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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong perubahan dalam sistem pendidikan, salah satunya melalui
penerapan e-learning. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi e-learning berbasis
web yang mendukung proses pembelajaran di Program Studi llmu Komputer Universitas Pat Petulai. Metode
pengembangan yang digunakan adalah Waterfall, meliputi analisis kebutuhan, perancangan sistem,
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Aplikasi ini menyediakan fitur-fitur utama seperti manajemen
materi, tugas, ujian, absensi, nilai, dan ruang diskusi antara dosen dan mahasiswa. Teknologi yang digunakan
dalam pembangunan aplikasi adalah PHP sebagai bahasa pemrograman, MySQL sebagai basis data, serta editor
Visual Studio Code dan XAMPP sebagai web server lokal. Hasil dari pengujian menggunakan metode blackbox
testing menunjukkan bahwa sistem berjalan sesuai dengan fungsionalitas yang diharapkan. Aplikasi ini
memungkinkan mahasiswa untuk mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja, serta
memudahkan dosen dalam menyampaikan materi dan mengevaluasi hasil belajar. Dengan adanya aplikasi ini,
diharapkan kualitas pembelajaran di Program Studi IImu Komputer dapat meningkat, serta mendukung proses
pembelajaran yang lebih fleksibel dan efisien.

Kata Kunci: E-Learning, Web, PHP, MySQL, Waterfall, liImu Komputer

DESIGN AND DEVELOPMENT OF A WEB-BASED E-LEARNING APPLICATION FOR THE
COMPUTER SCIENCE STUDY PROGRAM AT PAT PETULAI UNIVERSITY, REJANG LEBONG

Abstract

The development of information technology has driven significant changes in the education system, one of which
is through the implementation of e-learning. This study aims to design and develop a web-based e-learning
application to support the learning process in the Computer Science Study Program at Pat Petulai University.
The development method used is the Waterfall model, consisting of requirement analysis, system design,
implementation, testing, and maintenance. The application provides core features such as material
management, assignments, exams, attendance, grades, and discussion forums between lecturers and students.
The technologies used in building the application include PHP as the programming language, MySQL as the
database system, along with Visual Studio Code and XAMPP as the local web server. The results of system
testing using the blackbox testing method indicate that the system functions as expected. The application allows

JANGTEK JURNAL Halaman 1-6 -
Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer


https://journal-upprl.ac.id/index.php/jangtek
mailto:106anisa2002@gmail.com
mailto:06anisa2002@gmail.com

Volume 1 Nomor 1 April 2024 ISSN Online :XXXX-XXXX
https://journal-upprl.ac.id/index.php/jangtek

students to access learning materials anytime and anywhere and facilitates lecturers in delivering content and
evaluating student performance. This application is expected to improve the quality of learning in the Computer
Science Study Program and support a more flexible and efficient learning process.

Keywords: E-learning, Web, PHP, MySQL, Waterfall, Computer Science

1. PENDAHULUAN

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, konsep pembelajaran yang berbasis teknologi
informasi menjadi hal yang tidak dapat dihindari. Perananan teknologi sangat penting dan tidak dapat
dipisahkan, karena secara tidak langsung berhubungan erat dengan kemajuan layanan pendidikan. Dalam
sistem pembelajaran berbagai inovasi telah diterapkan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam
penyampaian materi. Salah satu inovasi yang muncul dari perkembangan teknologi informasi ini adalah e-
learning atau pembelajaran elektronik. E-learning merupakan pembelajaran berbasis teknologi internet
untuk memudahkan seseorang menerima pengetahuan dan meningkatkan keterampilan peserta didik
maupun mahasiswa (Nuryatin, 2020).

Namun beberapa mata kuliah di Program Studi IImu Komputer dalam pembelajarannya masih
menggunakan metode konvensional. Menurut Baco (Baco et al., 2022) banyak mahasiswa terkendala
dalam memahami materi yang disampaikan dosen karena proses pembelajaran konvensional
mengharuskan dosen berada dalam satu ruangan diwaktu yang bersamaan untuk berinteraksi dengan
mahasiswa, hal ini menyebabkan mahasiswa sering ketinggalan materi apabila memiliki kesibukan diluar
jam kuliah, kendala lain apabila dosen bersangkutan berhalangan hadir maka proses belajar mengajar tidak
dapat terlaksana.

Pendidikan digital berbasis web, atau e-learning dapat menjadi solusi yang efektif untuk membantu
mengatasi berbagai masalah tersebut. Program Studi llmu Komputer di Universitas Pat Petulai sangat
membutuhkan penerapan teknologi pembelajaran modern untuk mendukung proses belajar yang lebih
mudah dan efisien. E-learning sangat cocok untuk jumlah siswa yang besar dan materi kuliah yang terus
bertambah. Dengan menggunakan platform e-learning, mahasiswa dapat mengakses materi pembelajaran
kapan pun dan dimana pun mereka berada, memungkinkan untuk pembelajaran yang lebih mudah dan
disesuaikan dengan jadwal yang sibuk.(Putra et al., 2024)

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat mendorong pengembangan platform e-learning
tambahan yang lebih kreatif dan sesuai dengan kebutuhan Pendidikan modern, aplikasi ini juga diharapkan
dapat memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di Program Studi
IImu Komputer Universitas Pat Petulai Rejang Lebong.

Penelitian yang selaras dengan penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh Ardian Fachreza,
Riza Sultonuddin, dan Fandy Indra Pratama yang berjudul “Rancang Bangun Sistem E-Learning untuk
Sarana Belajar Pada Wahidev.com”. Persamaan penelitian terdahulu dengan yang penulis teliti adalah
terletak pada metode pengembangan sistem yang menggunakan metode waterfall.

Penelitian yang dilakukan oleh Dentik Karyaningsih yang berjudul “Rancang Bangun E-Learning
Pronunciation Bahasa Inggris STKIP Setiabudhi Rangkasbitung Berbasis Web”. Persamaan penelitian
terdahulu dengan yang penulis teliti adalah terletak pada metode pengujian yang menggunkan Blackbox
Testing.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka perlu adanya website yang dapat membantu dalam proses
pembelajaran pemrograman web. Maka penulis bertujuan untuk melakukan penelitian dengan judul
“RANCANG BANGUN APLIKASI E-LEARNING BERBASIS WEB UNTUK PROGRAM STUDI
ILMU KOMPUTER UNIVERSITAS PAT PETULAD.

2. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini, metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Metode Waterfall. Motode ini dipilih karena memiliki tahapan yang terstruktur dan sistematis di mana
setiap tahap harus diselesaikan sebelum melanjutkan. Metode waterfall memastikan bahwa
pengembangan aplikasi dilakukan secara bertahap dengan dokumentasi yang jelas, sehingga
memudahkan dalam pengelolaan proyek.
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Gambar 1 Metode Waterfall

Berdasarkan gambar diatas, prosedur penelitian yang akan dilakukakan antar lain:
1. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini, semua informasi yang diperlukan untuk sistem atau perangkat lunak
dikumpulkan dan dianalisis secara menyeluruh untuk memastikan bahwa semua elemen yang
diperlukan dipahami dengan baik. Hasil analisis ini kemudian didokumentasikan dalam Software
Requirement Specification (SRS), yang akan berfungsi sebagai dasar untuk tahapan pengembangan
berikutnya.
2. Desain Sistem
Setelah menentukan kebutuhan sistem, langkah berikutnya adalah membuat blueprint atau
rancangan teknis untuk menunjukkan struktur perangkat lunak. Proses ini mencakup desain
database, antarmuka pengguna, dan komponen lainnya yang akan digunakan saat
diimplementasikan.
3. Implementasi/koding
Pada tahap ini, pengembang mulai menulis kode program berdasarkan desain sistem yang
telah dibuat sebelumnya. Pemilihan bahasa pemrograman, framework, dan teknologi yang sesuai
dilakukan agar perangkat lunak dapat berjalan dengan optimal. Kode yang ditulis harus memenuhi
standar kualitas dan keandalan yang telah ditetapkan dalam desain.
4. Pengujian
Setelah implementasi selesai, perangkat lunak akan diuji untuk memastikan bahwa
fungsionalitasnya sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan. Pengujian ini dilakukan dalam
beberapa tahap, seperti pengujian unit untuk memeriksa setiap komponen secara terpisah, pengujian
integrasi untuk memastikan bahwa berbagai modul dapat bekerja sama, dan pengujian sistem untuk
menilai kinerja perangkat lunak secara keseluruhan.
5. Pemeliharaan
Setelah perangkat lunak diinstal, pemeliharaan berlanjut untuk memastikan sistem berjalan
dengan baik. Ini terdiri dari pemantauan dan optimasi sistem untuk menjaga kinerja tinggi dalam
jangka panjang, peningkatan fitur sesuai kebutuhan pengguna, dan perbaikan bug yang mungkin
ditemukan setelah rilis.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Rancang bangun aplikasi e-learning berbasis web adalah proses perencanaan dan pembangunan sistem

pembelajajaran elektronik yang ditujukan secara khusus untuk mendukukng kebutuhan pembelajaran di
Program Studi IImu Komputer Universitas Pat Petulai sehingga mahasiswa dan dosen dapat terus
berinteraksi meskipun mereka tidak berada disatu tempat. Aplikasi ini dirancang agar dosen dapat
menggugah materi, memberikan tugas, memberikan ujian dan nilai serta bisa berdiskusi langsung dengan
mahasiswa melalui forum diskusi. Sebaliknya, mahasiswa dapat mengakses materi mengerjakan tugas dan
mengumpulkan tugas, mengerjakan ujian, mengisi absensi dan berdiskusi di forum diskusi. Aplikasi ini
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. Dengan adanya aplikasi
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ini, diharapkan proses pembelajaran di lingkungan Program Studi llmu Komputer Universitas Pat Petulai
dapat berjalan lebih efektif, efisien dan adaptif terhadap kemajuan teknologi.
a. Use Case Diagram
Use Case diagram menggambarkan perilaku sistem dari sudut pandang pengguna, menunjukkan fitur
utama (use case) yang dapat diakses oleh pengguna.

Dashboard

Data Kelas

Data Mahasiswa

‘ Mahasiswa

N S

’
S

Data Nilai
Dosen
7/

Gambar 2 Use Case Diagram

b. Activity Diagram
Activity diagram yang menggambarkan proses login

Admin Sysrem

Masukkan Username
dan Password

.
True
Memilih Mema .
@77

enampi
menu vang telah
dipilih

Gambar 3 Activity Diagram
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c. Sequence Diagram
Sequence diagram menunjukkan alur interaksi antar objek sistem berdasarkan urutan waktu.

X

User
(Admin,dosen dan mahasiswa)

E-leamning

Form Log in

Halaman Utama

Database ‘

Mengakses e-eaming

Menampilkan halaman Eleaming

Mengakses Form|Lpg in
Menampilkan Fl Login

Memasukkan Userngme dan Password

Cek Username dan Pasword

pesan jika salah

Jika benar menuju halaman utama -+

Menampilkan Halamgar Utama

Gambar 4 Sequence Diagram

d. Rancangan Sistem
1) Rancangan Halaman Login
Dibawah ini merupakan tampilan rancangan halaman Login Admin, Dosen, dan admin.

Username

Password

‘-'..I I

Mahasiswa

Admin

Gambar 5 Rancangan Halaman Login
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2) Rancangan Halaman Dashboard Admin
Dibawah ini merupakan rancangan halaman dashboard admin.

Home

Data Absensi
Data Materi

Ruang Diskusi
Data Tugas
Data Ujian Data Mahasiswa Mata Kuliah Jumlah Kelas Jumalah dosen
Data Nilai
Pengaturan

Pengumuman

Gambar 6 Rancangan Halaman Dashboard Admin
3) Rancangan Tampilan Dashboard Dosen
Dibawah ini merupakan rancangan tampilan dashboard Dosen.

 Logout )
(ot

Data Absensi
Data Materi

Ruang Diskusi
Data Tugas
Data Ujian [Dsla Manasiswa] [ Mata Kuliah ] [ Jumlah Kelas J [ Jumalah dosen }

Data Nilai

Pengaturan

Pengumuman

Gambar 7 Rancangan dashboard dosen
4) Rancangan TampilanDashboard Mahasiswa

¢ togout )

Data Absensi
Data Materi

Ruang Diskusi
[DataMahasiswaJ { Mata Kuliah } [ Jumlah Kelas } {Jumalah dasen]

Nilai

Pengaturan

Pengumuman

Gambar 8 Rancangan Tampilan dashboard Mahasiswa
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e. Implementasi Interface
1) Login
Dibawah ini merupakan tampilan halaman login.

o)

p E-LEARNING

el
Ilmu Komputer

Universitas Pat Petulai

Gambar 9 Login

2) Dashboard Admin

Dibawah ini merupakan tampilan dashboard admin
E-LEARNING =

Ilmu Komputer Universitas Pat Petulai

VAL

Selamat Datang di Sistem E-Learning llmu Komputer Universitas Pat Petulai

DATA MAHASISWA MATA KULIAH JUMLAH KELAS JUMLAH DOSEN
! ! * : :

Pengumuman Akan Tampil disini

Tanggal Pengumuman

Gambar 10 Dashboard Admin
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3) Dashboard Dosen
Dibawah ini merupakan tampilan dashboard dosen.
E-LEARNING =

Ilmu Komputer Universitas Pat Petulai

VAL

Selamat Datang di Sistem E-Learning Ilmu Komputer Universitas Pat Petulai

DATA MAHASISWA MATA KULIAH JUMLAH KELAS
: : o g

Pengumuman Akan Tampil disini

Pengumuman

Tanggal

' Gambar 11 Dashboard Dosen

4) Dashboard Mahasiswa
Dibawah ini merupakan dashboard mahasiswa
E-LEARNING =

|lmu Komputer Universitas Pat Petulai

VAR

Selamat Datang di Sistem E-Learning limu Komputer Universitas Pat Petulai

DATA MAHASISWA MATA KULIAH JUMLAH KELAS
) ! * *

Pengumuman Akan Tampil disini

) urfitri Andayani, S.kom., MM 4

JUMLAH DOSEN
4

) Anisa Nurcholisa as maf

JUMLAH DOSEN
4

Tanggal Pangumuman

Gambar 12 dashboard mahasiswa

4. KESIMPULAN

Dalam upaya meningkatkan mutu dan efisiensi proses pembelajaran di Program Studi

Ilmu Komputer Universitas Pat Petulai, dibutuhkan sebuah solusi digital yang dapat

menjawab tantangan dalam dunia pendidikan modern, salah satunya melalui

pengembangan aplikasi e-learning berbasis web. Aplikasi ini dirancang dengan
mempertimbangkan kebutuhan akademik dari dua pihak utama, yaitu dosen sebagai
fasilitator pembelajaran dan mahasiswa sebagai peserta didik. Prinsip fleksibilitas dan

kemudahan akses menjadi landasan utama dalam perancangannya, mengingat pentingnya
memberikan kebebasan kepada pengguna untuk mengakses materi pembelajaran di mana
saja dan kapan saja. Dengan berbasis web, aplikasi ini dapat digunakan melalui berbagai

perangkat, seperti komputer, laptop, maupun ponsel pintar, selama terhubung dengan
jaringan internet. Kemudahan ini diharapkan mampu mendorong keterlibatan aktif
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mahasiswa dalam proses belajar serta memberikan ruang yang lebih luas bagi dosen
untuk menyampaikan materi dan melakukan evaluasi pembelajaran secara daring.

Agar aplikasi e-learning dapat berfungsi secara optimal dan benar-benar mendukung
proses pembelajaran yang efektif, dibutuhkan fitur-fitur utama yang relevan dan
terintegrasi. Fitur tersebut mencakup pengelolaan materi perkuliahan, sistem
pengumpulan dan penilaian tugas, pelaksanaan ujian daring, ruang diskusi interaktif,
absensi digital, penyampaian pengumuman akademik, serta pengelolaan profil pengguna
baik bagi dosen maupun mahasiswa. Semua fitur ini disusun dengan mempertimbangkan
kenyamanan pengguna dan kemudahan dalam navigasi. Selain aspek fungsionalitas,
keandalan sistem juga menjadi faktor krusial yang tidak boleh diabaikan. Oleh karena
itu, proses pengujian aplikasi menggunakan metode Blackbox Testing sangat penting
dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh fitur berjalan sebagaimana mestinya sesuai
kebutuhan pengguna. Pengujian ini mencakup skenario umum maupun khusus yang
biasa terjadi selama penggunaan sistem. Melalui pengujian yang tepat, pengembang
dapat mengidentifikasi dan memperbaiki potensi kesalahan sejak dini, sehingga aplikasi
yang dihasilkan dapat digunakan secara optimal dalam mendukung proses pembelajaran

berbasis teknologi informasi secara berkelanjutan.
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