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ABSTRAK
Mutmainnah Ilmiatul Faidah 2025, Rancang Bangun Sistem Informasi E —
Learning Berbasis Website Pada SMP Ibrahimy 2 Sukorejo,
Skripsi, Program Studi Sistem Informasi, Universitas Ibrahimy.
Pembimbing: (I) Ahmad Homaidi, M.Kom., (II) Lukman Fakih
Lidimillah, M.Kom.

Transformasi pendidikan di SMP Ibrahimy 2 Sukorejo kini memasuki babak baru
melalui integrasi teknologi informasi guna mengatasi keterbatasan interaksi
konvensional dalam distribusi materi dan pengelolaan tugas. Melalui penelitian
ini, sebuah platform E-Learning berbasis web dirancang sebagai solusi digital
terpadu yang menjembatani kebutuhan guru dan siswa dalam satu ruang kerja
virtual yang efisien. Pengembangan sistem ini mengadopsi model Waterfall untuk
memastikan setiap tahapan, mulai dari analisis kebutuhan hingga implementasi
basis data MySQL, berjalan secara terstruktur. Sebagai bentuk validasi terhadap
produk yang dihasilkan, pengujian User Acceptance Test (UAT) dilakukan dengan
melibatkan 10 responden melalui instrumen kuesioner skala Likert. Hasil analisis
data menunjukkan capaian skor yang sangat signifikan, yakni sebesar 575 dari
total skor maksimal 600, atau setara dengan tingkat kelayakan 95,83%. Persentase
tersebut mengukuhkan posisi sistem dalam kategori "Sangat Layak" untuk
diimplementasikan. Hasil ini tidak hanya membuktikan keberhasilan teknis dalam
pembangunan fitur, tetapi juga merefleksikan tingkat kepuasan pengguna yang
tinggi terhadap kemudahan dan fungsionalitas sistem dalam mendukung
digitalisasi pendidikan di SMP Ibrahimy 2 Sukorejo.

Kata Kunci : Sistem Informasi, E-Learning, Website, Codelgniter, Waterfall
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ABSTRACT

Mutmainnah IImiatul Faidah 2025, Designing a Website — Based E — Learning
Information System at SMP Ibrahimy 2 Sukorejo, Thesis,
Information Systems Study Program, Ibrahimy University. Advisors:
(I) Ahmad Homaidi,M.Kom., (IT) Lukman Fakih Lidimilah, M.Kom.

The education transformation at SMP Ibrahimy 2 Sukorejo is now entering a new
phase through the integration of information technology to overcome the limitations
of conventional interaction in the distribution of materials and the management of
tasks. This study has led to the design of an integrated digital solution in the form
of a web-based E-Learning platform that bridges the needs of teachers and students
within a virtual workspace. The development of this system adopted the Waterfall
model to ensure that each stage, from analysing the needs to implementing the
MySQL database, ran smoothly. To validate the resulting product, a User
Acceptance Test (UAT) was conducted with 10 respondents using a Likert scale
questionnaire. The results of the data analysis show a very significant score of 575
out of a maximum total score of 600, or 95.83% suitability. This percentage
confirms the system's position in the "Very Suitable" category for implementation.
This result not only proves the technical success of the feature development, but
also reflects the high level of user satisfaction with the system's ease of use and
functionality in supporting the digitalisation of education at SMP Ibrahimy 2
Sukorejo.

Keywords: Sistem Informasi, E-Learning, Website, Codelgniter, Waterfall
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Salah satu faktor penting dalam kehidupan umat manusia adalah pendidikan
yang menjadi salah satu kebutuhan pokok manusia dalam menentukan jalan
hidup manusia[l]. Semua warga negara Indonesia berhak mendapatkan
Pendidikan untuk dapat menciptakan generasi yang baik bagi bangsa dan
negara. Dengan pendidikan, diharapkan mampu memberikan perubahan baik
dalam sikap, pengetahuan, keterampilan umum dan keterampilan khusus sesuai
dengan standar Nasional Pendidikan tinggi yang mengedepankan bahwa proses
pembelajaran harus dilaksanakan dengan berbagai metode, salah satunya adalah
dengan berbasis kasus maupun berbasis projek[2].

Indonesia adalah negara yang berasaskan Pendidikan seumur hidup. Maka
dalam hal mengembangkan Kepribadian Bangsa, membina Kewarganegaraan
serta memelihara serta mengembangkan Budaya Bangsa, semua materi harus

terprogram secara sistematis dan terencana. Dalam melaksanakan hal tersebut,
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guru memiliki peranan penting dalam proses belajar mulai dari perencanaan,
penentuan pengumpulan sumber informasi, memberi motivasi, memberi
bantuan dan memperbaiki kesalahan[3]. Proses belajar mengajar merupakan
pembelajaran siswa dalam menggunakan asas Pendidikan maupun teori belajar
sebagai penentu untuk keberhasilan Pendidikan[4].

Rasulullah S.A.-W merupakan figur pendidik agung sepanjang sejarah
peradaban yang memberi dampak besar dalam transformasi pendidikan secara

menyeluruh.Rasulullah mengajar dan mendidik para sahabatnya sehingga
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menjadi anak — anak didik terbaik. Sebagaimana Allah S.W.T berfirman dalam
Alqur’an yang berbunyi:

il a5 8545 Ll &l 5l 2K W L i&d Ul S

O5As3 158555 4l s il ka5

Artinya:

“Sebagaimana (Kami telah menyempurnakan nikmat kepadamu) Kami
telah mengutus kepadamu Rasul diantara kamu yang membacakan ayat — ayat
kami kepada kamu dan menyucikan kamu dan mengajarkan kepadamu Al-Kitab
dan Al-Hikmah (As-sunnah) serta mengajarkan kepada kamu apa yang belum
kamu ketahui.” 5]

Tafsir Ibnu Katsir menafsirkan bahwasannya pada ayat tersebut Allah SWT
mengingatkan kepada seluruh hamba — hambanya yang mukmin akan nikmat
yang telah dilimpahkan kepada umat mukmin yakni diutusnya seorang Rasul,
Nabi Muhammad SAW untuk membacakan kepadanya ayat — ayat Allah SWT

yang jelas, menyucikan serta membersihkannya dari Akhlak yang rendah, jiwa
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yang kotor dan perbuatan jahiliah, mengeluarkan umatnya dari kegelapan
kepada cahaya, mengajarkan Alqur’an dan sunnah serta hal yang belum
umatnya ketahui. Sebagaimana yang Rasulullah ajarkan dalam memberikan
Pendidikan yang tidak hanya memberikan pengetahuan yang belum diketahui,
namun juga memberikan pengajaran pendidikan baik di Sekolah maupun luar
Sekolah.

Dalam beberapa tahun terakhir, revolusi digital telah mengubah hampir

seluruh aspek kehidupan, termasuk sektor pendidikan. Dunia pendidikan
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menghadapi tantangan besar, terutama dengan munculnya revolusi industri 4.0
yang menuntut keterampilan digital dan kemampuan literasi teknologi. Laporan
United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO)
pada tahun 2023 mencatat lebih dari 90% lembaga pendidikan di dunia mulai
mengadopsi sistem pembelajaran berbasis teknologi pascapandemi COVID-19.
Masa Pandemi meskipun membawa dampak yang besar, namun juga
mempercepat adopsi teknologi informasi dalam pembelajaran[6]. Salah satu
inovasi yang paling menonjol adalah adalah penggunaan sistem E - learning,
yang mana sistem pembelajaran berbasis teknologi digital yang memungkinkan
akses terhadap materi ajar kapan saja dan dimana saja[7].

SMP Ibrahimy 2 Sukorejo adalah salah satu lembaga pendidikan formal
yang berada dibawah naungan yayasan Pondok Pesantren Salafiyah Syafi’iyah
Sukorejo, Kabupaten Situbondo, Jawa Timur. Di dirikan pada tahun 2004,
sekolah ini memiliki visi misi untuk mencetak generasi islami yang cerdas dan
berakhlak mulia, dengan tetap mengedepankan nilai — nilai pesantren dalam

proses pembelajaran. Meskipun berdiri sejak tahun 2004 dan memiliki jumlah
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siswa yang terus meningkat, SMP Ibrahimy 2 Sukorejo masih menghadapi
tantangan dalam pemanfaatan teknologi informasi dalam proses pembelajaran.
Kegiatan belajar mengajar masih di laksanakan secara konvensional dan belum
terintegrasi dengan sistem daring yang mempersulit guru dalam kegiatan
pembelajaran didalam dan diluar sekolah. Hambatan ini mempersulit siswa
dalam mewujudkan pembelajaran yang efektif dan berkelanjutan khususnya di

era digital ini.
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E - learning adalah salah satu bentuk pendidikan yang berunsurkan
penggabungan motivasi, komunikasi, efisiensi dan teknologi. E - learning telah
menjadi solusi utama dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama di
sekolah — sekolah yang ingin mengadopsi model pendidikan yang lebih
fleksibel dan efektif[8]. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran berbasis
digital memiliki dampak signifikan dalam meningkatkan efektifitas
pembelajaran. Dalam sebuah teori Technology Acceptance Model (TAM) yang
menyatakan bahawa adopsi teknologi dalam suatu sistem pembelajaran sangat
dipengaruhi oleh persepsi kemudahan pengguna (Perceived ease of use) dan
manfaat yang dirasakan (perceived ease of use) dan manfaat yang dirasakan
(perceived usefulness).

Dengan demikian, integrasi teknologi ke dalam Kurikulum, khususnya
melalui e - learning, dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan
keterlibatan siswa dan efektivitas transfer ilmu. Dengan memanfaatkan
teknologi tersebut, proses pembelajaran tidak lagi terbatas pada ruang kelas

fisik, tetapi dapat dilakukan secara daring dengan berbagai fitur yang
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mendukung interaksi antara pendidik dan peserta didik[9]. Meskipun kemajuan
teknologi telah mendorong adopsi pembelajaran digital di berbagai institusi
pendidikan, proses pembelajaran di SMP Ibrahimy 2 Sukorejo masih
didominasi oleh metode konvensional yang belum terintegrasi dengan sistem e
- learning. Kondisi ini menyebabkan guru mengalami kesulitan dalam
menyampaikan materi secara fleksibel, mendistribusikan dan mengumpulkan

tugas, serta melakukan evaluasi pembelajaran secara efisien. Disisi lain,
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keterbatasan media interaktif antara guru dan siswa di luar jam pelajaran turut
menghambat terjalinnya komunikasi yang berkelanjutan dalam proses belajar
mengajar.

Selain itu, implementasi sistem pembelajaran berbasis digital di lingkungan
sekolah ini masih terkendala oleh sejumlah faktor fundamental. Diantaranya
adalah belum tersedianya platform pembelajaran daring yang dirancang secara
spesifik sesuai dengan dengan kebutuhan pedagogis dan karakteristik peserta
didik ditingkat sekolah menengah pertama. Ketidaksesuaian antara sistem yang
tersedia dengan konteks lokal sekolah dapat menurunkan efektivitas
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan
suatu perancangan sistem yang meningkatkan keterlibatan aktif siswa dan
efektivitas pengelolaan pembelajaran oleh guru. Dengan demikian,
pengembangan aplikasi e - learning ini tidak hanya menjadi solusi teknis, tetapi
juga sebagai strategi transformasi digital dalam mendukung pencapaian tujuan

pendidikan nasional secara berkelanjutan.

1.2 Identifikasi Masalah
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Dari uraian latar belakang di atas, maka identifikasi masalah dalam
penelitian ini yaitu :

a. pembelajaran masih konvensional atau menggunakan sistem pembelajaran
secara umum menyebabkan guru mengalami kesulitan dalam
menyampaikan materi secara fleksibel.

b. Pengumpulan tugas dan pelaksanaan evaluasi pembelajaran oleh guru

masih kurang efisien karena belum adanya sistem yang terintegrasi.
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c. Adanya tuntutan revolusi industri 4.0 yang mengharuskan lembaga
pendidikan memiliki kemampuan literasi teknologi, sementara sekolah
masih menghadapi kendala dalam pemanfaatan teknologi informasi.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini yaitu: Bagaimana merancang dan membangun sistem informasi

E - learning berbasis website yang dapat mendukung proses pembelajaran SMP

Ibrahimy 2 Sukorejo?

1.4 Batasan Masalah

Untuk menghindari perluasan pembahasan, maka pembatasan dalam
penelitian ini adalah:
a. Sistem informasi e-learning ini dikembangkan khusus untuk digunakan
di lingkungan SMP Ibrahimy 2 Sukorejo, dengan hak akses pengguna
yang dibatasi untuk Admin, Guru, dan Siswa.
b. Penelitian ini berfokus pada fitur manajemen materi pembelajaran

digital, sistem pengumpulan tugas secara daring, penginputan nilai,
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serta fitur komunikasi (chatting) sebagai sarana interaksi antara guru
dan siswa.

c. Sistem ini dibangun berbasis website menggunakan bahasa
pemrograman PHP dengan framework Codelgniter 3 dan database
MySQL, serta dikembangkan menggunakan metode Waterfall mulai

dari tahap analisis hingga pengujian sistem.
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1.5 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu : Membuat sistem informasi £ -
learning berbasis website yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di SMP
Ibrahimy 2 Sukorejo.
1.6 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian bagi penulis dan juga bagi tempat penelitian
adalah sebagai berikut:
a. Memberikan solusi alternatif dalam menyelenggarakan proses pembelajaran
secara daring dengan sistem e - learning
b. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi, membagikan tugas, serta
melakukan penilaian terhadap siswa diluar sekolah secara fleksibel dan
efisien
c. Membantu siswa dalam mengakses materi pembelajaran secara mandiri
kapan saja dan dimana saja, sehingga meningkatkan motivasi dan

kemandirian belajar

1.7 Metode Penelitian
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Metode penelitian merupakan sebuah kerangka yang digunakan untuk
merealisasikan tindakan tertentu, sebagai suatu struktur pemikiran yang
membantu dalam menyusun ide — ide yang terarah dengan maksud serta tujuan
yang di tetapkan.

1.7.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan studi rekayasa perangkat lunak (Software

Engineering Research) yang bertujuan untuk Rancang Bangun Sistem
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Informasi e - learning berbasis website pada SMP Ibrahimy 2 Sukorejo.
Pendekatan yang digunakan adalah pengembangan (Research &
Development ) yaitu metode yang digunakan untuk menghasilkan produk

tertentu dan menguji ke efektifan produk tersebut[10].

1.7.2 Metode Pengumpulan Data

a. Observasi
Observasi yang dimaksud disini adalah mengamati secara langsung
kegiatan pembelajaran di SMP Ibrahimy 2 Sukorejo.

b. Studi pustaka
Studi pustaka adalah metode pengumpulan data yang digunakan untuk
mendukung teori dan landasan konseptual dari sitem e- learningi melalui
literatur dan jurnal terdahulu

¢. Wawancara
Dilakukan kepada guru dan kepala sekolah dan beberapa pihak yang
terkait untuk menggali informasi kebutuhan sistem, kendala dalam

proses belajar, serta prefensi fitur.
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1.7.3 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan metode Waterfall yaitu model pengembangan perangkat
lunak yang linier dan sekuensial[11]. Model ini umumnya digunakan untuk
sistem yang memiliki spesifikasi persyaratan yang jelas dan terdefinisi
dengan baik yang mencakup fase analisis persyaratan, desain |,

implementasi, pengujian dan pemeliharaan. Setiap fase harus diselesaikan
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secara sistematis sebelum beralih ke fase berikutnya. Ini memastikan bahwa
setiap proses didokumentasikan dengan benar dan memenuhi kebutuhan
sistem yang dirancang. Tahapan dalam metode Waterfall ialah sebagaimana

gambar 1.1 berikut :

REQUIREMENT
GATHERING & ANALYSIS

SYSTEM DESIGN
IMPLEMENTATION
TESTING

y DEVELOPMENT

WATERFALL *~

MODEL | "

Gambar 1. 1 Metode Waterfall

a. Requirement Gathering & Analysis

Tahap ini merupakan proses pengumpulan kebutuhan perangkat
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lunak dari pengguna. Kegiatan dapat dilakukan melalui wawancara,
observasi, atau kuesioner untuk memperoleh data kebutuhan
fungsional maupun non fungsional. Hasil dari tahap ini adalah Software
Requirement Specification (SRS) yang menjadi acuan bagi tahap
berikutnya[12]. Pada pendapat lain menekan bahwa tahap analisis
kebutuhan sangat krusial karena kesalahan pada tahap ini akan

berdampak pada tahapan selanjutnya[13].

b. System Design (Perancangan Sistem)
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Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengubah spesifikasi yang
diperlukan untuk menjadi arsitektur sistem yang dapat digunakan.
Desain antarmuka (Design Interface) desain database, dan pembuatan
diagram alur adalah semua aspek perancangan sistem. Selain itu,
dokumentasi teknis harus dibuat pada tahap ini. Hal ini harus mencakup
spesifikasi sistem, dan diagram yang menunjukkan interaksi antar

komponen sistem.[14]

Dalam studi ini, dilakukan perancangan struktur sistem berdasarkan
spesifikasi kebutuhan. Desain meliputi perancangan arsitektur
perangkat lunak, antarmuka pengguna (User interface), basis data,
serta alur proses sistem yang bertujuan menghasilkan blueprint teknis
yang akan digunakan sebagai dasar dalam implementasi sistem. Desain
sistem yang baik akan mempermudah tahap implementasi, mengurangi
kemungkinan terjadinya kesalahan, serta mempercepat proses

pengembangan[15].
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Tahap perancangan termasuk : Perancangan arsitektur sistem,
antarmuka pengguna (UI) , dan basis data seperti Entity — Relationship

(ERD), Dan DFD
¢. Implementation (Implementasi)

Implementasi merupakan tahap dimana desain sistem diterjemahkan
ke dalam bahasa pemograman sesuai dengan platform yang digunakan,

dalam hal ini berbasis web. Proses ini mencakup pengkodean (coding),
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integrasi modul, serta pengujian unit (unit testing) untuk memastikan
bahwa setiap komponen sistem berfungsi dengan benar. Dengan
melakukan Dokumentasi kode juga sangat penting dilakukan pada

tahap ini[16].

Pada tahap Implementasi ini, pengkodean program menggunakan
framework Codelgniter 3 dengan bahasa PHP dan Database

MySQL.
d. Testing (Pengujian)

Pengujian perangkat lunak adalah proses mengevaluasi suatu
sistem untuk memastikan bahwa penerapannya mematuhi spesifikasi.
Dalam studi ini, metode yang digunakan adalah black Box Testing,
yang berfokus pada pengujian fungsionalitas tanpa melihat kode
sumber[17]. Adapun tahap — tahap pengujiannya adalah sebagai

berikut:

1. Unit Testing — Menguji setiap modul aplikasi secara terpisah
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untuk memastikan fungsionalitasnya,

2. Integration Testing - memverifikasi bahwa modul yang telah
diuji dapat bekerja sama dengan baik,

3. System Testing — menguji seluruh sistem untuk memastikan

kesesuaian dengan kebutuhan pengguna.
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4. User Acceptance Testing (UAT) — Pengujian oleh pengguna
akhir guna memastikan aplikasi dapat diterima dan berfungsi
sesuai harapan.

e. Development

Tahap development atau pengembangan merupakan inti dari
siklus pengembangan perangkat lunak. Pada tahap ini, tim
pengembang mengubah desain sistem menjadi kode program yang
berfungsi. Beberapa kegiatan utama yang dilakukan pada
development antara lain: Coding, kegiatan utama pada tahap ini
menulis kode program sesuai dengan desain sistem yang telah
ditentukan sebelumnya. Integration component, komponen —
komponen tersebut harus diintegrasikan menjadi satu kesatuan
sistem yang utuh. Proses integrasi melibatkan penggabungan dan
penyesuaian antar modul, layanan, dan antarmuka agar dapat
bekerja sama dengan baik, documentation technics, membuat

dokumentasi teknis yang menjelaskan struktur kode, algoritme,

-
Q
=
%
Q
=
<
a4
>
E
<
c
fo
-

antarmuka, dan aspek teknis lainnya. Unit testing ,pengujian
terhadap komponen - komponen perangkat lunak secara
individual untuk memastikan bahwa masing — masing modul
berfungsi sesuai spesifikasi yang ditetapkan. Refactoring dan
Optimatimasi melakukan refactoring atau perbaikan kode untuk

meningkatkan kualitas, efisiensi, dan keterbacaan kode.
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Manajemen Konfigurasi untuk melacak perubahan kode,

mengelola versi, dan memastikan integritas kode sumber.

f. Maintenance

tahap terakhir adalah pemeliharaan sistem. Setelah sistem
digunakan, biasanya ditemukan beberapa kekurangan, bug, atau
perubahan kebutuhan. Oleh karena itu, tahap maintenance mencakup
perbaikan, pembaruan, dan pengembangan fitur baru. Dalam sebuah
penelitian lain mengemukakan bahwa sistem yang tidak dipelihara
cenderung cepat usang dan sulit beradaptasi dengan perkembangan

teknologi[18].

1.8 Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan dalam penyusunan Skripsi ini terdiri dari :
BAB 1 : PENDAHULUAN

Dalam point ini terdapat beberapa pembahasan yang
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mencakup, latar belakang masalah, identifikasi masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat,

metode penelitian, serta sistematika pembahasan.
BAB II : TINJAUAN PUSTAKA

Pembahasan yang akan dikaji dalam bab ini adalah tentang
tinjauan pustaka penunjang, hal — hal yang terkait dengan

sistem serta prefensi penunjang yang sesuai dengan judul.
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BAB III : ANALISIS DAN DESAIN

Analisis dan desain memberikan gambaran tentang
gambaran umum obyek penelitian, alur proses, dan desain

sistem.
BAB 1V : IMPLEMENTASI SISTEM

Pada bagian ini, dipaparkan sebuah konstruksi sistem yang
berisi kebutuhan sistem, instalasi sistem, source code, serta

skenario pengujian.
BABV : PENUTUP

Pada bagian akhir, membahas kesimpulan dari isi skripsi
yang disusun secara sistematis dan saran untuk

pengembangan aplikasi, lembaga maupun instansi.
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BABII
LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Penelian Terdahulu
Dalam penelitian ini, terdapat beberapa penelitian terdahulu yang relevan
dan menjadi acuan dari pengembangan sistem e - learning ini diantara lain

adalah:

a. Perancangan Sistem E - learning Berbasis WEB Pada SMP N 2

Busalangga

Penelitian ini dilakukan oleh Jimi Asmara pada tahun 2020 yang berjudul :
“ Perancangan Sistem E - learning berbasis WEB pada SMP N 2 Busalangga”.
Latar belakang penelitian ini adalah masih digunakannya metode pembelajaran
konvensional yang dinilai kurang efektif dalam mempersiapkan siswa
menghadapi ujian nasional. Sistem e — learning yang dirancang untuk
mengatasi keterbatasan waktu pembelajaran diluar jam sekolah dan
memberikan akses fleksibel bagi siswa dalam dalam mengerjakan latihan soal

maupun mengakses materi pembelajaran secara mandiri.
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Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah kualitatif,
dengan tahapan pengumpulan data dengan studi literatur, wawancara, dan
observasi secara langsung. Hasil dari penelitian ini berupa rancangan sistem e-
learning yang mencakup fitur login multi-aktor (Admin, guru, siswa)
manajemen materi, dan pengelolaan data pengguna yang dirancang untuk
memudahkan interaksi antara guru dan siswa dalam proses belajar mengajar

berbasis TI.
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Relevansi penelitian ini terhadap topik skripsi penulis sangat signifikan
karena menunjukkan bagaimana sistem e - learning dapat diterapkan secara
kontekstual di lingkungan sekolah menengah. Selain itu, penelitian ini
memberikan acuan teknis dan fungsional yang komprehensif dalam merancang
arsitektur sistem, serta menjadi bukti bahwa transformasi digital dalam
pendidikan mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dan keterlibatan
siswa secara langsung. Dengan demikian, penelitian ini menjadi landasan
penting dalam pengembangan sistem serupa di SMP Ibrahimy 2 Sukorejo[19].
b. Aplikasi E - learning Berbasis WEB dengan metode Waterfall Studi

Kasus : SMA 1 Nagrak

Penelitian ini dilakukan oleh Lucky Valiant, Asriyanik, dan Mohamad
Ridwan pada tahun 2022 yang berjudul : “Aplikasi E - learning Berbasis WEB
dengan Metode Waterfall Studi kasus : SMA 1 Nagrak. Latar belakang
penelitian ini adalah masa pandemi covid-19 yang mewajibkan pembelajaran
tidak dilakukan secara tatap muka seperti biasanya, sebagai gantinya

pembelajaran dilakukan secara daring (online) yang dapat dilaksanakan
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dimasing — masing rumabh siswa. E - learning dirancang untuk menjadi solusi
pembelajaran yang efisien yang mencampurkan penyampaian modul secara
digital yang dapat di akses kapan saja dan dimana saja.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Waterfall yang
menekankan pada langkah — langkah yang sistematis. Hasil dari penelitian ini
berupa rancangan sistem dengan beberapa fitur yang disajikan antara lain:

materi, penugasan, diskusi, media video sebagai pembelajaran, dan soal — soal
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latihan ujian. Perancangan sistem ini dikembangkan dan disesuaikan dengan

kebutuhan sekolah.

Relevansi penelitian ini terhadap topik yang diangkat oleh penulis adalah
penelitian ini terhadap topik yang diangkat oleh penulis sangat signifikan
karena menunjukkan bagaimana metode Waterfall dapat secara sistematis
menghasilkan aplikasi pembelajaran yang efektif dan terstruktur. Penelitian ini
memberikan dasar kuat untuk pemilihan metode Waterfall sebagai kerangka
pengembangan sistem dalam penelitian ini. Selain itu, fitur fitur seperti
pengelolaan materi, diskusi, dan evaluasi dalam sistem e - /earning menjadi
acuan penting dalam mendesain fitur serupa yang relevan untuk SMP Ibrahimy
2 Sukorejo[20].

c. Peracangan Sistem Informasi E - learning Berbasis WEB Pada SMKS
Tanjung Jakarta Design of Web-Based E - learning Information System
at SMKS Tanjung Jakarta
Penelitian yang dilakukan oleh Yolanda Agustin dan Nenden Siti Fatonah

pada tahun 2024 yang berjudul : ““ Peracangan Sistem Informasi £ - learning
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Berbasis WEB Pada SMKS Tanjung Jakarta Design of Web-Based E - learning
Information System at SMKS Tanjung Jakarta”. Latar belakang dari penelitian
ini adalah berangkat dari permasalahan yang dihadapi oleh SMKS Tanjung
Jakarta, yaitu belum tersedianya media pembelajaran digital yang terstruktur
dan terintegrasi, sehingga kegiatan belajar mengajar masih sangat tergantung
pada metode konvensional yang kurang fleksibel. Kondisi ini diperparah

dengan kurangnya komunikasi daring antara guru dan siswa, terutama dalam
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kondisi darurat seperti pandemi. Penelitian menilai bahwa penggunaan sistem
informasi berbasis web akan mempermudah distribusi materi, penugasan,
penilaian, serta meningkatkan efektivitas pengelolaan pembelajaran di
lingkungan sekolah kejuruan.

Dalam pelaksanaannya, penelitian ini menggunakan model Waterfall yang
meliputi beberapa tahapan yang sistematis. Hasil dari penelitian tersebut
adalah sebuah sistem e - learningi berbasis web dengan beberapa fitur yang
memenuhi kebutuhan sekolah. Penelitian ini juga menekankan pentingnya
perancangan antarmuka (User — interface) yang responsif dan ramah pengguna
agar mudah diakses oleh siswa dan guru dari berbagai perangkat. Pengujian
sistem dilakukan dengan pendekatan black-box testing dan hasilnya
menunjukkan bahwa sistem berjalan sesuai kebutuhan pengguna.

Relevansi penelitian ini terhadap penelitian yang dilakukan peneliti sangat
signifikan. Studi ini memberikan bukti empiris bahwa penerapan e - learning
di lingkungan sekolah menengah kejuruan dapat memberikan dampak positif

terhadap proses pembelajaran. Selain itu, penelitian ini menjadi rujukan
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penting dalam perencanaan arsitektur sistem, spesifikasi kebutuhan pengguna,
serta penyesuaian fitur berdasarkan karakteristik peserta didik. Adopsi model
Waterfall dalam pengembangan sistem juga sejalan dengan pendekatan yang
digunakan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti, sehingga
menjadikannya sebagai landasan konseptual dan teknis dalam merancang
sistem informasi e - learning yang terintegrasi dan sesuai konteks lokal, sepeti

yang dibutuhkan oleh SMP Ibrahimy 2 Sukorejo[21].
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2.2 Landasan Teori
2.2.1 Rancang Bangun

Rancang bangun merupakan proses sistematis yang mencakup kegiatan
perencanaan, serta pengembangan sebuah sistem untuk memenuhi kebutuhan
pengguna secara fungsional dan teknis. Dalm konteks teknologi informasi,
rancang bangun tidak hanya mencakup aspek visual dan struktural dari sistem
yang dibagun, tetapi juga memperhatikan efisiensi, efektivitas, serta kualitas
sistem yang dihasilkan.

Rancang bangun (design and construction) dalam rekayasa perangkat
lunak merupakan aktivitas yang bertujuan untuk mengubah spesifikasi
kebutuhan menjadi  representasi  perangkat lunak yang dapat
diimplementasikan secara teknis. Proses ini melibatkan definisi arsitektur
sistem, antarmuka pengguna (User-interface), struktur data, serta algoritma
yang mendasari perilaku sistem secara menyeluruh[17]. Sementara itu,
pendapat lain menekankan bahwa proses rancang bangun meliputi proses

mendetail dalam membangun model sistem yang akurat terhadap kebutuhan
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pengguna dan operasional sistem. Oleh karena itu, rancang bangun tidak hanya
mencakup aktivitas teknis, namun juga mencerminkan aktivitas pendekatan
metodologis yang terstruktur dan terdokumentasikan dengan baik, agar sistem
yang dikembangkan mampu menjawab permasalahan yang ada secara

optimal[22].
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2.2.2 Sistem Informasi

Sistem informasi adalah sekumpulan komponen yang saling
berhubungan, mengumpulkan atau mendapatkan, memproses, menyimpan,
dan mendistribusikan informasi untuk menunjang pengambilan keputusan dan
pengawasan dalam suatu organisasi.

Sistem informasi adalah suatu sistem dalam suatu organisasi yang
mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung fungsi
operasional, bersifat manajerial dan strategis, serta menyediakan laporan untuk
pengembilan keputusan. Sistem informasi juga mencakup komponen —
komponen teknologi, prosedur, dan manusia yang saling berinteraksi untuk
mengelola data menjadi informasi.

Berkaitan dengan sistem informasi yang merupakan salah satu buatan
manusia, maka sistem memiliki komponen yaitu:

a. Hardware adalah komponen yang bisa dilihat kasat mata dan bisa di
sentuh secara fisik

b. Software adalah suatu komponen yang diperintah oleh komputer
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c. Brainware adalah manusia yang menggunakan, mengoperasikan, dan
mengatur sistem dalam perangkat komputer. Brainware ini juga diartikan
sebagai perangkat intelektual yang mengoperasikan dan mengeksplorasi
kemampuan perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software)[23].

d. Prosedur, suatu cara manusia dalam menggunakan Software dan

Hardware sesuai dengan fungsi masing — masing.
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e. Data adalah bahan Input yang digunakan untuk mengolah data

menggunakan Hardware dan Software[24].

2.2.3 E - learning
E - learning adalah bentuk pembelajaran yang mengadopsi teknologi
informasi dan komunikasi sebagai media penyampaian materi secara daring
dan memungkinkan pembelajaran yang fleksibel, interaktif, dan dapat diakses
kapan saja dan di mana saja. £ - learning juga menggabungkan konsep
pendidikan, teknologi, dan manajemen pembelajaran sehingga proses belajar
dapat berlangsung secara efektif, e - learning memiliki ciri — ciri yang
diantaranya adalah :
a. Memiliki konten yang relevan dengan pembelajaran.
b. Mengadopsi metode yang instruksional seperti penyajian latihan dan
contoh guna meningkatkan pembelajaran.
c. Menggunakan elemen media yang unik seperti gambar dan kata —
kata.

d. Di desain untuk asynchronous e- learning atau pembelajaran mandiri
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dan synchronous e - learning, yaitu pembelajaran berpusat pada
pengajar.
e. Membangun keterampilan dan pemahaman pembelajaran yang baik

secara perseorangan atau kinerja kelompok.

2.2.4 Website
Website adalah keseluruhan halaman — halaman web yang menyediakan

informasi didalam sebuah domain. Sebuah website dibangun dari banyak
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halaman web yang saling berhubungan. Website terdiri dari berbagai jenis yang
dikategorikan berdasarkan sifatnya menjadi jenis — jenis berikut ini:

a. Website dinamis, website yang menyediakan informasi atau konten

yang berubah — berubah. Misalnya : website berita dan lain — lain.

b. Website statis, website yang menyediakan informasi atau konten

yang jarang di ubah. Misalnya : web profile organisasi dan instansi.

Sedangkan pembagian website berdasarkan tujuannya adalah

sebagai berikut:

a. Personal web, yang berisi tentang informasi pribadi seseorang.

b. Corporate web. Sebuah halaman website yang dimiliki oleh
sebuah perusahaan.

c. Portal web, website yang menyediakan banyak layanan, mulai dari
layanan berita, e-mail, jasa, dan lainnya.

d. Forum web, sebuah halaman website yang bertujuan sebagai media

diskusi.
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e. Disamping itu masih banyak sekali macam — macam website

seperti e-goverment, e- Banking, e-Payment, dan masih banyak

lagi.
Berikut pula jenis — jenis website berdasarkan bahasa
pemogramannya:

a. Server side, merupakan website yang menggunakan Bahasa
Pemograman yang bergantung pada penyedia server. Seperti : PHP,

ASP, dan lain — lain.
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b. Client Side, merupakan website yang tidak membutuhkan server
dalam menjalankan, cukup diakses melalui browser nya saja

seperti : html.

2.2.5 CharBox

Chatbox atau fitur obrolan daring merupakan salah satu komponen
penting dalam sistem e - learning yang berfungsi untuk mendukung
komunikasi interaktif antara pengguna, contohnya guru dan siswa. Fitur ini
memungkinkan pertukara pesan secara real-time yang sangat membantu dalam
menjembatani keterbatasan interaksi tatap muka dalam pembelajaran daring.
Chatbox juga berperan dalam meningkatkan efektivitas komunikasi edukatif,
karena pengguna dapat menyampaikan pertanyaan, klarifikasi materi, atau
bimbingan tugas dengan lebih cepat dan efisien.

Dilansir dari researchgate, integrasi chatbox dalam pembelajaran digital
terbukti mempu meningkatkan keterlibatan siswa dan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih kolaboratif. Selain itu, fitur ini juga

memberikan fleksibilitas komunikasi, terutama diluar jam pelajaran formal,
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sehingga mendorong terciptanya lingkungan belajar yang responsif dan adaptif
terhadap kebutuhan siswa[25]. Secara teknis, chatbox dapat dibangun
menggunakan teknologi web socket atau AJAX Polling agar mendukung
komunikasi dua arah secara langsung (real-time). Dalam konteks pendidikan,
chatbox juga dapat dibedakan menjadi 2 jenis yaitu: livechat, percakapan
langsung dan threaded chat, percakapan berbasis topik tertentu, yang masing-

masing memiliki keunggulan dalam situasi berbeda, penerapan chatbox dalam

Ibrahimy

Universitas




lbrahimy

LIBRARY

24

sistem ini, tidak hanya mendukung interaksi sosial, tetapi juga meningkatkan
kualitas proses belajar mengajar melalui komunikasi yang lebih intensif dan

terfokus[26].

2.2.6 MySQL

MySQL adalah suatu program database server yang digunakan sebagai
proses menerima dan mengirim dengan waktu yang relatif cepat dengan
jumlah yang banyak dan sesuai dengan standar SQL (Structured Query
Language) atau bahasa pemograman database.

MySQL merupakan salah satu sistem manajemen basis data relasional
(RDBMS) yang paling banyak digunakan dalam pengembangan aplikasi
berbasis web. Sistem ini bekerja dengan memanfaatkan bahasa Structured
Query Language (SQL) sebagai sarana untuk melakukan pengolahan,
pengaturan, dan pemanggilan data. Karena bersifat open-soure, MySQL
memungkinkan pengguna untuk mengakses, mengembangkan, dan
mendistribusikan perangkat lunak ini tanpa biaya lisensi[27]. Kemampuan

MySQL dalam mengelola data berskala kecil hingga menengah serta
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kemudahan integrasinya dengan berbagai bahasa pemrograman seperti PHP
dan java, menjadikan MySQL pilihan yang ideal dalam pembangunan aplikasi

dinamis berbasis web, termasuk sistem informasi e - learning.

2.2.7 HyperText Proccesor
PHP (HyperText Proccessor) ialah script atau bahasa pemograman yang
digunakan untu membangun halaman website dinamis yang mana artinya

adalah bisa diperbaharui secara berkala[28].
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PHP juga dapat diartikan sebagai bahasa pemrograman berbasis skrip
yang di eksekusi di sisi server (server side scripting) dan dirancang secara
khusus untuk memungkinkan pengembang web untuk membangun serta
mengelola halaman web yang bersifat dinamis. Artinya, PHP memungkinkan
pengembang web untuk membuat halaman yang kontennya bisa berubah
secara otomatis berdasarkan masukan pengguna, data dari database, maupun
variabel lainnya. PHP dapat langsung disisipkan ke dalam HTML, dan
dikombinasikan dengan teknologi web lain seperti CSS, Javascript, dan SQL
untuk menghasilkan tampilan web yang interaktif dan fungsional

Salah satu kelebihan utama PHP adalah sifatnya yang open source, yaitu
bebas digunakan, dikembangkan, dan disebarluaskan oleh siapa saja. Hal ini
membuat PHP menjadi salah satu bahasa pemrograman yang paling populer
dan banyak digunakan dalam pengembangan sistem berbasis web, baik skala
kecil hingga besar. Selain itu, PHP juga dikenal mudah dipelajari karena
sintaksnya sederhana dan memiliki dokumentasi serta komunitas global yang

aktif. Dari sisi teknis, PHP mampu berinteraksi secara langsung dengan
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berbagai jenis database relasional, terutama MySQL dan juga dapat berjalan
pada berbagai sistem operasi seperti linux, windows, MacOS, serta kompatibel
dengan berbagai server web seperti Apache dan Nginx, menjadikannya sangat

fleksibel dalam implementasi[27].

2.3 Pemodelan
Pemodelan (modelling) dalam konteks rekayasa perangkat lunak

merupakan proses representasi abstrak dari sistem nyata yang dirancang untuk
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mempermudah pemahaman, analisis, dan pengembangan sistem yang berguna
sebagai alat bantu visual dan konseptual untuk menggambarkan struktur, aliran
data, proses hingga relasi antar komponen dalam sistem yang akan
dikembangkan. Selain itu, pemodelan dalam pengembangan perangkat lunak
sangatlah penting untuk mengurangi ambiguitas dalam kebutuhan sistem, serta

menjadi tahap dasar dalam implementasi dan pengujian perangkat[22].

2.3.1 Flowchart

Bagan alur yang sering dikenal dengan sebutan Flowchart adalah diagram
yang menyajikan gambaran dari langkah - langkah dan keputusan guna
menjalankan proses dari satu program dengan dijelaskan dengan garis atau
panah, yang berfungsi untuk menggambarkan jalannya sebuah proses program
ke proses lainnya[29]. Adapun symbol — symbol flowchart sebagaimana

gambar pada 2.1 berikut:

Tabel 2. 1 Simbol - Simbol Flowchart
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NAMA MBOL TERANGAN
On-Page _ o
Refrence Simbol ini digunakan

poroses penyambungan
dalam 1 lembar kerja yang

sama.
Off- Page Simbol wuntuk keluar -
Reference masuk atau penyambungan
proses dalam lembar kerja
yang berbeda
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Tabel 2.1 Lanjutan

NAMA SIMBOL KETERANGAN

Flow Simbol yang digunakan
untuk menggabungkan
e —
antara symbol yang satu
dengan symbol yang lain.
Simbol ini disebut juga
dengan Connecting-Line

Document Simbol yang menyatakan
bahwa Input berasal dari
dokumen dalam bentuk
fisik , atau Output yang
perlu dicetak.

Simbol yang digunakan
untuk menyatakan
peralatan  Qufput yang
digunakan

Display

Simbol yang menyatakan
awal atau akhir suatu
program

Terminator

Magnetic Merepresentasikan
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magnetic

Simbol yang menyatakan
penyediaan tempat
penyimpanan suatu
pengolahan untuk
memberikan nilai awal

Preparation

Merepresentasikan proses
pengurutan data  diluar
proses komputer

Pengurutan

Offline

Drum Input/Output yang
menggunakan drum
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Tabel 2.1 Lanjutan

NAMA SIMBOL KETERANGAN

Simpanan — Untuk penyimpanan file

Offline v non-komputer yang diarsip

Sccara:

- Urut angka
(numerial)

N7 - Urut huruf
v (alphabetical)
- Urut tanggal

(chronological)
Keyboard Menunjukkan I/nput offline
dengan menggunakan
keyboard

Pita Control Untuk merepresentasikan
penggunaan pita control
(control tape) dalam batch
control 2 total wuntuk
pencocokan di  proses
batch processing

Penjelasan Menunjukkan penjelasan

dari suatu proses
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2.3.2 DFD (Data Flow Diagram )
Data Flow Diagram (DFD), ilustrasi dari sebuah sistem yang akan atau
yang sudah dibuat dan akan dikembangkan secara idealis tanpa

mempertimbangkan kondisi fisik data yang digunakan untuk mengembangkan
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dan membangun sistem tersebut mengalir. Tujuannya adalah memberikan
pemahaman bagi pengguna sistem yang kurang memahami sistem yang sedang

berjalan[30] pada gambar 2.2 berikut ini:

Tabel 2. 2 Simbol - Simbol DFD

SIMBOL NAMA FUNGSI

Kesatuan  dilingkuang
esternal  sistem yang

External Entity dapat berupa  orang,
organisasi dan lain — lain.
Berbentuk sebuah file
Data store atau  database pada

sistem komputer atau
catatan manual.

Arus data  mengalir
Data flow antara proses , simpan
data dan kesatuan luar.

v

A

Merupakan ~ simpanan

( )| Procces data yang berupa file,

l J tabel, atau database
didalam system
komputer

2.3.3 ERD (Entitas Relationship Diagram)
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Entity Relationship Diagram, sebuah gambaran diagram yang ditujukan
untuk menggambarkan hubungan antara entitas (objek) dalam sebuah
database|31]. Entity Relationship Diagram adalah keluaran sistem yang
berelasi langsung dan mempunyai fungsi pada sebuah proses. Pemodelan
basisdata relasional yang didasarkan persepsi dunia nyata dan terdiri dari
sekumpulan objek yang saling berhubungan antara satu dengan lainnya.

Kemudian, objek yang dimaksud disebut entity dan hubungan yang dimilikinya
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adalah relationship. Entity yang dimaksud disini bersifat unik memiliki
attribute sebagai pembeda dengan yang lainnya[32]. Dalam penelitian ini
adalah  menggambarkan hubungan antar entitas dalam database yang
digunakan didalam sistem, seperti hubungan antara siswa, tugas dan nilai

sebagaimana pada gambar 2.3 berikut:

Tabel 2. 3 Simbol Entity Relationship Database

SIMBOL NAMA FUNGSI

Sebuah  objek  yang
berwujud nyata yang
dapat dibedakan dengan
objek lainnya.
Merupakan kesatuan luar
sistem yang akan
mengeluarkan masukan
(Input) dan menerima
keluaran (Output)

Kesatuan Luar
(external entity)

Field atau atribut yang
mendiskripsikan
karakteristik dari suatu
entitas

Atribut

Garis penghubung antar
entitas

link
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Hubungan antar entitas
untuk menunjukkan
Relation sebuah koneksi biasanya

diawali dengan kata
kerja.

2.4 Perangkat Lunak Yang Digunakan
2.4.1 Xampp
Popular dengan sebutan Panel server virtual merupakan paket
perangkat lunak sumber terbuka (open source) yang mengintegrasikan Apache

(Web server), MySQL (database), PHP dan Perl dalam satu platform, serta
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dilengkapi dengan PHPMyAdmin untuk pengelolaan basis data. XAMPP
digunakan sebagai lingkungan server lokal (localhost) yang memungkinkan
pengujian sistem secara offline sebelum implementasi ke server produksi[33].
Keunggulan XAMPP terletak pada kemudahan instalasi dan konfigurasinya
yang ramah bagi pengembang web pemula maupun lanjutan[34].
2.4.2 Visual Studio Code

Visual Studio Code adalah code editor lintas platform yang ringan
namun sangat powerfull, dilengkapi dengan fitur pendukung seperti
debugging, terminal bawaan, eksitensi Git, serta sistem penyelesaian kode
otomatis (IntelliSense). Dalam pengembangannya, VS code digunakan untuk
menulis dan mengelola skrip PHP, HTML, CSS serta JavaScript secara
Efisien[35].
243 MySql

MySQL merupakan salah satu sistem manajemen basis data relasional
(Relational Database Management System/RDBMS) Open — source yang

sangat populer dan digunakan secara luas dalam pengembangan aplikasi web.
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Perangkat lunak ini, memungkinkan pengembang untuk membuat, mengelola,
dan memanipulasi basis data melalui standar bahasa SQL (Structured Query
Language). Dalam sistem informasi e - learning ini, MySQL digunakan untuk
menyimpan berbagai jenis data seperti akun pengguna, materi pembelajaran,
nilai, tugas, serta riwayat aktifitas siswa dan guru secara terstruktur dan efisien.

MySQL bekerja dalam arsitektur client — server, dimana server MySQL

melayani permintaan Query dari client dan menghasilkan respon data yang
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cepat dan stabil. Keunggulannya terletak pada kestabilan, kemampuan
menangani beban data yang besar, serta dukungan penuh terhadap transaksi,
indexing, foreign key, dan penguncian besar(/ocking) multi — level yang
penting dalam menjaga konsistensi dan integritas data[36].

Dalam pengembangan sistem ini, MySQL terintegrasi dengan bahasa
pemrograman PHP dan Web server Apache melaluo Platform XAMPP, yang
mendukung proses pengembangan secara lokal. Selain itu, fleksibilitasnya
sebagai perangkat lunak open — source memungkinkan pengguna untuk
melakukan konfigurasi dan kostumisasi sesuai dengan kebutuhan sistem tanpa
terikat oleh lisensi komersial. MySQL menjadi fondasi utama bagi sistem
database dalam sistem e - learning ini, mengingat skalabilitas dan
performanya yang tinggi serta kompatibilitas dengan berbagai framework
pengembangan modern[37].

2.4.4 Bootstrap
Framework CSS open - source yang dirancang untuk membantu

pengembang web dalam membuat tampilan antar muka yang responsif, cepat,
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dan konsisten pada berbagai perangkat komputer, tablet, ataupun ponsel
cerdas. Bootstrap menyajikan kumpulan template HTML, CSS, dan JavaScript
yang siap digunakan untuk mendesain elemen — elemen web seperti form,
tombol navigasi, cards, lay out grid dan masih banyak lagi.

Dengan prinsip mobile-first, bootstrap memudahkan pengembang
merancang tampilan web yang otomatis menyesuaikan ukuran layar

pengguna[38]. Selain itu, bootstrap menyediakan komponen berbasis
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JavaScript seperti modal dialog, carousel, dropdown, dan tooltip yang dapat
diintegrasikan tanpa perlu menulis ulang dari nol.

Kelebihan bootstrap adalah responsive, mobile-friendly, konsistensi
tampilan antar halaman web, cepat digunakan karena banyak komponen siap
pakai, dukungan komunitas yang besar dan dokumentasi lengkap.

2.4.5 Web Browser

Web browser adalah perangkat lunak yang memungkinkan pengguna
untuk menjelajahi, mengakses, dan berinteraksi dengan berbagai informasi
yang tersedia dalam jaringan internet melalui protokol komunikasi seperti
HTTP dan HTTPS. Secara fungsional, browser bertindak sebagai client-server
renderer yang menerjemahkan kode- kode sumber seperti HTML, CSS, dan
JavaScript menjadi antarmuka visual yang dapat dimengerti oleh manusia.

Dalam penelitian ini, Browser digunakan untuk mengakses sistem e —
learning yang dibangun dan melakukan pengujian antar muka pengguna (User
interface) . Browser yang digunakan adalah Google chrome yaitu peramban

web lintas platform yang dikembangkan oleh Google sejak 2008 dengan basis
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kode sumber Chromium. Chrome menjadi browse populer di dunia dengan
pangsa pasar global mencapai lebih dari 65% pada awal tahun 2024[39].
Google Chrome mendukung berbagai teknologi web modern seperti
HTMLS, CSS Grid, ECMAScript 6, serta Application Programming Interface
(API) berbasis web seperti webGL dan WebSockets[40]. Selain itu, chrome
dilengkapi dengan Chrome DevTools, alat bantu pengembangan terintegrasi

yang memungkinkan developer untuk melakukan debugging, tracing
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performa, menguji responsivitas tampilan, serta memantau jaringan[41].
Chrome juga sangat kompatibel dengan berbagai sistem operasi seperti
Windows, MacOs, Linux, dan Android, menjadikannya ideal untuk pengujian
e - learning berbasis web dalam berbagai perangkat[42].
2.4.6 PowerDesigner

PowerDesigner adalah perangkat lunak pemodelan sistem yang
digunakan untuk membantu proses analisis dan perancangan sistem informasi
secara visual dan terstruktur. Aplikasi ini menyediakan berbagai jenis diagram
seperti Entity Relationship Diagram (ERD), Data Flow Diagram (DFD), serta
model konseptual dan logikal yang memungkinkan pengembang untuk
menggambarkan relasi data, alur proses, dan arsitektur sistem secara
sistematis[43].

Dalam pengembangan sistem e - learning ini, PowerDesigner
digunakan pada tahap perancangan untuk menyusun model basis data dan
menggambarkan interaksi antar entitas serta proses yang terlihat pada sistem.

Dengan dukungan antar muka grafis yang intuitif dan fitur otomatis seperti
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forward engineering dan reserve engineering, PowerDesigner memungkinkan
menghasilkan script SQL secara langsung dari model ERD yang dibuat. Hal
ini tidak hanya mempercepat proses implementasi database, tapi juga
mengurangi potensi kesalahan struktural dalam perancangan basis data[44].
PowerDesigner sangat bermanfaat dalam mendukung pemodelan sistem
informasi karena menyediakan pendekatan visual yang terintegrasi dengan

dokumentasi teknis. Hal ini menjadikannya alat yang efektif bagi analisis
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sistem maupun pengembang sistem dalam menghasilkan dokumentasi teknis
dan model konseptual yang dapat dijadikan acuan dalam tahap implementasi
sistem.

2.47 PhpMyAdmin

PhpMyAdmin adalah aplikasi berbasis web yang dirancang untuk
memudahkan proses administrasi dan pengelolaan database MySQL atau
MariaDB melalui antarmuka grafis (Graphical User Interface). Aplikasi ini
ditulis dalam bahasa pemrograman PHP, dan memungkinkan pengguna untuk
melakukan berbagai operasi terhadap basis data, seperti membuat, mengubah,
menghapus tabel, menjalankan Query SQL, hingga melakukan ekspor atau
impor data tanpa perlu menulis perintah SQL secara manual[45].

Dalam pengembangan sistem informasi e - learning ini, PhpMyAdmin
digunakan sebagai alat bantu utama dalam membangun dan memelihara
struktur basis data. Fungsionalitas yang ditawarkan sangat membantu terutama
dalam tahap implementasi, karena memungkinkan tim pengembang untuk

dengan cepat membuat skema tabel, relasi antar entitas, serta mengelola isi
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data dengan lebih efisien dan minim kesalahan sintaks. Selain itu,
PhpMyAdmin juga menyediakan fitur keamanan seperti pengaturan hak akses
pengguna basis data serta pemantauan efektivitas query yang dijalankan pada
server.
2.4.8 Adobe XD

Adobe XD (Experience Design) adalah perangkat lunak desain

antarmuka pengguna (User Interface/UI) dan pengalaman pengguna (User
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Experience/UX) yang dikembangkan ileh Adobe Inc. Adobe XD adalah
Software khusus yang digunakan untuk merancang dan mengembangkan
pelanggan experience atau antarmuka pengguna pada berbagai platform digital
seperti website dan aplikasi. Software ini telah dilengkapi dengan Fitur yang
sangat membantu proses desain mulai dari lay-out, Wireframe, hingga
Prototyping.

Aplikasi ini digunakan secara luas oleh desainer dalam merancang
wireframe, mockup, prototype interaktif, hingga simulasi alur navigasi aplikasi
berbasis web maupun mobile. Adobe XD menyediakan lingkungan desain
yang inuitif, memungkinkan integrasi dengan berbagai aset desain dari adobe

creative Cloud serta mendukung kolaborasi tim secara real-time[46]
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BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Gambaran Umum Obyek Penelitian
3.1.1 Tentang Sekolah Menengah Pertama (SMP) Ibrahimy 2

Sukorejo

Gambar 3. 1 SMP Ibrahimy 2 Sukorejo

Pada gambar 3.1 menjelaskan bahwa Sekolah Menengah Pertama
(SMP) Ibrahimy 2 Sukorejo adalah sebuah lembaga pendidikan yang berada

dibawah naungan Yayasan Pondok Pesantren Salafiyah Syafi’iyah
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Sukorejo. Terletak di J1. KHR. Syamsul Arifin, Desa Sumberejo, Kecamatan
Banyuputih, Kabupaten Situbondo, Provinsi Jawa Timur. Lokasi ini berada
di areal sekitar Pondok Pesantren Salafiyah Syafi’iyah. Dari arah jalan raya
jurusan Banyuwangi mengambil rute ke utara + 1,5 Km, dan mempunyai

batasan-batasan tertentu sebagai berikut :

a. Batas utara : SMK Ibrahimy 2 Sukorejo

b. Batas selatan : Perkampungan
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c. Batas barat : Perkampungan
d. Batas timur :Jalan raya tengah
Berdiri sejak tahun 2004 dengan SK Pendirian Nomor
421.3/730/108.08/2004 dan memperoleh izin operasional pada tahun 2012,
SMP Ibrahimy 2 Sukorejo menyelenggarakan pendidikan formal dengan
orientasi keilmuan yang berpadu antara kurikulum nasional dan nilai — nilai

keislaman berbasis pesantren.

SMP Ibrahimy 2 Sukorejo merupakan sekolah swasta berakreditasi
“B” dengan penyelenggaraan pembelajaran sistem 6 hari sekolah (sabtu —
kamis) pada pagi hari. Keunikan institusi terletak pada integrasi nilai—nilai
karakter islami yang dikuatkan melalui pengelolaan langsung oleh yayasan
Pondok Pesantren, secara filosofis untuk mencetak generasi yang tidak

hanya unggul secara akademik, tetapi juga berakhlak mulia dan religius.

Meskipun berada dalam lingkungan pesantren yang sarat akan nilai —

nilai tradisional, SMP Ibrahimy 2 Sukorejo memiliki komitmen kuat untuk
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beradaptasi dengan tuntutan zaman, khususnya dalam hal digitalisasi
pendidikan. Hal ini menjadi dasar penting bagi dilakukannya
pengembangan sistem informasi berbasis e — learning guna menjawab
tantangan era industri 4.0, sekaligus mendukung upaya pemerintah dalam

memperluas akses pendidikan melalui teknologi informasi.
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3.1.2 Visi Sekolah
Visi SMP Ibrahimy 2 Sukorejo adalah Anggun dalam prilaku, unggul

dalam prestasi berdasarkan IMTAQ dan IPTEK

3.1.3 Misi Sekolah

1) Menumbuh kembangkan kebiasaan siswa ikhlas beramal &
beribadah

2) Membiasakan siswa melaksanakan rutinitas sholat secara
berjama’ah

3) Melaksanakan kegiatan pembelajaran yang harmonis,
komunikatif, efektif dan efisien

4) Menanamkan semangat bersaing dalam hidup dan kepekaan
sosial

5) Menumbuhkan motivasi hidup disiplin, hemat & ramah, sopan
santun, baik di lingkungan sekolah maupun di lingkungan
masyarakat.

6) Melaksanakan pembelajaran dan bimbingan secara efektif,
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sehingga setiap siswa dapat berkembang secara optimal sesuai
dengan potensi yang dimiliki.

7) Menumbuh kembangkan semangat keunggulan secara intensif
kepada seluruh warga sekolah, dengan menciptakan semangat
prestasi (keunggulan), baik di bidang akademik maupun non

akademik.
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8) Meningkatkan prestasi seni lukis, seni kaligrafi, seni theater,

seni baca Al-qur’an dan olah raga.

3.1.4 Struktur Sekolah

Struktur organisasi sekolah merupakan susunan hierarkis yang
mengatur pembagian tugas, wewenang dan tanggung jawab antar sekolah
agar pelaksanaan pendidikan berlangsung efektif dan terarah. Dengan
struktur tersebut, setiap komponen memiliki peran yang saling melengkapi
sehingga mendukung pencapaian visi dan misi sekolah secara optimal[47].

Berikut adalah structural sekolah pada gambar 3.2 :
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‘Guru Pembimbing

Keteranzan: ———» = Garis Komando
____________ = (ans Koordinasi

Gambar 3. 2 Struktur Sekolah
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3.1.5 Keadaan Sistem Yang Berjalan

Pada saat penelitian ini dilakukan, sistem pembelajaran di SMP
Ibrahimy 2 Sukorejo masih bergantung pada proses tatap muka
konvensional. Materi disampaikan secara langsung dikelas, tugas diberikan
secara manual, dan evaluasi pembelajaran dilakukan tanpa bantuan sistem

informasi.

3.1.6 Kelebihan Sistem

Beberapa Kelebihan dari sistem yang di anut meliputi: Keterikatan
emosional antara guru dan siswa karena interaksi langsung, nilai — nilai
keislaman dapat ditanamkan melalui kegiatan keagamaan, mudah nya

pengawasan kedisiplinan secara langsung.

3.1.7 Kelemahan Sistem
Dari keadaan sistem yang berjalan pada saat penelitian berlangsung,
terdapat berbagai kekurangan dalam penerapannya yang diantara nya adalah

tidak adanya platform digital sebagai penunjang pembelajaran daring,
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distribusi materi, dan tugas harus dilakukan secara manual, evaluasi
belajaran dan rekap nilai dilakukan secara konvensional sehingga rawan
kesalahan dan tidak efisien serta keterbatasan akses pembelajaran diluar jam

pelajaran.

3.2 Alur Proses
Alur proses merupakan sebuah gambaran yang menjelaskan suatu proses

bisnis yang berjalan pada suatu sistem. Dalam tahapan alur proses,
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memudahkan dan memahami serta menjelaskan jalannya rpses — proses bisnis

yang ada pada objek pada suatu penelitian.

3.2.1 Identifikasi dan Analisis Proses Bisnis

Pada tahapan identifikasi dan analisis proses terdiri dari identifikasi
proses bisnis yang berjalan pada suatu sistem. Identifikasi bertujuan agar
peneliti dapat mengetahui segala proses yang sedang berjalan pada objek
penelitian. Sedangkan analisis sendiri bertujuan agar peneliti mengetahui

lebih dalam mengenai proses proses yang telah teridentifikasi[48].

a. Identifikasi dan Proses Bisnis

Dalam tahapan ini mengidentifikasi proses bisnis apa saja yang
berhubungan dengan sistem informasi yang akan dibangun. Adapun
proses bisnis yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun

adalah sebagai berikut:

1. Distribusi Ajar

2. Penjadwalan
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3. Proses Pembelajaran
4. Tugas dan Penilaian

5. Nilai Akhir

b. Analisis Proses Bisnis
Setelah Proses teridentifikasi maka tahapan selanjutnya adalah
menganalisis setiap proses bisnis dan mendeskripsikan secara rinci.

Maksud dari tahapan ini adalah mengidentifikasi dan mengevaluasi
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permasalahan — permasalahan , kesempatan dan hambatan yang terjadi
serta kebutuhan yang diharapkan sehingga diusulkan perbaikan —

perbaikan. Adapun rincian analisis proses bisnis adalah sebagai berikut:

1. Distribusi Ajar
Distribusi mengajar merupakan suatu mekanisme strategis
dalam manajemen pendidikan yang berfungsi untuk
mengalokasikan mata pelajaran kepada pendidik sesuai dengan
bidang keilmuan, kompotensi pedadogik, dan kualifikasi
akademiknya. Tidak sekadar bersifat administratif, tetapi juga
menjadi isntrumen penting dalam menjamin kesinambungan
mutu pembelajaran.

2. Penjadwalan
Penjadwalan di SMPI 2 Sukorejo, dilakukan secara sistematis
oleh tim kurikulum dengan melibatkan kepala sekolah serta
guru. Jadwal disusun dengan memperhatikan efektivitas waktu

belajar, ketersediaan guru, serta kondisi kelas.
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3. Proses Pembelajaran
Proses pembelajaran menekankan interaksi aktif antara guru dan
siswa. Guru berperan sebagai fasilitator dalam pengembangan
aspek kognitif, afektif dan psikomotorik melalui metode
pembelajaran yang variatif dan kontekstual.

4. Tugas dan Penilaian
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Setelah proses pembelajaran dilaksanakan , tugas diberikan
sebagai sarana latthan dan penerapan materi, sedangkan
penilaian dilakukan secara berkelanjutan melalui ulangan,
portofolio, maupun observasi yang bertujuan untuk menilai
kemampuan siswa secara meyeluruh.
5. Nilai Akhir

Nilai akhir merupakan akumulasi dari seluruh komponen
penilaian termasuk tugas, ulangan, ujian tengah semester, ujian
akhir semester, serta sikap. Nilai ini menjadi dasar evaluasi
pencapaian siswa dan pertimbangan kenaikan kelas maupun

kelulusan.

c¢. Flowchart Dokumen

Flowchart dokumen adalah flowchart yang berfungsi untuk
menelusuri form dan laporan sistem dari satu bagian ke bagian lainnya.
Instrumen ini mengilustrasikan siklus hidup dokumen, mulai dari

inisiasi, pemrosesan, hingga preservasi akhir dalam arsip

-
Q
=
%
Q
=
<
a4
>
E
<
c
fo
-

permanen[49]. Fungsi strategis flowchart dokumen ini adalah sebagai
verifikasi kontrol internal, optimalisasi proses bisnis, standarisasi
operasional, dan infrastruktur audit Trail yang menyediakan visualisasi
jejak audit yang komprehensif untuk memastikan kepatuhan regulasi
terhadap standar pelaporan keuangan atau operasional[50]. Adapun
representasi proses dalam sistem e-learning yang terbangun tersajikan

pada bagan dalam gambar 3.3 berikut ini:
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Forn Login
Usemname &

Password

¥

Dashboard Guru Dashboard Siswa

Dashboard Admin

Input Materi { Akses Materi [/

Kelola Data Siswa,
Mengerjakan Tugas
elola Dats Mapel

Input Nilai
elola Data Materi

A

Komunikasi Via
Chatbox

Gambar 3. 3 Flowchart Dokument

3.2.2 Identifikasi dan Analisis Kebutuhan
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Pada bagian ini terdiri dari identifikasi kebutuhan fungsional dan
analisis fungsional. Dalam identifikasi fungsional ini mengidentifikasi
kebutuhan yang sudah pernah dikaji, sedangkan analisis kebutuhan

fungsional adalah menganalisis semua kebutuhan yang sudah pernah dikaji.

a. Identifikasi dan Kebutuhan Fungsional
Pada tahapan ini mengidentifikasi berbagai jenis kebutuhan yang

mencakup tentang proses — proses yang akan dilakukan sistem
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1. Pengolahan Data Master
Tabel 3.1 adalah identikasi proses bisnis pengolahan data
master, mendeskribsikan dan menjelaskan tentang proses
pengelolahan data User dan proses login pada sistem informasi
yang dirancang.

Tabel 3. 1 Pengelolahan Data Master

Admin Kebutuhan Fungsional SI
-
Login Username, Password
Input Data User Data/Informasi User

2. Manajemen Materi Pembelajaran
Tabel 3.2 merupakan identifikasi yang mendeskribsikan
bagaimana proses dan kebutuhan fungsional dalam manajemen

materi pembelajaran.

Tabel 3. 2 Manajemen Materi Pembelajaran
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Nin 'Qp ] Wonal ST
Manajemen Materi | - Judul Materi
Pembelajaran - File Materi

- Deskribsi Materi
- kelas

3. Manajemen Tugas
Pada tabel 3.3 merupakan identifikasi proses memasukkan tugas
ke dalam sistem dan apa saja yang dibutuhkan oleh sistem
seperti file tugas, deskribsi tugas, tenggat waktu dan informasi

pada proses tersebut.
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Tabel 3. 3 Manajemen Tugas

Memasukkan tugas | - File Tugas

kedalam sistem - Deskribsi tugas
- Tenggat waktu
- kelas

4. Laporan Nilai Hasil Belajar Siswa
Pada tabel 3.4 mendeskribsikan tentang proses laporan nilai
hasil belajar siswa. Guru dan admin dapat memberikan nilai dan

komentar pada tugas yang telah diberikan.

Tabel 3. 4 Laporan Hasil Nilai Siswa

Menampilkan hasil | - Nilai
penilaian siswa - Komentar guru

5.  Forum Komunikasi (ChatBox)
Pada tampilan tabel 3.5 menjelaskan tentang proses komunikasi

didalam chatbox yang mana fitur ini memudahkan para guru
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dan siswa untuk saling berkomunikasi didalam platform.
Berikut pula apa saja yang dibutuhkan didalam sistem informasi

seperti id pengirim, Id penerima, dan Pesan teks.

Tabel 3. 5 Forum Komunikasi

Berkomunikasi - Id pengirim
didalam chatbox - Id penerima
- Pesan teks
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6. Manajemen Kelas
Pada tabel 3.6 mendeskribsikan tentang proses manajemen kelas

serta apa saja yang dibutuhkan seperti data kelas didalam sistem

informasi.
Tabel 3. 6 Manajemen Kelas
Admin Kebutuhan Fungsional SI
Memasukkan  dan | - Data Kelas
Mengelompokkan
Kelas

7. Manajemen Mata Pelajaran
Pada tabel 3.7 menjelaskan tentang proses dalam memanajemen
materi pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum dan apa saja

yang dibutuhkan didalam sistem informasi.

Tabel 3. 7 Manajemen Mata pelajaran

S A

Memasukkan Mata | - Data Mata Pelajaran
pelajaran sesuai
kurikulum
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b. Analisis Kebutuhan Fungsional
Proses Pada bagian analisis kebutuhan fungsional ini adalah
menganalisisa semua kebutuhan yang berisi beberapa proses yang
nantinya akan dieksekusi oleh sistem. Kebutuhan fungsional adalah
deskribsi tentang apa saja yang akan dilakukan oleh sistem atau

prosuk serta bagaimana sistem tersebut harus berinteraksi dengan
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Tabel 3. 8 Analisis Kebutuhan Fungsional
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pengguna atau komponen lainnya. Kebutuhan fungsional pada

Nama Proses Tempat Waktu Bagaimana Dokumen
bisnis Aktor proses Proses Proses ane terkait
Terjadi terjadi dijalankan yang
| sMmp Admin Data Siswa,
Pengelolahan | Admi . Semester | meng/nput data | Data Kelas,
Ibrahimy 2
data master n . Awal pokok pengguna | Data Guru,
Sukorejo .
>\ (siswa,guru) Data Mapel.
e Admin dan guru
O Manajemen | Admi | SMP meng{np ut data File Materi
et Materi ndan | Ibrahimy 2 SRgster | ey serta dan Deskribsi
o pum . . Awal mengedit Materi .
7)) Pembelajaran | Guru | Sukorejo . Materi
O sesuai dengan
pembelajaran
Q_ Manajemen | Admi | SMP Kondisio | Memasukkan File tugas,
(«b) Tugas ndan | Ibrahimy 2 | nal tugas kedalam tenggat waktu
Guru | Sukorejo sistem
m Laporan Admi | SMP Kondisio | Menampilkan Data Nilai
>\ Penilaian ndan | Ibrahimy 2 | nal hasil penilaian
E hasil belajar | Guru | Sukorejo tugas dan belajar
siswa siswa
o Forum Admi | SMP Kapan Interaksi didalam | Id pesan dan
F: Komunikasi | n, Ibrahimy 2 | saja sistem antara data pesan
E Guru, | Sukorejo guru dan siswa
Siswa
,-Q Manajemen | Admi | SMP Semester | Mengelompokka | Data kelas
e Kelas n Ibrahimy 2 | Awal n siswa
Sukorejo berdasarkan data
siswa
Manajemen | Admi | SMP Semester | Memasukkan Data mata
Mapel n Ibrahimy 2 | Awal mata pelajaran pelajaran
Sukorejo terintegrasi
kurikulum
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c. Analisis Non Fungsional

Pada bagian analisis non fungsional

adalah menganalisis

kebutuhan yang digunakan untuk mendukung bagaimana sistem
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kedepannya. Pada Kebutuhan non — fungsional ini menjabarkan
perangkat apa saja yang digunakan untuk memenuhi sistem, kebutuhan
ini berhubungan dengan perangkat seperti komponen sistem informasi,
Spesifikasi hardware, pengadaan dan merupakan deskribsi mengenai
fitur, karakteristik, dan batasan lainnya yang menentukan apakah
sistem memuaskan atau tidak. Kebutuhan yang menunjang pada

penelitian ini seperti pada tabel 3.9 berikut:

~
S Tabel 3. 9 Analisis Kebutuhan Non Fungsional
.": Komponen at Prosedur
0p) Sistem P
@) Informasi (y \
Q_ Hardware
Q Server Processor | Pihak Sejak | SMP Melakukan
Intel Core | Lembaga awal Ibrahimy 2 | pengadaan
m 1524 sistem | Sukorejo dengan
>\ GHz, dibuat Dana
RAM 8
= o
o pum Hardware
,.: Komputer | Proccessor | Pihak Sejak | SMP Mengajukan
(q®] Client Intel Core | Lembaga awal Ibrahimy 2 | Pengadaan
o 132.0 sistem | Sukorejo dengan
FQ GHz, dibuat dana
— RAM
4GB,
HDD 500
GB
Perangkat Router + | Pihak Sejak | SMP Mengajukan
Jaringan Switch , Lembaga awal Ibrahimy 2 | Pengadaan
Bandwith sistem | Sukorejo dengan
min. 10 dibuat dana
Mbps
Perangkat | - Monitor | Pihak Sejak SMP Mengajukan
Output - Printer lembaga awal Ibrahimy 2 | Pengadaan
sistem | Sukorejo dengan
dibuat dana
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Tabel 3.9 Lanjutan

Software
Sistem Ubuntu Programm | Saat Dikompute | Install
Operasi Server er memula | r/PC
Server 20.04 1
LTS/ aplikasi
Windows
Server
2019
Web Server | Apache Programm | Saat Dikompute | Download
2.4 atau er memula | t/PC
Nginx i
>\ 1.18 aplikasi
[ o Bahasa PHP 8.1 | Programm | Saat Dikomput | Download
o Pemrogram er memulai | er/PC
) an aplikasi
'(7) Database MySQL | Programm | Saat J Dikomput | Akses
O Server 5.7/ er memulai | et/PC
Q_ MariaDB aplikasi
10
(«D) Web Google Programm | Saat Dikomput | Install
m Browser Chrome |er memulai | er/PC
aplikasi
>\ Teks Editor | Visual Programm | Saat Dikomput | Download
E Developer Studio er memulai | er/PC
o Code aplikasi
; 3.2.3 Identifikasi dan Analisis Alternatif Solusi
E Identifikasi dan Analisis alternatif solusi pada bagian identifikasi
e dan alternatif solusi ini menjelaskan bagian sistem yang akan

dikomputerisasi, keuntungan, sistem operasi, web server, browser, dan

alat penyimpanan data.

a. Identifikasi Alternatif Solusi

Pada bagian ini menjelaskan tentang identifikasi dan analisis
alternatif solusi, yaitu menjelaskan tentang berbagai kebutuhan pada
sistem operasi bahasa program aplikasi yang digunakan. Seperti Pada

tabel 3.10 ini:
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Tabel 3. 10 Identifikasi Alternatif Solusi

Karakteristik Alternatif

Manajemen Data siswa
Manajemen Data Guru
Manajemen Mata Pelajaran
Bagian yang terkomputerisasi | - Manajemen Materi
Manajemen Tugas dan Nilai
- Manajemen Kelas

- Forum Chat

Keuntungan Pembelajaran lebih efektif dan bisa
melaksanakan pembelajaran diluar
sekolah

Server Proccesor Intel Core i5/Ryzen 5, RAM
8 GB,HDD 1 TB

Komputer Client Proccessor Intel Core i3, RAM 4GB,
HDD 500 GB

Karakteristik Alternatif

Alat perangkat lunak yang - OS : Linux Ubuntu 20.04 LTS /
dibutuhkan Windows 10

- Web Serve : Apache

- DBMS : MariaDB, MySQL

- Compiler : PHP

- Browser : Chrome

Perangkat Lunak Aplikasi Bahasa Pemrograman : PHP
WEB Server : XAMPP

Metode pemrosesan data Client/Server

Alat Quput Monitor

Alat Input Keyboard, Mouse

Alat Penyimpanan Data Data disimpan dalam database
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permintaan dengan DBMS MariaDB

b. Identifikasi Analisis Alternatif Kelayakan Solusi
Kelayakan adalah  suatu ukuran seberapa manfaat
pengembangan sistem informasi bagi suatu organisasi/instansi.
Alternatif merupakan pilihan dari beberapa kemungkinan dan solusi
merupakan penyelesaian masalah atau bisa dikatakan jalan keluar

utnuk suatu masalah. Kelayakan alternatif solusi yang dimaksudkan
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disini adalah untuk mengukur seberapa menguntungkannya opsi -

opsi yang ditawarkan pada sistem informasi. Berikut adalah tabel

3.11 yang mendeskribsikan kelayakan alternatif solusi:

Tabel 3. 11 Analisis Kelayakan Alternatif Solusi

Kriteria Kelayakan Bobot | Alternatif 1 Alternatif 2
Kemampuan 50% Hanya Mendukung
sistem mendukung seluruh kebuthan
mendukung kebutuhan fungsional
>\ Operasional | seluruh proses misalnya (login,manajemen
- fungsional materi d_an pengguna,
O yang tugas saja materi,tugas,
- diperlukan nilai, chat dll)
o pum Ketersediaan 30% Memerlukan Tersedia
0] teknologi, peningkatan dokumentasi
O . keahlian keahlian untuk | lengkap dan
Teknis -
Q_ pemeliharaan mengelola dukungan
@ perangkat keras integrasi komunitas untuk
m dan lunak komponen framework
Ekonomis Biaya 25% Biaya renda Biaya lebih
>\ pengembangan karena efisien karena
dan operasional menggunakan | optimasi
E sistem sofware open | penggunaan
- source namun | resource dan
,-: masih biaya hosting
(qv) membutuhkan | minimal
o biaya hosting
FQ Jadwal Waktu 20% Pengembangan | Pengembangan
— penyelesaian memerlukan dapat disesuaikan
sistem sesuai waktu jadwal berkat
target yang tambahan framework yang
ditetapkan karena lebih terstruktur
kustomisasi
terbatas
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3.3 Desain Sistem

Desain sistem merupakan tahapan berupa visualisasi dengan tujuan

untuk memberi gambaran yang jelas dan rancangan yang lengkap dalam
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membuat sistem/aplikasi. Dalam desain sistem ini terdiri dari desain Output,

desain Input proses.

3.3.1 Desain Output
Desain ouput menjelaskan tentang hasil akhir dari sistem informasi
yang telah dirancang. Hal ini untuk mengetahui laporan data. Desain
Output pada sistem e- learning ini adalah laporan nilai siswa pada

gambar 3.4 berikut:

5

SMP IBRAHIMY 2 SUKOREJO
LAPORAN HASIL PENILAIAN SISWA

NAMA :
NIS  :

KELAS :

NO | MATA PELAJARAN NILAI

~
PRINT 5
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Gambar 3. 4 Desain OQutput

3.3.2 Desain Input
Desain /nmput merupakan proses merancang tampilan yang
digunakan oleh pengguna untuk memasukkan data atau informasi ke

dalam sistem e - learning. Berikut adalah beberapa desain Input yang
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ada pada Sistem Informasi E - learning berbasis WEB pada SMP

Ibrahimy 2 Sukorejo.

a. Input Data Siswa
Desain /nput data siswa adalah tampilan yang mendeskripsikan
proses admin dalam menglnput data siswa kedalam sistem

informasi e — learning seperti pada gambar 3.5:

f—
E- Learnin = 1 9 Selamat datang, Admin!
SMP Ibrahimy 2 Sulurﬂ
DASHBOARD
O oasoaRD © TAMBAH DATA SISWA
DATA MASTER
I Data Siswa
2 GURY * Nama : *No. HP:
B MATERI | | |
B MATA PELAJARAN PNIS | * Username :
B ke *Kelas: * Password :
CHATBOX | - pilih - | [
LOG OUT > || *Alamat |
| *Gmail
l roto™ | I\ 1
I |
|

Gambar 3. 5 Input Data Siswa

b. Input Data Guru
Desain /nput data guru yang dimaksud disini adalah gambaran
proses admin dalam meng/nput data guru yang akan dimasukkan
kedalam sistem. Dengan adanya form ini, memudahkan admin
dalam melakukan pengelolaan data guru seperti nama guru, alamat,
NIK, Mata pelajaran yang diampu dan data lainnya dan otomatis

tersimpan didalam sistem seperti gambar 3.6:
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E- Learnin %% @ selamat datang, Admin!
SMP Ibrahimy 2 Suko!
DASHBOARD
O oasHBoARD © TAMBAH DATA GURU
DATA MASTER
Tambahkan Data Guru
2 GURU * Nama : *No. HP:
B MATERI |
E MATA PELAJARAN *Alamat: ‘* Username :
A KELAS * Pelajaran yang diampu: * Password :
 cHatBox  -pilih-
LOGoUTE =+ —tambahkan mapel
*Gmail
*Foto
|

Gambar 3. 6 Input Data Guru

¢. Input Mata Pelajaran
Desain [nput data Mata pelajaran yang akan dimasukkan

kedalam sistem seperti judul mata pelajaran pada gambar 3.7

berikut:
E- L’Mrm’fz a 9 Selamat datang, Admin!
DASHBOARD B
O DASHBOARD © TAMBAH MATA PELAJARAN
DATA MASTER
& siswa Tambah Mata Pelajaran
2 GURU Hudul:
W MATERI

4 KELAS
CHATBOX
LOG OUT >
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Gambar 3. 7 Input Mata Pelajaran
d. Input Materi

Form ini adalah form yang dirancang dalam memudahkan
admin untuk menambahkan materi kedalam sistem. Berikut adalah
gambar 3.8 form dalam meng/nput materi yang akan dimasukkan

dalam sistem:
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E- fearn in "‘ Selamat datang, Admin!
SMPNMM!IM“Iz e
DASHBOARD
O oasusoarn Q@ TAMBAH MATERI
DATA MASTER
I siswA Tambah File Materi
2 GURU *Judul:
B MATA PELAJARAN “Mapel:
A KELAS - pilih -
CHATBOX *Kelas:
LOG OUT > - pilih -
“File:

Gambar 3. 8 Input Materi

e. Input Kelas
Untuk mengelompokkan kelas berdasarkan kondisi lapangan,
berikut desain tambah kelas yang akan ditampilkan didalam sistem

seperti gambar 3.9 berikut:

E- Learnin E = e Selamat datang, Admin!
i
DASHBOARD
O oaseoas | ) TAMBAH KELAS
DATA MASTER L _ + A y___ . 'y
o siswa Tambah Data Kelas
2 GURU *Nama Kelas:

B MATERI

E MATA PELAJARAN ’ 5[

CHATBOX
LOG OUT >
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Gambar 3. 9 Input Kelas

f. Form Login
Seseorang yang sudah mempunyai User dapat masuk kedalam
sistem yang sudah dibuat. Data User ini sudah otomatis tersimpan
kedalam database yang terhubung. Berikut adalah desain gambar
3.10 form login pada sistem e - learning pada SMP Ibrahimy 2

Sukorejo:
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Y )
L=

E- Learnin
SMP Ibrahimy 2 Sukorejo

Gambar 3. 10 Login
g. Input Tugas

Pada sistem e - learning SMP Ibrahimy 2 Sukorejo, terdapat
desain form Input tugas yang berguna untuk memasukkan tugas
kedalam sistem. Berikut adalah desain yang dirancang untuk form

Input tugas pada gambar 3.11 :

E- Learning = e Selamat datang, Admin!
PRTT——
9 Q@ TAMBAH TUGAS
aon e astarrh
- Tambahkan Tugas Baru
O DASHBOARD “Judul:
@ MATA PELAJARAN
| watERI “Mapel:
pilih
I" isi deskripsi Tugas:
“Kelas:
- pilih -
*File:
T

Gambar 3. 11 Input Tugas
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h. Form Percakapan Chat
Form dibawah ini adalah form yang dirancang untuk
memfasilitasi komunikasi antara siswa dan guru. /nput berupa pesan
teks yang dikirimkan pengguna dan akan ditampilkan secara real —
time dalam ruang obrolan. Gambaran tersebut terilustrasikan pada

gambar 3.12 dibawah ini:
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USER Kepada: 4|
eMutmainnah Isi Pesan
Guru
eAnisah
Guru
Ibu Guru
Guru
Marsia
Siswa KIRIM

Ahmad
Siswa

Gambar 3. 12 Chatbox

i. Tambah Nilai
Gambaran yang dirancang pada gambar 3.13 dibawah ini adalah
form untuk menambahkan nilai pada setiap tugas yang diberikan

kepada siswa :

= e Selamat datang, Admin!

e Q NILAI

Tambahkan Penilaian
2 DASHBOARD “Mata Pelajaran

& MATA PELAJARAN
H WATERI “NamaSiswa

B TUGAs - pilih -
* Kelas :

© LOGOoUT ‘
*Nilai:

- pilih -

SIMPAN RESET
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Gambar 3. 13 Nilai

3.3.3 Desain Proses
Desain proses (procces design) merupakan tahapan penting dalam
manajemen proses bisnis yang bertujuan untuk merumuskan,
memodelkan dan mendokumentasikan proses kerja agar lebih efektif,
efisien, dan sesuai dengan kebutuhan. Desain proses meliputi aktivitas

identifikasi proses yang sedang berjalan (as-is procces) dan
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perancangan proses baru (fo — be procces) dengan mempertimbangkan
berbagai aspek seperti alur kerja (workflow), faktor — faktor
pendukung proses, mekanisme eskalasi dan prosedur operasi stadar
dan lain — lainnya[51].
a. Identifikasi Desain Proses
Tahapan awal dalam perancangan proses adalah identifikasi
proses. Tujuan dari identifikasi tak lain adalah untuk
menentukan dan memahami proses — proses yang perlu
dirancang guna membentuk sistem yang terstruktur. Adapun
rincian — rincian proses yang telah teridentifikasi adalah

sebagai tabel 3.12 berikut:

Tabel 3. 12 Identifikasi Desain Proses
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p "'\ i {\{np // Output
\ ﬁ%ﬁ Proses _\JPI;Q Proses
Errl(zsleqs awal Cek Hak akses
. . .| Username | sistem dan
Login memverifikasi
dan Halaman
g;i:fvcgf; dan password | Dashboard
Menampilkan
Form tambah
Manajemen | Materi dan Ent .
MaterJi Materi yang Magri Data Materi
sudah
disimpan
Manajemen | Menampilkan | Entry Data Mata
Mata form tambah Mapel Pelajaran
Pelajaran Mapel dan
Mapel yang
sudah
tersimpan di
sistem
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Tabel 3.12 Lanjutan
Proses Deskripsi Input Output
Proses Proses Proses
Manajemen | Menampilkan | Entry Kelas | Data Kelas
Kelas form tambah
kelas dan kelas
yang sudah
dilnput
kedalam
sistem
Laporan Menampilkan | Entry Nilai | Data Nilai
Penilaian form tambah
Siswa nilai siswa
Chatbox Menampilkan | Entry Id pesan
Form Pesan dan
Percakapan Get Pesan
didalam sistem

b. Arsitektur Aplikasi
Arsitektur aplikasi menjelaskan tentang bagaimana interaksi
yang terjadi antara basis data, aplikasi dan sistem yang
dirancang sesuai dengan kebutuhan organisasi. Ilustrasi

arsitektur perangkat lunak dari sistem informasi e - learning
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pada SMP Ibrahimy 2 Sukorejo adalah sebagai gambar 3.14

berikut:

.= Input Data Guru
——+__Input Data Siswa
——+ Input Data Kelas
Ny \\"“ Input Data Materi
\\“ Input Data Mapel

*  Forum Chatbox

P Input Materi
LOGIN ——-| Guru e Input Tugas

! T~ InputNilai

"+ Forum Chatbox

__-r  Akses Materi

——+ Mengerjakan Tugas

I

Siswa e

- - Melihat Nilai
"= Forum Chatbox

Gambar 3. 14 Arsitektur Aplikasi
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Pemodelan Sistem

Pemodelan sistem merupakan proses representasi formal yang
menyederhanakan kompleksitas dunia nyata ke dalam skema
konseptual untuk memahami interaksi antara entitas eksternal
dan komponen internal sistem. Dalam literatur informatika
lokal, instrumen seperti Context Diagram digunakan sebagai
representasi level tertinggi untuk menetapkan batasan sistem
(system boundary) serta mengidentifikasi seluruh arus data
masuk dan keluar secara holistik. Melalui pendekatan ini,
pengembang dapat memastikan bahwa arsitektur aplikasi, baik
untuk peran Admin, Guru, maupun Siswa, memiliki struktur
yang koheren sebelum memasuki tahapan implementasi
teknis[52].

1. Context Diagram

Context diagram adalah gambaran yang paling umum dari
sistem informasi data yang masuk dan keluar serta cara sistem
berinteraksi dengan entitas eksternal. Context Diagram dalam
sistem e-/earning ini menjelaskan interaksi global antara sistem
pusat dengan tiga entitas utama, yaitu Admin, Guru, dan Siswa,
sebagai batasan ruang lingkup aliran data. Narasi diagram ini
menunjukkan bagaimana Admin mengelola basis data master,
Guru mendistribusikan materi serta evaluasi, dan Siswa

mengakses konten pembelajaran serta mengunggah tugas
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secara terintegrasi. Secara fungsional, diagram ini
menggambarkan sistem sebagai mediator tunggal yang
memproses seluruh pertukaran informasi akademik dan
komunikasi interaktif antar pengguna tanpa memperlihatkan

detail proses internalnya.pada gambar 3.15 berikut:

Guru

[Laporan data guru]
[laporan data siswa]

Komunikasi via Materi]
flaporan data materi]
[laporan data tugas]

chatbox [Nilai]
[laporan data nilai]

[Tu asi
i [Data quru] l’ l’ " l’

[data siswa] | Admin

[data materil__|
1 [data tunas]
~=—[data nilai] ]

Sistem Informasi E - Learning

o

Komunikasi Via
Chatbo

[Melihat nila!]
[mengerjakan tugas]
[Menrumpulkan tl‘JQaS]

[akses mater]

A |

Siswa
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Gambar 3. 15 Konteks Diagram

2. Data Flow Diagram
Data Flow Diagram (DFD), suatu model logis data yang
berguna untuk menunjukkan asal dan tujuan data yang
keluar dari sistem, tempat penyimpanan data, proses yang
dihasilkan dari data, serta interaksi antar data yang

tersimpan dan proses yang diterapkan pada data
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tersebut[53]. Data Flow Diagram memiliki beberapa level

yaitu:

a) Data Flow Diagram Level 1
Diagram ini merupakan dekomposisi diagram konteks
dan menggambarkan lebih detail dari pada diagram
sebelumnya. Diagram konteks datapaat menjelaskan

beberapa proses lebih lanjut daripada diagram

$5 sebelumnya. Hal ini seperti yang tertuang pada gambar
o pum 3.16 berikut ini:
o >1] bsam
Q e Pt data sizwal— g ——={z[ bom |
[input st guru] e %1
m | b atakoias] g, INDUE 312 Maser = e
L [ingust chtes mrster]
{nput cata Mapal] .
m [ingect hata nagas] - t =] mmanen |
ik cata filsd] ' I
8] Dmapal |
>\ murs |
E = mns
© g |upload matar) |
; Gun v | Uit pugas] = 12 s 1
Froses }
m s "‘-—lkammmswla &1 -
chatn .
- Ui A
—
[Knmenias Via
chatar]
[Mengerakan s
Sizna
akses mate -
[ |
13
Pl i i) Niai

Gambar 3. 16 DFD Level 1
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b) Data Flow Diagram Level 2

Pada gambar 3.17 sampai gambar 3.19 , Semua hasil

atau proses yang muncul di tingkat diagram ini akan

dijelaskan di sini.

1. Data Master
Pada gambar 3.17 Pada tahapan ini, entitas Admin
berperan sebagai pengendali utama yang melakukan
inisiasi seluruh data fundamental melalui tujuh proses
input sistematis untuk mengisi data store pusat.
Seluruh aktivitas ini bertujuan untuk membangun
basis data master yang akan menjadi referensi utama
bagi seluruh fungsi operasional sistem, di mana setiap
informasi disimpan secara terorganisir ke dalam

tabel-tabel spesifik seperti tb_siswa, tb_guru, hingga
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tb_nilai.
. ] oo |
Input data siswa
ST
" Input data quru m
.
™ Input data Kelas 3] thelas
Admin _'_m i
Input data materi - _
T 115
input data mapel tb mapel
e )
input data tugas 6] ttugas
m
o Input data nilai

Gambar 3. 17 Data Master
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2. Proses
Pada gambar 3.18 menggambarkan proses
menggambarkan siklus interaksi dinamis antara Guru
dan Siswa, yang meliputi distribusi materi,
pengerjaan tugas, hingga mekanisme penilaian yang
tersinkronisasi dengan basis data. Selain alur
akademik, sistem juga memfasilitasi komunikasi dua
arah melalui fitur chatbox guna mendukung diskusi
interaktif dan memastikan aliran informasi antara

kedua aktor berjalan secara real-time.

|Akses Mates ]

121

Maten n:i t materi

[Upioad maten] y -

[Upioa tugas]

| T >{6] tbtugas

[Mengeriahan Tugas] Tums

=7 s

-
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[Upload ralas] - 123
IMenctapat nilai] Perslasan

[Komurskasi wa
chatboy]

| l
124 —_— =8| bchatbox
[Komunikasi Via Chatbox

chatbox] e

Gambar 3. 18 Proses
3. Nilai

Pada gambar 3.19 adalah gambar diagram yang
menggambarkan alur manajemen nilai yang

melibatkan interaksi antara entitas Guru dan Siswa
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terhadap basis data. Proses dimulai saat Guru
melakukan Upload Nilai (1.3.1) ke dalam tabel nilai
(tb_nilai), yang kemudian secara sistematis
memungkinkan Siswa untuk menjalankan proses
Melihat Nilai (1.3.2) guna memantau hasil evaluasi
akademik mereka. Alur ini memastikan transparansi
data dan distribusi informasi nilai yang akurat dari

pendidik kepada peserta didik.

Guru | 1.3.1
Upload Nilai _|

132 g
melihat Nilai

i

Siswa

Gambar 3. 19 Nilai

3.3.4 Identifikasi dan Desain Database

Identifikasi database merupakan tahap awal dalam perancangan basis
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data yang bertujuan untuk mengenali kebutuhan data secara menyeluruh,
termasuk jenis data, sumber data, hubungan antar data serta pengguna yang
akan mengaksesnya. Identifikasi database menjadi langkah krusial karena
menentukan struktur dan isi basis data yang akan mendukung kinerja sistem
secara optimal[54].

Sedangkan desain database adalah proses membuat struktur logis dan
fisik dari basis data yang mampu menyimpan, mengelola, dan menyediakan

data secara efisien sesuai kebutuhan aplikasi dan pengguna. Desain database
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yang baik harus memperhatikan normalisasi, integritas resensial, keamanan
data, dan performa query sehingga sistem dapat beroperasi secara konsisten
dan andal[55].
a. Identifikasi tabel Database
1. Tabel User
Pada table 3.13 menjelaskan field — field yang tersimpan pada
database di table user seperti id user, nama user role,
username, password, dan data yang dibutuhkan sebagaimana

berikut ini:

Tabel 3. 13 Tabel User

Field Data Type | Field Size | Keterangan
Id user interger 11 Primary Key
Nama_ user | character 50

role tinyint 1

username char 50

password text

Foto profil | text

Created at datetime

Updated at | datetime
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2. Tabel Siswa
Tabel ini mendefinisikan struktur data siswa dengan Id_siswa
sebagai Primary Key. Selain menyimpan relasi melalui Id_User
dan Id kelas, tabel ini menampung informasi identitas berupa
Nama_siswa dan nis dengan spesifikasi tipe data serta panjang

karakter tertentu guna menjamin integritas dan efisiensi
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penyimpanan data. Berikut adalah tabel 3.14 yang menjelaskan

tentang tabel siswa:

Tabel 3. 14 Tabel Siswa

Field Data Type | Field Size | Keterangan
Id siswa interger 11 Primary Key
Id User interger 11
Id kelas interger 11
Nama_siswa | character 50
nis character 30
alamat text
No hp char 15
email char 30
Created at datetime
Updated at | datetime
. Tabel Guru

Tabel ini menyimpan data identitas tenaga pengajar dengan
Id_guru sebagai Primary Key. Selain informasi personal seperti
Nama, Alamat, No HP, dan Email, tabel ini dilengkapi dengan
atribut Created at dan Updated at untuk melacak waktu

pembuatan serta pembaruan data secara otomatis. Berikut
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adalah tabel 3.15 yang menunjukkan tabel guru:

Tabel 3. 15 Tabel Guru
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Field Data Type | Field Size | Keterangan
Id_guru interger 11 Primary Key
Id_user interger 11

Nama_guru | character 50

alamat text

No_hp char 15

email char 30

Created at datetime

Updated at | datetime
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4. Tabel Jawaban
Pada tabel 3.16 mencatat hasil pengerjaan tugas oleh siswa
dengan Id jawaban sebagai kunci utama. Struktur tabel ini
mengintegrasikan relasi antara siswa, kelas, dan materi, serta
menampung input konten jawaban, berkas lampiran (file), dan
perolehan skor atau nilai dari setiap tugas yang dikumpulkan

sebagaimana berikut ini:

Tabel 3. 16 Tabel Jawaban

Field Data Type Field Size | Keterangan
Id jawaban interger 11 Primary Key
Id siswa interger 11

Id kelas interger 11

Id materi interger 11

jawaban text

file Text

nilai char 3

Created at datetime

Updated at datetime

5. Tabel Kelas
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Pada tabel 3.17 menjelaskan tentang tabel kelas, Tabel ini
digunakan untuk menyimpan data entitas kelas dengan
Id kelas sebagai Primary Key. Tabel ini menampung informasi
Nama_kelas serta memiliki kolom timestamp (Created _at dan
Updated_at) untuk mencatat waktu pembuatan dan perubahan

data kelas secara akurat.
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Tabel 3. 17 Tabel Kelas
Field Data Type Field Size Keterangan
Id kelas int 11 Primary Key

Nama kelas | char 30
Created at datetime
Updated at | datetime

6. Tabel Mata Pelajaran
Pada tabel 3.18 mendefinisikan struktur data mata pelajaran
dengan Id mapel sebagai identitas unik utama. Di dalamnya
tersimpan informasi Nama mapel beserta atribut waktu
(datetime) yang berfungsi untuk memantau siklus pembaruan

data kurikulum dalam sistem.

Tabel 3. 18 Tabel Mata Pelajaran

Field Data Type Field Size Keterangan
Id mapel int 11 Primary Key
Nama mapel | char 50

Created at datetime
Updated at | datetime

-
Q
=
%
Q
=
<
a4
>
E
<
c
fo
-

7. Tabel Pesan
Pada tabel 3.19 berfungsi untuk mengelola data komunikasi
dalam sistem dengan Id_pesan sebagai Primary Key. Tabel ini
juga menggunakan field Id from sebagai referensi untuk
mengidentifikasi  pengirim  pesan, guna mendukung

fungsionalitas interaksi antar pengguna.
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Tabel 3. 19 Tabel Pesan
Field Data Type Field Size Keterangan
Id pesan int 11 Primary Key
Id from int 11
Id to Int 11
pesan Text
status tinyint 4
Created at datetime
Updated at | datetime

8. Tabel Materi
Pada tabel 3.20 Tabel ini mengelola data bahan ajar dengan
Id materi sebagai kunci utama. Di dalamnya tersimpan relasi
guru dan mata pelajaran, detail konten (urutan, deskripsi, file,
tugas), serta atribut waktu untuk melacak riwayat pembuatan

dan pembaruan data.

Tabel 3. 20 Tabel Materi
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Field Data Type | Field Size Keterangan
Id_materi int 11 Primary Key
Id guru int 11

Id_mapel Int 11

Urutan_materi | Text

deskripsi tinyint 4

file

tugas

Created_at datetime

Updated at datetime

b. Pemodelan Database
Pemodelan database adalah proses merancang struktur data dan
hubungan antar entitas agar basis data terorganisasi, konsisten, dan

efisien. Pemodelan diperlukan untuk mengurangi redudansi serta
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memastikan data terintegrasi. Pemodelan membantu pengembang
memahami kebutuhan informasi dan menerjemahkan kedalam
rancangan basis data sesuai dengan standar DBMS.
1. Conceptual Data Model (CDM)
Conceptual data Model (CDM) adalah Model data konseptual
merupakan representasi abstrak dari kebutuhan data dalam
suatu sistem. CDM berperan dalam mengidentifikasi entitas,
atribut, serta hubungan yang relevan sehingga memudahkan
analisis dan perancang sistem dalam memahami kebutuhan

data pengguna[56]. Sebagaimana gambar 3.20 berikut:
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User 1 [ MataPeajaran ]
[ wer U b o 9B | id_mapel <pi> Integer |
9user o2 lmecer ) 22 |nama_mapel ~ Characters (50)
it y;me’s( ) ‘ | created_at Date & Time
usemame Characters (50) | menggunakan [updated st — IDate &Time 4
password Text ™ |Key 1 <pi> B
foto_profile Text | Y Y
created_at Date & Time | = 7
updated_at  Date & Time \ T —— ?as -
A \W® LU | |id kelas <pi> Integer M> jai
LHes - nama_kelas Characters (30) <M> | mempelojor
created_at Date & Time
Siswa b < | fterdaftar | ;. updated_at _ Date&Time
id_si > Intege b | Key_1 <pi> X
id siswa  <pi> Integer <M> 2 S - I8 /
id_user Integer I Materi |
id_kelzs Integer mengedakan i mater  <pi> Integer <>
nama_siswa Characters (50) " id_guru Integer
"ﬁ t ?: R0 | ! Menmilisi2 ] rTnrr;apel n |Tm;gey
ac ks - ek i urutan_materi e
no_HP Characters (15) f Mengirim dan menerima deskipel
email Characters (15) file Text
created_at Date & Time tugas Text
updated_at Date & Time created_at Date & Time
mbutaf@ <Undefined> | updated:agr Date & Time
LGRS J Key_1 <pi>
id_gury r M> = =
id_user Integer menggunakan -l !g m::" <pi> ::tim_f M>
nama_guru Characters (50) berkomunikasi | K eger
alamat Text l . id_to Integer
no_HP Characters (15) [ | menerima pesan F)d
email Characters (15) + T status Dext o
created_at Date & Time membuat created_at ate & Time
updated_at Date & Time e | updated_at Date & Time
[Key_1 <pi> — Key_1 <pi>
mengaia Jowaban
X id jawaban <pi> Integer <M>
q / — id_siswa Integer
| Guru_Ampu il id_kelas Integer
id_guru_ampu <pi> Integer M> | id_materi Integer
id_guru Integer | Jjawaban Text
id_mapel Integer Fx s file Text [
created_at Date & Time mengajarkan nilai Characters (3)
updated_at Date & Time created_at Date & Time ‘
[ Key_1 <pi> | | updated_at Date & Time |
== n Identifier_1 <pi> ‘

Gambar 3. 20 Conceptual Data Model
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2. Physical Data Model
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Physical Data model (PDM) adalah model data yang mendefinisikan
bagaimana basis data diimplementasikan secara fisik dalam sebuah
Database Management System (DBMS). Model ini menjabarkan teknis

detail seperti tabel, kolom, tipe data, kunci primer, kunci asing, indeks,

coinstraint, view, hingga aspek optimasi seperti trigger dan stored
o procedure[57]. Sebagaimana gambar 3.21 berikut :
i ___Mata pelajaran N Y
H - . Vi id mapel  <pi> Integer >
duser  <pi> Integer ETS Relationship_4
o pum :’\;zw_'user Characters (50) Vit Sﬁﬁg‘fﬁéw’ i =i
updated_at Date & Time
7)) s gl (R ———
foto profile Text
create_at Date & Time Kelas
| updated_at _ Date &Time p Y =5 b v
Key.1 <> J { nama_kelas Characters (50) <M>
{ created_at Date & Time
Q Frers ! Relationship_1 N | Aupdated_at Date&Time
e i Key_1 <pi>
m brim. (% Mo | ‘ 3 \ < _ maten
id_kelas Integer id_materi <pi> Integer <M>
nama_siswa Characters (50) P id_guru Integer
n:s " _?':ME(SO) Relationship_Ryationship_2 id_:rmpel l{:;w
@) . i onehin Urutan_maten
ro.HP Characters (15) I— — - =—1 Relationshif pesiipsi Byle
email Characters (15) tionship_9—— — — — _ —_— <> File Text
| created_at Date & Time | | Tugas Text
update_at Date & Time | created_at Date & Time
Attribute_46 <Undefined> | update_at Date & Time
>\ Key_pi <pP> ] [Key_1 <pi>
CUEES LW pw;n
id_user’ i> Integ M: I =
:d_ief = .ﬁegii == Relationship_6 g W-md 0P n_m:: w
nama_gury Tci:ractets (50) A :d;’a" E«x:
lamat e) lonshi| =
o pum bl Characters (15) < i Ton
S Griletees (15) e Date & Time
; todeial  baiodtine updaled st Dale & Tme
m Key_1 <p> A \ Key 1 <pb
Relationship_5 A jawaban 4 7|
h Q id_jawaban <p> Integer
id siswa Integer
guru_ampu Ig kel:tsm I;tg!ev
d_qury_amp intege id_m: r
id _quru 2= Inneqe: e i;;f"a" E’::
— Gomerst  DagaTme nia Characers )
2 ted_at it
-—“k?;i‘;-—a:w 2o & fie Updaled at __Date 8 Tme
b2 Identifier_1 <pi>
Gambar 3. 21 Physical Data Model
3.3.5 Identifikasi dan Desain User Interface
Identifikasi dan desain User interface merupakan rangkaian

Identifikasi

dilakukan untuk memahami kebutuhan pengguna dan konteks

penggunaan melalui pengumpulan data, observasi, maupun
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wawancara[58]. Setelah kebutuhan tersebut dipetakan, tahap desain
Ul berfokus pada pembuatan tampilan dan pola interaksi yang intuitif,
konsisten, dan estetis. Proses ini tidak hanya menekankan pada aspek
visual tapi juga pada kelancaran alur interaksi agar pengguna dapat
berinteraksi dengan sistem secara efisien dan memuaskan[59].
1. Halaman Login
Form login merupakan antar muka awal yang digunakan
sebagai mekanisme autentikasi pengguna sebelum mengakses
sistem. Proses ini bertujuan untuk menjamin keamanan data
dan memastikan hanya pengguna yang memiliki hak akses
yang dapat menggunakam fitur sesuai dengan perannya[60].

Adapun proses tersebut ditunjukkan pada gambar 3.23 berikut:

QL

Z L’f{'ll'”l"‘)
SMP Ibrahimy 2 SuKorejo

Username

& Type your username

Pasword

-
o
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7
o
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>
E
=
S
-
=

Gambar 3. 22 User Interface Login

2. Halaman Utama (Dashboard)
Halaman dashboard merupakan tampilan utama setelah proses
login yang menyajikan ringkasan informasi dan akses menuju

fitur inti sistem. Dashboard berfungsi sebagai pusat navigasi,
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dimana setiap pengguna memperoleh tampilan sesuai dengan
perannya. Dashboard adalah antarmuka yang menyajikan data

penting secara ringkas dan mudah dipahami[61] seperti gambar

3.23 berikut:
E- Lear m'njf p— ] e Selamat datang, Guru
SMP Ibrahimy 2 Sukorejo
Selamat Datang di Dashboard Guru.
9 Anda dapat mengelola materi , penugasan dan nilai disini!

GURU D!SINI NAMANYA
Guni
3 MAPEL MATERI TUGAS NILAI

& MATA PELAJARAN
H MATERI
B TUGAS
= NILAI

@ LoGout

Gambar 3. 23 UI Dashboard
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BAB IV
IMPLEMENTASI SISTEM

4.1 Konstruksi Sistem

Konstruksi sistem merupakan fase dalam proses pengembangan sistem yang
fokus pada transformasi desain menjadi bentuk yang nyata melalui proses
pengkodean, pengujian dan penerapan. Tujuan dari fase ini adalah memastikan
sistem dapat beroperasi sesuai dengan kebutuhan pengguna dengan
menggabungkan elemen perangkat Iunak dan perangkat keras yang

direncanakan[62].

4.1.1 Kebutuhan Sistem

Kebutuhan sistem adalah sekumpulan layanan fungsi, dan batasan yang
harus dipenuhi oleh sistem agar dapat mendukung proses bisnis dan tujuan
organisasi. Identifikasi kebutuhan ini menjadi dasar penting dalam
perancangan maupun pengembangan sistem informasi. Dalam konteks e-

learning, kebutuhan sistem meliputi semua proses yang berhubungan dengan
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sistem yang diantaranya adalah:

a. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
1. Proccesor minimal Intel Core i3 atau setara
2. RAM Minimal 4 GB
3. Harddisk minimal 500 Gb
4. Monitor dengan resolusi standar 1366 x 768 atau lebih tinggi

5. Perangkat Jaringan dan Koneksi Internet
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b. Software
1. Sistem Operasi : windows / linux
2. Web server : XAMPP (Apache, PHP, MySQL)
3. Bahasa Pemrograman : PHP, HTML, CSS, JavaScript
4. Database : MySQL
5. Visual Studio Code sebagai Kode editor

6. Browser : Google Chrome / Edge

4.1.2 Instalasi Sistem
Proses isntalasi adalah proses penerapan sistem baru kedalam
organisasi yang melibatkan persiapan perangkat keras, perangkat lunak dan
basis data, jaringan serta pengguna agar sistem dapat berjalan sesuai dengan
kebutuhan. Tahap ini dilakukan setelah operasi selesai dirancang dan diuji

sehingga siap untuk digunakan didalam lingkungan operasional.

a. Instalasi XAMPP

Instalasi XAMPP diperlukan guna mengaktifkan dan menjalankan
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server web lokal dikomputer user sehingga bisa melakukan
pengembangan website secara lokal tanpa perlu tersambung ke
internet. Dalam pengembangan website XAMPP menjadi populer
karena mempermudah pengaturan lingkungan pengembangan
dikomputer tanpa perlu biaya tambahan. Adapun logo XAMPP

adalah pada gambar 3.24 berikut ini:
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Gambar 3. 24 Logo XAMPP

b. Import Database
Untuk mengimport database diperlukan beberapa langkah berikut:
1. Untuk membuka contok panel XAMPP, bukalah direktori :C
tempat XAMPP disimpan, lalu klik bagian Control Panel

seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.1 berikut ini:

XAMPP Control Panel v3.3.0
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Gambar 4.1 Folder XAMPP

2. Jalankan server lokal, klik start pada serer yang akan
dijalankan, yaitu pada Apache dan MySQL yang ditunjukkan

pada gambar 4.2 dibawah ini:
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[E) XAMPP Control Panel V330 [ Compiled: Apr 6th 20211

PEHVElES AIAN TUGA ‘ XAMPP Control Panel v3.3.0
Sevice Module Actons
DAN SKRIPSI it~ 2 3 &

e
BERAKHIR KEGIATAN it i ol = ]
. e s e
15 Januari 2025  Pengambilan From Judu)
o - || o
25 Januari 2025 Pengumpulan From Judt =
— = o I
10 Februari 2025
ol Al preeashes fund
15 Februari 2025 Pelaksanaan Ujian Semi [mawn] Inializng Modules
[mal  Saing Coecichimar
25 April 2025 q [man] Conts Ready
[Apache]  Atter start Apache app.
15 Mei 2025  Penelitian 4 [Apache] Stat, detected running
[osd]| Anomging:s stat WySQL app
30 Juni 2025  Pengumpulan LOA Publi [mysd] Status change detected: running

10 Juli 2025  Pemberkasan Ujian Pod|

15 Juli 2025 Pelaksanaan Ujian Proddt T

5 Agustus 2025 Pemberkasan Skripsi & ik i o -
b & i &8 @ selessi menggunakan leptop maka leptop waiib diletakkan dalam
17 Agustus 2025 Pelaksanasn Ujian Sidang Skripsi e o
@ mahasiswa wajih saing mengingatkan temannya jika masih ada
yang mencaba melanggar

25 Agustus 2025  Pemberkasan Yudisium
28 Agustus 2025

Gambar 4. 2 Control Panel XAMPP

3. Langkah berikutnya adalah buka aplikasi web browser yang
terdapat pada komputer atau laptop menggunakan aplikasi
Microsoft Edge atau yang lainnya seperti yang ditunjukkan

pada gambar 4.3 berikut ini:

eac(&\ Qﬁ>@ﬂ L I

88 | ® GoogleScholsr  Gittb-Wheresoft. i 000Webhost [ Webs.. @ (@ BlusSimpleModer.. G Gmall €) ColorlbHQ/AdmInL. gl Al Photo Editor - Ins.. » | [ Semua Bookmark
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Gambar 4. 3 Halaman Google Chrome

4. Kemudian ketikkan http://localhost/phpmyadmin/ pada alamat

bar, maka akan muncul halaman PHPMyAdmin sebagaimana

gambar 4.4 dibawah ini:
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v | e calhost 127001 | phoragn % (IR - 8 x
€ 3 © @ wcalhostphpmyadmin axy @0 @M :
58 | ® Googeschol Gilfb-Whewsoft. i OOWeblost [ Wets.. @ @ DheSimoe Moder. G Gmad () ColuibHQ/AmnL g A Photo Etor - s » | 03 Sems Bockmek
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Gambar 4. 4 PhpMy Admin

5. Buatlah basis data baru dengan menglik “Create” atau “buat”

sebagaimana yang ditunjukkan pada gambar 4.5 dibawah ini:

Sasisosta [ SGL 4 Swtus = Akunpengguna & Ekspor o) Impor - J Pengatwan | Roplikasi . Voriabel M SetKamkter 4 Mesn ¥

- Basis data

5 Bunt basiz data

latn]_swodhn_c v Bt

Gambar 4. 5 Create Database

6. Klik “Import” pada halaman phpMyAdmin sebagaimana yang
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ditunjukkan pada gambar 4.6 dibawah ini:

mpor sabagion
D Kt e o o gt s e gt it 14 4 i
Low otaraca e (rtuk SCL) ks g e

- e

Gambar 4. 6 Import Database
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7. Pilih “Choose File” dan pilih File SOL yang akan diimport
kedalam basis data sebagaimana petunjuk di gambar 4.7

berikut:

Mengimpor ke dalam server saat ini

Berkas untuk Impor:

Dapat berupa erkas terkompres! (gaip, b2p2, 20) atau tak
A compressad fle's name must end in {formaf].compression]. Example: sqlzip

Telusuri komputer Anda: (Batas ukiran. 4008)

Piin File  Tidsk aca fie yang dipiin

Ainda Juga dapat drag dan drop ssbush fil pada halaman manapun
Set karakier berkas.

g v

Gambar 4. 7 Pilih Berkas SQL

8. Klik tombol kirim untuk memulai proses impor, sebagaimana

gambar 4.8 dibawah:

php it B o server 127001
- TIarT Basis data SGL & Stius 5. Akunpengguna =3 EXspor = Impor Pengaturan || Repikasi O variaosl [ Sstwarakter 4 Mesin

Tertaru Faveett 0

& Ban
¥4 @ _leaming
4 infamaticn_schems
+ sl
-4 pariormance_schema
4 phpmyscmin Format

Other optians

WD Pertoienkan ok orign key

sat -

| Opsiformatapesific:

Mosdus kompatioiitas SQL
NONE -

D) Jsnigan gunakan ALITD_THCREVENT untuk ki nol

Gambar 4. 8 Proses Impor
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c. Menjalankan sistem di Browser
Jika proses telah dilakukan sampai impor telah berhasil, maka
langkah berikutnya adalah menjalankan sistem di browser.
Namun cara menjalankannya tergantung pada sistem yang
dibuat. Berikut adalah beberapa cara konvensional yang kerap

dilakukan.
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1. Pastikan semua file sistem telah diletakkan didalam folder
yang benar ada diserver lokal. Kalau menggunakan xampp,
maka folder sistem harus disimpan di folder htdocs.

Sebagaimana yang tertunjuk pada gambar 4.9 berikut:

Gambar 4. 9 Folder Htdocs

2. Buka broswer dan ketikkan URL ke sistem yang akan
dijalankan. url pada sistem e-learning ini adalah

http://localhost/learning/ sebagaimana pada gambar 4.10 :
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Gambar 4. 10 halaman Browser
3. Jika sistem berjalan dengan baik, maka akan melihat

halaman tampilan depan pada sistem pada browser
sebagaimana yang ditunjukkan pada gambar 4.11 dibawah

ini:
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Gambar 4. 11 Tampilan Sistem

4.1.3 Segmen Program

Segmen program adalah bagian dari suatu program komputer yang
dipisahkan berdasarkan fungsi atau perannya dalam suatu proses eksekusi.
Dalam konsep pemrograman maupun sistem operasi, segmen program
biasanya terbagi menjadi segmen kode, segmen data, dan segmen stack yang
masing — masing memiliki tanggung jawab dalam eksekusi instruksi.
Sedangkan dalam konteks bahasa pemrograman adalah potongan kode atau
blok yang menyusun seluruh aplikasi dimana setiap segmen dapat dikelola
secara modular untuk mempermudah pengembangan maupun

pemeliharaan.
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a. Segmen koneksi
Segmen koneksi adalah bagian dari suatu sistem atau aplikasi yang
berfungsi sebagai penghubung antara program dengan basis data atau
antar komponen sistem melalui konfigurasi tertentu. Dalam konteks
pengembangan perangkat lunak berbasis web, segmen koneksi merujuk

pada kode program yang mengatur hubungan antara aplikasi dengan
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database agar pengelolahan data , Input, delete maupun retrieve dapat

dilakukan secara terstruktur sebagaimana pada segmen 4.1 berikut:

Segmen 4. 1 Segmen Koneksi

1| $db['default'] = array(

2 'dsn' => "'',

3 'hostname' => 'localhost',
4 'username' => 'root',

5 'password' => '"',

6 'database' => 'db learning',

b. Segmen login
Segmen login merupakan kode untuk menyurvei pengguna sistem agar
bisa akses modul yang ada pada sistem tersebut berdasarkan tipe yang

digunakan. Adapun kode login sebagaimana Segmen 4.2 berikut:

Segmen 4. 2 Login
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1 <?php

2 defined ('BASEPATH') or exit ('No direct script access
allowed') ;

3 | class Login extends CI Controller

4 {

5 public function _ construct()

6 {

7 parent:: construct();

8 }

9 public function index ()

10 {

11 $session = Sthis->session-
>userdata ('status');

12 if ($session == FALSE) {

13 S$data['title'] = 'E-learning SMP 2
Ibrahimy';

14 Sthis->load->view ('login', $data);

15 } else {

16 redirect ('home') ;

17 }

18 }

19 public function validasi ()

20 {

21 Sthis->form validation-
>set rules ('username', 'username’',
'trim|required');

22 Sthis->form validation-
>set rules ('password', 'Password’,
'"trim|required');
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Segmen 4.2 Lanjutan

23 if ($this->form validation->run() == FALSE)
{

24 echo json_encode (array ('status' => FALSE,
'pesan' => 'Data yang anda masukkan belum lengkap'));

25 } else {

26 Spassword = Sthis->TInput-
>post ('password') ;

27 Sdata = array(

28 'a.username' => S$this->Input-
>post ('username', TRUE),

29 'a.password' =>
encrypt url ($password),

30 )

c. Input Data
Segmen pada proses Imput data adalah sekumpulan kode untuk

menjalankan logika /nput data sebagaimana pada segmen 4.3 berikut :

Segmen 4. 3 Input Data
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1 function ajax list()

2 {

3 $list = $this->m user->get datatables();

4 Sdata = array();

5 $no = $ POST['start'];

6 foreach (Slist as $d) {

7 Sno++;

8 Srow = array();

9 Srow[] = '<div class="btn-group d-flex
btn-group-sm">

10 <a href="javascript:void(0)" class="btn
btn-danger w-100" onclick="delete data(' . "'" .
encrypt url ($d->id user) . men "
title="delete"><i class="fa fa- trash"></1></a>

11 <a href="javascript:void(0)" class="btn
btn-warning w-100" onclick="edit data(' . "'"
encrypt url($d->id user) . "'"™ . ")" tltle—"edlt"><1
class="fa fa-pencil-square"></i></a>

12 </div>";

13 Shak = ucfirst (namePrivillage ($d->role)) ;

14 $row[] = $no;

15 $row[] = $d->nama_user;

16 $row[] = $d->username;

17 $row[] = Shak;
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Segmen 4.3 Lanjutan
18 Sdatal[] = Srow;
19 }
20 SOutput = array (
21 "draw" => $ POST['draw'],
22 "recordsTotal" => S$this->m user-
>count _all(),
23 "recordsFiltered" => $this->m user-
>count filtered(),
24 "data" => $data,
25 )
26 echo json encode ($Output) ;
27 }
d. Edit Data

Berikut adalah kode — kode yang menjalankan logika proses edit data

sebagaimana segmen 4.4 berikut:

Segmen 4. 4 Edit Data

1 function edit ()

2 {

3 $id = decrypt url($this->Input->post("gq"));
4

Sk = S$this->model->findOne ('users a',
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array('a.id user' => $id), 'a.*');

5 Srow = array();

6 $row['nama'] = $k->nama user;

7 Srow['username'] = $k->username;

8 Srow['password'] = decrypt url($k-
>password) ;

9 Srow['hak'] = $k->role;

10 echo json_encode ($row);

11 }
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e. Update Data
Segmen update data adalah sekumpulan kode sumber update data

sebagaimana tersaji pada segmen 4.5 dibawah ini:

Segmen 4. S Update Data

1 function update ()

2 {

3 $id = decrypt url($this->Input->get ("q"));
4 $this->form validation->set rules('nama’,
'nama', 'required');

5 Sthis->form validation-
>set rules('password', 'password', 'required');

6 Sthis->form validation-
>set rules('hak akses', 'hak akses', 'required');

7 if ($this->form validation->run() != false)

8 Spassword = encrypt url($this->Input-
>post ('password', TRUE));

9 Snama = (S$this->Tnput->post('nama’',
TRUE) ) ;

10 Shak akses = ($this->Input-
>post ('hak akses', TRUE));
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11 Sdata = array(

12 'nama_user' => Snama,

13 'password' => $password,

14 'role' => Shak akses,

15 'updated at' => date('Y-m-d

H:i:s',time())

16 )i

17 Sthis->model-
>update ('users',array("id user" => $id), S$data);

18 echo Jjson encode (array("status" =>

TRUE) ) ;
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Segmen 4.5 Lanjutan
19 } else {
20 echo Jjson encode (array ("status" =>
FALSE) ) ;
21 }
22 }
23 function cek username ()
24 {
25 Susername = S$this->Input->post ('username’',
TRUE) ;
;;h\ 26 $cek u = array(
$— 27 'username' => Susername
<:> 28 ) ;
.ﬁ 29 Scek username = $this->m user->cek($Scek u);
C’) 30 if (S$cek username == 0) {
<:> 31 echo Jjson encode (array ("status" =>
Q— TRUE) ) ;
Q) 32 } else {
C:: 33 echo Jjson encode (array ("status" =>
>\ FALSE) ) ;
E 34 }
o pum
FC:c f. Hapus Data
E Berikut adalah source code hapus data sebagaimana segmen 4.6 berikut:
—

Segmen 4. 6 Hapus Data

1 function delete ()

2 {

3 Sthis->form validation->set rules('q', 'q',
'required’) ;

4 if ($this->form validation->run() != false)

5 $id = decrypt url(S$this->Input-

>post ("g"));
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Segmen 4.6 Lanjutan

7 Sthis->model-
>delete ('users',array('id user' => §id));

8 echo Jjson encode (array ("status" =>
TRUE) ) ;

9 } else {

10 echo Jjson encode (array ("status" =>
FALSE) ) ;

11 }

g. Log Out

Segmen program log out merupakan source code yang menunjukkan
keluar dari sistem sebagaimana yang ditunjukkan pada segmen 4.7
dibawah ini:

Segmen 4. 7 Log Out

1 public function logout ()

2 {

3 $this->Output->set header ('Last-Modified: '
gmdate ("D, d M Y H:i:s") . 'GMT');

4 $this->Output->set header ('Cache-Control:
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no-store, no-cache, must-revalidate, post-check=0,

pre-check=0");

5 $this->Output->set header ('Pragma: no-
chace');

6 $this->session->sess_destroy();

7 redirect (base url());

8 }
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Skenario pengujian atau test scenario adalah deskripsi alur kerja yang

dirancang untuk menguji fungsi atau fitur tertentu dari sebuah sistem guna

memastikan bahwa sistem tersebut berjalan sesuai kebutuhan pengguna.

Skenario pengujian berfungsi sebagai panduan dalam proses testing

sehingga penguji dapat mengetahui kondisi awal, langkah — langkah

pengujian, data yang digunakan, serta hasil yang diharapkan.

4.2.1 Pengujian Terhadap Login

Pengujian terhadap login adalah langkah untuk memastikan

bahwasannya komponen yang berada didalam login dapat berfungsi

dengan baik dan memenuhi kebutuhan keamanan. Detail pengujian

login ada pada tabel 4.1 berikut ini:

Tabel 4. 1 Pengujian Login
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No | Skenario Tecq%l%n o/ sil yang és Hasil Kesimp
Pengujia O 0 " A kano engujian ulan
n
Ly e\

1 Login Username: Sistem Sistem Valid
User (Kosong) menampilkan menolak akses
(Input Password: pesan validasi dan meminta
Kosong) | (Kosong) "Harap is1 bidang pengisian data

ini"

2 | Login Username: Muncul pesan Akses ditolak Valid
User [Salah] kesalahan dan muncul
(Data Password: "Username atau pesan
Salah) [Salah] Password salah" peringatan
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No | Skenario | Test Case Hasil yang Hasil Kesimp
Pengujia Diharapkan Pengujian ulan
n
3 Login Username: Sistem berhasil Berhasil Valid
User [Benar] mengarahkan ke masuk ke
(Data Password: halaman halaman utama
Benar) [Benar] Dashboard sesuai hak
akses

4.2.2 Pengujian terhadap Transaksi
Pengujian terhadap transaksi mencakup berbagai tindakan untuk
memastikan kinerja sistem transaksi e — learning yang dibangun.
Berikut beberapa tabel pengujian terhadap transaksi sebagaimana pada

tabel 4.2 berikut ini:

Tabel 4. 2 Skenario Pengujian Transaksi
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No | Skenario Pengujian Text Case Hasil Yang diharapkan

1 Input Data Siswa Data Siswa Kosong | Sistem akan
mengarahkan untuk isi
data siswa

2 Input Data Siswa Data Siswa | Data tersimpan di

Lengkap database dan tampil

menu siswa

3 Input Data Guru Data Guru Kosong | Sistem akan Menolak

dan mengarahkan untuk
isi data guru

4 Input Data Guru Data Guru Lengkap | Database akan tersimpan
dan menampilkan menu
guru

5 Entry Username dan | Username (Benar) | Sistem akan menerima

Password Benar Lalu | Password (Benar) | akses Login kemudia
Klik Login menampilkan halaman
Dashboard
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Tabel 4.2 Lanjutan
No | Skenario Pengujian Text Case Hasil Yang diharapkan
6 | Upload Materi | File materi | Materi akan tampil
Pembelajaran (PDF/WORD/Link) | sesuai mata pelajaran
dikelas
7 Upload Tugas File Tugas dan | Tugas Tampil diakun
Deadline siswa dan dapat diunduh
8 Pengumpulan tugas | File Tugas Siswa Tugas Masuk ke akun
Siswa guru untuk diperiksa
9 Nilai Nilai Nilai tersimpan dapat
dilihat siswa dan
2 didownload
o 10 | Komunikasi Chatbox Pesan teks dan | Pesan tampil diakun
o Penerima yang dituju secara real -
) time
'a 11 | Manajemen Kelas Data kelas Data kelas tersimpan di
O database dan
menampilkan menu kelas
Q— 12 | Manajemen Mapel Data Mapel Tersimpan didatabase
D dan Tampil halaman
m Mapel
13 | Log Out Sistem Klik Tombol Log | Sistem keluar dan
P Out berhasil kembali ke
E halaman login
o pum
% 4.3 Pengujian
FQ Tahap Pengujian dilakukan untuk menguji hasil, kinerja, dan
—

fungsionalitas program perangkat lunak yang terintegrasi. Pengujian sistem
merupakan tahap terakhir dalam proses pengembangan perangkat lunak.
Pada tahap ini, program akan diuji secara menyeluruh untuk memastikan
sistem dapat beroperasi dengan baik dan sesuai. Tujuannya untuk mengecek
kecacatan atau bug dalam sistem sebelum sistem diberlakukan untuk
khalayak luas. Berikut ini akan menjelaskan cara kerja sistem dan hasil

pengujian sistem.
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4.3.1 Cara Kerja Sistem
Cara kerja sistem mengacu kepada cara kerja sistem untuk mencapai
tujuan yang telah ditetapkan. Sebelum aplikasi di operasikan, pastikan
terlebih dahulu web browser telah ter-instal pada komputer yang akan
digunakan. Berikut cara kerja sistem informasi e-learning pada SMP

Ibrahimy 2 Sukorejo:

a. Login
Pengguna mengakses halaman login dan memasukkan kredensial.
Sistem akan melakukan validasi berdasarkan tabel pengguna. Jika
data valid, pengguna diarahkan ke halaman dashboard sesuai

dengan hak akses sebagai mana gambar 4.12 berikut:
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Gambar 4. 12 Halaman Login

b. Halaman Dashboard
Setelah login, halaman dashboard, pengguna dapat langsung
mengakses fitur utama sesuai kebutuhan, sehingga proses navigasi
menjadi lebih cepat, efisien dan terarah. Sebagaimana gambar 4.13

berikut:
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Gambar 4. 13 Dashboard Admin
c. Halaman Manajemen Materi

Pada halaman ini admin dan guru dapat menambahkan materi

kepada siswa untuk dipelajari pada gambar 4.14 berikut:

/e e - =

/

]
-

SAIFUL BASHLS A6

whw =
@ Biih Fie g dipi
h ”~ /\- e ruges
1 [ ] P Fila | Tdak ada e yarg de
o e =N -

Gambar 4. 14 Tambah Materi
d. Manajemen Mata Pelajaran

Pada halaman ini admin dapat menambah, mengedit dan

menghapus data mata pelajaran di sekolah sesuai dengan kurikulum
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sebagaimana gambar 4.15 berikut:

[/ e - =
@ ADD MAPEL LIST MAPEL

# NOME a5 a
No T Nama Mapel i Actions
v | TS (o I
B 2 Bahasa Inggris u a ‘
vap s Sringe ey e
S 7 i Frgear A e (
Users 5 fimu Pangetahuan Sosial (IPS) n -]
& cwten 6 Kepala Sekolah n )
7 KU Mo

Gambar 4. 15 Mata Pelajaran
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Manajemen Kelas
Pada halaman kelas, admin dapat menambahkan, mengedit dan
menghapus data kelas sesuai dengan kebutuhan sebagaimana

gambar 4.16 berikut:

= =)
[/ e - =
@ ADD KELAS LIST KELAS
ADMINISTRATOR / e

No T Kelas Y Actions
. G ] XA [« ]
Kelas n a ‘
Maps! n a ‘
e O] (
User 5 (o ]
& CRATBOX Previous . Next
>

Gambar 4. 16 Kelas

Guru
Pada halaman guru admin dapat mengelola data guru termasuk
mengedit, menghapus dan menambahkan data yang nantinya akan

tersimpan di database seperti gambar 4.17 berikut:

PN y Wl s A 4 -

ADMINISTRATOR
- v
Nama Mapel yang Diampu

[ - )
(-

A \ -
’ ust ooy
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Gambar 4. 17 Guru
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g. Siswa
Pada gambar 4.18 adalah halaman admin dapat mengelola data

siswa.

- o

LIST SisWA ‘

Gambar 4. 18 Siswa
h. Chatbox

Pada halaman ini menunjukkan user yang terdaftar didalam sistem

dapat mengirim pesan,sebagaimana gambar 4.19 berikut:

Gambar 4. 19 Chatbox

4.3.2 Hasil Pengujian
Pengujian sistem akan menilai kesesuaian sistem dengan kebutuhan

menggunakan metode black-box yang mengontrol masukan dan
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keluaran. Pengujian ini berlaku bagi pihak — pihak yang memiliki akses

terhadap sistem. Adapun hasil pengujian menunjukkan sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Hasil Pengujian Sistem

NI .. [plp[P|P|P|[P|[P|P[P|PI|PI]|PI
o | Misial [ s gl s 6l 7890 ]| 1|2 | TOTAL
1| ROI |5|5]5|s5|5|5]/5]s5!5]5 515 60
2| RO2 |5|5 4|55 |als|a]|s5]5 55| 57
3] RO3 |5|5]5!5|5(5]5!5|5]5]5]5]| 60
4] RO4 |5|5|5|s5|4a|s5/4a|s5]|5]5 55| 58
5| RO5 |5|5|5|5|5]5(5|5]|4 4|55 58
6| RO6 |5|5|4|4|5|5|5|5]|4]5|5]s5]| 57
71 RO7 |5]|5|414|5]5|5|4]5]5|5]5]| 57
8| ROS |5|5|4|5|als|5|4alals5]4]s5]| 55
9| RO9 |4|4|4|5|5|5(4|5|4]5]5]5]| 55
(1) R10 |4 |5|s5|s|s|5|s5|s5|s|5|a|s]| ss8

TOTAL | 575

Untuk mengetahui kelayakan aplikasi e-learning berdasarkan hasil

pengujian sistem adalah sebagai berikut:

575
Presentase = Wx 100% = 95,83%
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Berdasarkan tabel tabulasi data di atas, hasil pengujian subjektif
yang dilakukan oleh 10 responden terhadap Sistem Informasi E-
Learning menunjukkan total skor aktual sebesar 575. Melalui
perhitungan menggunakan skala Likert, diperoleh nilai persentase

kelayakan sebesar 95,83%.

Jika merujuk pada kriteria interpretasi skor, nilai tersebut berada

pada rentang 81% - 100%, sehingga dapat disimpulkan bahwa sistem
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yang dibangun masuk dalam kategori 'Sangat Layak'. Hal ini
menunjukkan bahwa pengguna merasa sangat puas dengan fungsi,

tampilan, dan kemudahan yang ditawarkan oleh aplikasi e-learning ini.

4.3.3 Maintenance
Setelah sistem e- learning berhasil di implementasikan dan diuji,
tahap selanjutnya adalah pemeliharaan. Pemeliharaan adalah aktivitas
yang bertujuan untuk menjaga agar sistem tetap berjalan dengan baik,
memperbaiki kesalahan yang mungkin terjadi, serta menyesuaikan

sistem sesuai dengan kebutuhan baru di masa yang mendatang.
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BABYV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa penelitian ini telah berhasil merancang dan membangun
Sistem Informasi E-Learning berbasis web pada SMP Ibrahimy 2 Sukorejo yang
mampu mengintegrasikan pengelolaan materi, penugasan, dan penilaian secara
digital. Keberhasilan pengembangan sistem ini dibuktikan melalui pengujian
pengguna (User Acceptance Test) kepada 10 responden (guru dan siswa)
menggunakan instrumen kuesioner dengan 12 butir pernyataan, yang
menghasilkan total skor aktual sebesar 575 dari skor maksimal 600. Melalui
perhitungan statistik skala Likert, diperoleh tingkat kelayakan sistem sebesar
95,83%, yang berdasarkan kriteria interpretasi skor masuk ke dalam kategori
"Sangat Layak". Dengan demikian, sistem e-learning ini dinyatakan sangat
memenuhi kebutuhan pengguna dalam mempermudah kegiatan belajar

mengajar, serta layak untuk diimplementasikan sebagai sarana pendukung
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digitalisasi pendidikan di SMP Ibrahimy 2 Sukorejo.

5.2 Saran
Penelitian ini masih perlu untuk dikembangkan lagi dan tidak cukup
hanya dengan fitur yang disediakan. Untuk membantu sistem agar lebih baik
dimasa yang akan mendatang, maka perlu adanya peningkatan fitur sesuai
dengan trend dan lebih lengkap yang terintegrasi dengan sistem sekolah.

Diharapkan penelitian selanjutnya dapat memberikan rekomendasi yang
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lebih baik untuk mengembangkan sistem e — learning untuk mengelola

pembelajaran berbasis teknologi.
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ANGKET KUESIONER

INSTRUMEN PENGUJIAN SISTEM INFORMASI E-LEARNING
SMP Ibrahimy 2 Sukorejo

ama Responden S e e e e e e e e e e e e e e e eraaeeeanns

anggal Pengujian ...

tunjuk Pengisian:
ohon Bapak/Ibu memberikan tanda centang (v') pada kolom pilihan jawaban yang tersedia sesuai dengan pengalaman

nggunaan sistem.
sterangan: SS (5): Sangat Setuju, S (4): Setuju, N (3): Netral, TS (2): Tidak Setuju, STS (1): Sangat Tidak Setuju

Pilihan Jawaban (Skor)

No Pernyataan SS S N TS STS
) “) 3) 2) 1)

A. Aspek Kemudahan & Tampilan

1 Menu pada dashboard guru mudah dipahami dan digunakan.

2 | Instruksi atau pesan dalam sistem jelas dan tidak membingungkan.

Saya tidak memerlukan waktu lama untuk mempelajari cara kerja sistem
ini.

B. Aspek Manajemen Materi & Tugas

Proses mengunggah materi pelajaran (PDF/Video) sangat praktis dan

4 cepat.

5 Fitur pembuatan tugas membantu saya mengelola deadline dengan teratur.
Sistem memudahkan saya memantau siswa yang sudah/belum

6 mengumpulkan tugas.
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C. Aspek Penilaian & Data

Penginputan nilai ke dalam sistem berjalan dengan cepat dan akurat.
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Pilihan Jawaban (Skor)
No| Pernyataan SS S N TS STS
® @ 3 (0] @
8 | Rekapitulasi nilai siswa mudah dilihat dan dapat diunduh kapan
saja.
Keamanan hak akses terjaga (Siswa tidak bisa memodifikasi data
9
guru).
D. Aspek Komunikasi & Kepuasan
Fitur chat/pesan memudahkan saya memberikan feedback kepada
O siswa.
h Sistem ini efektif dalam membantu administrasi kelas saya secara
@) 1 digital.
)
o pum= . .. . :
m Secara keseluruhan, sistem ini sangat layak diterapkan di SMP
O 2 Ibrahimy 2.
& aran/Masukan:
E engetahui, .......ccoceeveveiennnnne Sukorejo, 2025
o meliti Responden,
E utmainnah Ilmiatul Faidah ( )
—
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E
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Jabatan : Kepala Perpustakaan
Menyatakan dengan sebenarnya bahwa:
NIM : 2021502045
Nama : MUTMAINNAH ILMIATUL FAIDAH
Fakultas : Sains dan Teknologi
Prodi : Sistem Informasi
Kecamatan : Kamal
Kabupaten : Bangkalan
Provinsi : Jawa Timur
Judul Skripsi : Rancang Bangun Sistem Informasi E — Learning

Berbasis Website Pada Smp Ibrahimy 2 Sukorejo
Dengan dosen Pembimbing :
1. Ahmad Homaidi, M.Kom.
2. Lukman Fakih Lidimilah, M.Kom
Telah dilakukan cck plagiasi di Perpustakaan Universitas Ibrahimy dengan .
persentase plagiasi terakhir sebesar 14% .

Demikian Surat Keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Sukorejo, 31 Agustus 2025
Kcpala Perpustakaan,
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