system membantu dalam menentukan
perangkat keras (hardware) dan system
persyaratan dan juga membantu dalam
mendefinisikan arsitektur system secara
keseluruhan.

3. Implementasi
Pada tahap ini system pertama Kkali
dikembangkan deprogram kecil yang
disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap
selanjutnya. Setiap unit dikembangkan dan
diuji untuk fungsionalitas yang disebut
sebagai unit testing.

4. Integrasi dan pengujian
Seluruh unit yang dikembangkan
dalam tahap implementasi diintegrasikan
ke dalam system setelah pengujian yang
dilakukan masing-masing unit. Setelah
integrasi  seluruh system diuji untuk
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mengecek
kesalahan.

setiap kegagalan maupun

5. Pemeliharaan
Tahap akhir dalam model waterfall.
Perangkat lunak vyang sudah jadi,
dijalankan serta dilakukan pemeliharaan.

Pemeliharaan termasuk dalam
memperbaiki  kesalahan yang tidak
ditemukan pada langkah sebelumnya.

Perbaikan implementasi unit system dan
peningkatan jasa system sebagai kebutuhan
baru.

2.4. Framework Laravel

Pengertian framework menurut Naista
adalah suatu struktur konseptual dasar yang
digunakan untuk memecahkan atau menangani
suatu masalah yang kompleks. Singkatnya,
framework adalah wadah atau kerangka kerja
dari sebuah website yang akan dibangun.
Dengan menggunakan kerangka tersebut waktu
yang digunakan dalam membuat website lebih
singkat dan memudahkan dalam melakukan
perbaikan. Salah satu framework yang banyak
digunakan oleh programmer adalah framework

laravel. Laravel adalah framework berbasis
PHP vyang sifatnya open source, dan
menggunakan konsep model - view —

controller. Laravel berada di bawah lisesni MIT
License dengan menggunakan Github sebagai
tempat berbagi code menjalankannya.

Dalam penggunaanya laravel memiliki
beberapa kekurangan salah satunya yaitu
ukuran file yang cukup besar. Di dalam laravel
terdapat file yang sifatnya default seperti
vendor. File tersebut tidak boleh dihapus
sembarangan sehingga ukuran website yang
dibuka berukuran cukup besar. Selain itu,
dibutuhkan koneksi internet untuk instalasi dan
mengunduh library laravel, dan PHP minimal
versi 5.4 untuk menjalankannya. (Naista, 2017).
Laravel ini juga digunakan pada penelitian
(Pratama, Mustagfirin, & Fachreza, 2020)
untuk membangun sistem presensi.

2.5. Use Case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan
untuk kelakuakn (behavior) sistem informasi
yang akan dibuat. Use case digunakan untuk
mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sistem informasi dan siapa saja yang berhak

menggunakan fungsi-fungsi tersebut. (Hendini,
2016)

2.6. Actifity Diagram

Diagram Activitas (Activity Diagram)
Activity Diagram menggambarkan workflow
(aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem
atau proses bisnis. (Hendini, 2016) Diagram
activity menunjukkan aktivitas sistem dalam
bentuk kumpulan aksi-aksi, bagaimana masing-
masing aksi tersebut dimulai, keputusan yang
mungkin terjadi hingga berakhirnya aksi.
Activity diagram juga dapat menggambarkan
proses lebih dari satu aksi dalam waktu
bersamaan. (Haviluddin, 2011)

2.7. Entity Relationship Diagram (ERD)
Entity Relationship Diagram (ERD)

merupakan suatu model jaringan yang
menggunakan susunan data yang disimpan pada
sistem secara abstrak. ERD  juga

menggambarkan hubungan antara satu entitas
yang memiliki sejumlah atribut dengan entitas
yang lain dalam suatu sistem yang terintegrasi.
ERD digunakan oleh perancang sistem untuk
memodelkan data yang nantinya akan
dikembangkan menjadi database. Model data
ini juga akan membantu pada saat melakukan
analisis dan perancangan database, karena
model data ini akan menunjukkan bermacam-
macam data yang dibutuhkan dan hubungan
antar data. ERD ini juga merupakan model
konseptual yang dapat mendeskripsikan
hubungan antara file yang digunakan untuk
memodelkan struktur data serta hubungan antar
data. (Setiadi, 2017)

2.8. Black Box Testing

Black box testing adalah perangkat lunak
dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguiji
desain dan kode program”. Pengujian web yang
dilakukan pada kesempatan ini, menggunakan
metode black box testing.

Pengujian dimaksudkan untuk
mengetahui  fungsi-fungsi, masukan dan
keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan
spesifikasi yang dibutuhkan dan pengujian
dengan metode black  box  testing
memungkinkan pengembang software untuk
membuat himpunan kondisi input yang akan
melatih seluruh syarat-syarat fungsional suatu
program. (Rosa, 2014)
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Adapun beberapa Kkategori kesalahan
yang diuji oleh black box testing, diantaranya :
a. Fungsi-fungsi yang salah atau hilang.

b. Kesalahan interface.

c. Kesalahan dalam struktur data atau akses
database eksternal.

d. Kesalahan performa.

e. Kesalahan inisialisasi dan terminasi

ANALISIS DAN ALTERNATIF SISTEM
3.1. Analisis sistem yang berjalan

Pada Saat ini di WAHIDEV.COM,
belajar mengajar masih menggunakan Sistem
konvensional, yaitu proses belajar mengajar di
dalam kelas dan lingkungan kampus melalui
tatap muka langsung, Sehingga menggunakan
waktu relatif singkat.

Maka dari itu dengan Sistem E-learning
diharapkan proses pembelajaran di
WAMHIDEV.COM akan beralih konvensional
menjadi digital dan siswa menjadi aktif belajar
secara mandiri.

3.2. ldentifikasi masalah pada sistem
berjalan
Berdasarkan  analisis  sistem  yang

dilakukan secara Konvensional, selama ini di
WAHIDEV.COM Proses belajar mengajar di
dalam kelas dan lingkungan kampus melalui
tatap muka langsung, Sehingga menggunakan
waktu relatif singkat.

3.3. Desain Sistem
3.3.1. Use Case Diagram Admin

Dalam Use Case Diagram Admin
mengakses Studio youtube dengan membuka
browser kemudian dapat mengelola yang ada
pada Studio youtube, tetapi penulis cuman
mengambil sebagian yaitu playlist untuk
membuat judul materi dan upload video materi
sedangkan Konten untuk melihat hasil upload
video materi.

Gambar 2. Use Case Diagram Admin

3.3.2. Use Case Diagram User

Dalam Use Case Diagram User
mengakses  website  E-learning  dengan
membuka browser dan kemudian dapat melihat
informasi yang ada pada website.

_xaelinat Datta MateDe__

Gambar 3. Use Case Diagram User

3.3.3. Entity Relationship Diagram (ERD)

Rancang Bangun Sistem E-learning pada
wahidev menggunakan Entity Relationship
Diagram (ERD) Terdiri dari empat entitas yaitu
Admin, Materi, Video materi dan User. Admin
akan membuat materi dan User akan
mengambil Materi untuk mempelajari Video
materi. Seperti pada Gambar 3.10

Gambar 4. Entity Relationship Diagram (ERD)

3.3.4. Desain Interface
a. Tampilan Login Admin

Gambar 5. Tampilan Login Admin
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Tampilan Dasbor Admin
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Gambar 6. Tampilan Dasbor Admin

Tampilan Playlist Admin

Gambar 7. Tampilan Playlist Admin

Tampilan Upload Video Admin

| cHaneEL

Gambar 8. Tampilan Upload Video

Tampilan Konten Admin
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Logo
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Gambar 9. Tampilan Konten Admin

f. Tampilan Home

LOGO HOME KURSUS CARABELAIAR LOGM RESISTER

Kursus Online
Wahidev academy

GAMBAR

Gambar 10. Tampilan Home

g. Tampilan Kursus

LOGO HOME KURSUS CARABELAIAR LOGIN REGISTER

Gambar 11. Tampilan Kursus

h. Tampilan Cara Belajar

LOGO HOME KURSUS CARABELAJAR LOGIN REGISTER

Gambar 12. Tampilan Cara Belajar

i. Tampilan Contact

LOGO

LOGO

Gambar 13. Tampilan Contact
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J. Tampilan Login User

LOGO HOME KURSUS CARABELAAK LOGIN REGISTER

Gambar 14. Tampilan Login User

k. Tampilan Register User

LOGO HOME URSUS CARABELAINR LOGM REGISTER

Gambar 15. Tampilan Register User

I. Tampilan Daftar Materi User

LOGO HOME MAIER KURSUS CARASELAIAR LOGIN AKUN*

Daftar Materi Wahidev academy

Gambar 16. Tampilan Daftar Materi
User

m. Tampilan Materi sudah dipilih User
oco R

Judul Materi

Tk Tok Tok Tk Teks Toks

Gambar 17. Tampilan Materi sudah
dipilih User

n. Tampilan Video materi user

LOGO HOME WATER] KURSUS CARABELAMR LOGIN AKUN

Judul Materi

Gambar 18. Tampilan Video materi
user

0. Tampilan Setting User

LOGO HOME KELAS KURSUS CARABELAIMR LOGIN MKUN®

uuuuuuu

Gambar 19. Tampilan Setting User

3.4. Hasil dan Implementasi
a. Tampilan Login Admin
Tampilan Login  Admin merupakan
Tampilan awal ketika ingin masuk kedalam
Studio youtube sebagai admin dengan cara
memasukkan email dan password yang sudah
terdaftar.

Gambar 21. Tampilan Login Admin

b. Tampilan Dasbor Admin

Tampilan dasbor Admin merupakan
tampilan untuk mengelola Studio youtube
setelah seorang admin login.
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Gambar 22. Tampilan Dasbor Admin

c. Tampilan Playlist Admin

Tampilan Playlist Admin merupakan
tampilan untuk membuat Judul Playlist dan
ada pilihan publik, tidak publik, pribadi yang
bisa di lakukan seorang admin.

Gambar 23. Tampilan Playlist Admin

d. Tampilan Upload Video Admin
Tampilan  Upload video  Admin

merupakan tampilan untuk upload video

materi yang bisa di lakukan seorang admin.

Gambar 24. Tampilan Upload Video Admin

e. Tampilan Konten Admin

Tampilan Konten Admin merupakan
tampilan untuk melihat hasil upload video
materi.

Gambar 25. Tampilan Konten Admin

f. Tampilan Home
Tampilan Home merupakan tampilan
pengunjung sebelum register menjadi User.

-
Kursus Online / =
wahidev academy

Gambar 26. Tampilan Home

g. Tampilan Kursus

Tampilan Kursus merupakan tampilan
pengunjung  untuk  melihat  informasi
pembelajaran di wahidev sebelum register
menjadi User.

Kursus

uuuuu

0.
Gambar 27. Tampilan Kursus
h. Tampilan Cara Belajar
Tampilan Cara belajar merupakan

tampilan pengunjung untuk melihat struktur
pembelajaran yang ditawarkan di wahidev
sebelum register menjadi User.
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o Login ° Praktek

Pilih Salah Satu Daftar Bertanya Jika
Materi Menemukan Kendala

Gambar 28. Tampilan Cara Belajar

i. Tampilan Contact

Tampilan Contact merupakan tampilan
pengunjung bertanya lewat nomer whatshap
yang disediakan untuk lebih detailnya belajar
di wahidev sebelum register menjadi User.

Gambar 29. Tampilan Contact

j. Tampilan Login User

Tampilan Login merupakan tampilan
User yang sudah melakukan pendaftaran
untuk login ke Tampilan Daftar materi.

Gambar 30. Tampilan Login User

k. Tampilan Register User

Tampilan Register merupakan tampilan
pengunjung untuk melakukan pendaftaran
sebagai User atau membuat akun
pembelajaran.

Gambar 31. Tampilan Register User

I.  Tampilan Daftar Materi User

Tampilan Daftar materi merupakan
tampilan untuk User memilih Daftar materi
yang ingin dipelajari.

Daftar Materi Wahidev academy

Gambar 32. Tampilan Daftar Materi User

m. Tampilan Materi sudah dipilih User

Tampilan ini menampilkan urutan materi
pembelajaran yang sudah dipilih User dari
daftar materi, setelah itu mulai belajar
mengikuti jalur materi yang sudah disediakan
atau belajar melompat ke video materi yang
dipahami.

Tutorial HTML Bahasa Indonesia

: ] ’ ©]
STRUTR: s
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|
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A

M | 5}
L s I T o R

Gambar 33. Tampilan Materi sudah
dipilih User

n. Tampilan Video materi user

Tampilan ini menampilkan video materi
yang sudah dipilih User untuk diperhatikan
dengan baik setelah itu dipraktekkan.
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Tutorial HTML Bahasa Indonesia

INTRO:
PENGENALAN
_HTML

Gambar 34. Tampilan Video materi user

0. Tampilan Setting User

Tampilan  Setting akun merupakan
tampilan untuk User merubah profil atau
password yang diinginkan.

Gambar 35. Tampilan Setting User

KESIMPULAN

Dapat diambil kesimpulan bahwa Sistem
Pembelajaran yang terjadi pada wahidev.com
masih secara konvensional membuat adanya
permasalahan waktu dan tempat yang terbatas.
Sehingga dibuatlah sebuah rancang bangun
sistem vyang berhasil untuk mengatasi
permasalahan  tersebut  sehingga  proses
pembelajaran bisa dilakukan kapanpun dan
dimanapun.
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