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The purpose of writing this thesis is to analyze the system and design a web-based E-
Learning application for vocational students to be able to assist in the process of teaching
and learning activities. With this application, it is expected to be able to help problems
faced by teachers and students outside of class hours, such as lack of communication time
between teacher and students, search for information about the material being taught,
and of course to facilitate teachers in delivering material to students. The results
achieved are the availability of applications supporting teaching and learning activities
that can be obtained without being bound by time and place. The conclusion with the
existence of web-based E-Learning is to facilitate teacher and student communication,
provision of material, ease of assignment and assignment of assignments, as well as
facilitate the informational value.

ABSTRAK
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Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk menganalisis sistem dan
merancang aplikasi E-Learning berbasis web untuk siswa SMK agar dapat
membantu dalam proses kegiatan belajar mengajar. Dengan adanya aplikasi ini,
diharapkan dapat membantu masalah yang dihadapi guru dan siswa di luar jam
pelajaran, seperti kurangnya waktu komunikasi antara guru dan siswa,
pencarian informasi mengenai materi yang diajarkan, dan tentunya untuk
memudahkan guru dalam pemberian materi kepada siswa. Hasil yang dicapai
adalah ketersediaan aplikasi pendukung kegiatan belajar mengajar yang dapat
diperoleh tanpa terikat waktu dan tempat. Kesimpulan dengan adanya E-
Learning berbasis web ini adalah memudahkan komunikasi guru dan siswa,
pemberian materi, kemudahan pemberian tugas dan pengumpulan tugas, serta
memudahkan penginformasian nilai.
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I. PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan
Informasi yang semakin cepat

zaman Teknologi
perkembangannya,

Selama ini semua proses pembelajaran bagi siswa
SMK biasanya masih bersifat konvensional, dengan kata
lain proses belajar mengajar antara siswa dan guru
hanya dapat dilakukan jika pertemuan antara siswa

kebutuhan akan suatu proses belajar mengajar berbasis
Teknologi Informasi menjadi hal yang di haruskan. Konsep
belajar yang dikenal dengan sebutan E-Learning ini
membawa pengaruh terjadinya proses perubahan
pendidikan konvensional ke bentuk digital, baik secara isi
dan sistemnya. Saat ini konsep E-Learning sudah banyak
digunakan oleh masyarakat, terbukti dengan banyaknya
penggunaan E-Learning di lembaga pendidikan.

dengan guru di dalam kelas. Jika pertemuan antara
siswa dengan guru tidak terjadi maka proses
pembelajaran pun tidak dapat dilaksanakan.

Selain itu proses transfer ilmu pengetahuan hampir
sepenuhnya  dilakukan di dalam kelas yang
menyebabkan proses pembelajaran bisa terhambat jika
pertemuan tidak terjadi. Keadaan seperti ini sangat jelas
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dapat menghambat proses pembelajaran yang berakibat
berkurangnya pemahaman siswa terhadap suatu materi
pelajaran.

E-Learning adalah sistem pembelajaran yang
menggabungkan media elektronik dan aplikasi untuk
mendukung kegiatan belajar mengajar dengan media
internet.

II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Tinjauan Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu terdapat perbedaan mendasar
pada penelitian yang sekarang. Pada Muh. Yusuf, (2018),
“Aplikasi  pendukung  Belajar = Mengajar Pada
Pembelajaran Kimia SMK Negeri Berbasis Web” penulis
berfokus untuk menawarkan aplikasi berbasis web yang
bertujuan untuk memudahkan guru dan siswa
mengakses materi yang diajarkan dan termasuk soal
akan tetapi hanya sekedar latihan tanpa dinilai, dan
hanya dikhususkan untuk mata pelajaran Kimia.

B. Kajian Teori

Electronic Learning atau di singkat E-Learning adalah
suatu konsep pembelajaran dengan memanfaatkan
media elektronik sebagai instrument dalam media
pembelajaran nya.[5]

HTML adalah singkatan dari Hyper Text Markup
Language yang merupakan bahasa pemrograman dasar
dalam pemembuat website, HTML terdiri dari Head,
Body dan di dalam nya terdapat TAG dan Attibute,
walaupun dikatakan sebagai bahasa pemrograman,
tetapi HTML belum dapat dikatakan sebagai bahasa
pemrograman karena HTML tidak miliki hal-hal yang di
butuhkan oleh bahasa pemrograman yaitu logika, HTML
hanya memberikan output, maka dari itu HTML di
ibaratkan sebagai pondasi atau struktur dari Web dan
yang menjadi bahasa pemrograman nya yaitu PHP dan
Javascript.[1]

Seperti yang sudah di jelaskan sebelum nya PHP
adalah bahasa pemrograman. PHP sendiri adalah bahasa
yang di buat untuk bahasa pemrograman web. Bahasa
pemrograman pada web ada dua yaitu sarver side atau
bisa di sebut sisi sarver dan client side atau bisa di sebut
sisi client dengan menggunakan bahasa pemrograman
Javascript.[8]

Javasript adalah bahasa pemrograman untuk sisi
client atau client side. Javascript adalah bahasa
pemrograman yang mendekati bahasa manusia atau bisa
dikatakan bahasa tingkat tinggi, maka dari itu javascript
mudah di pelajari. Javascript sendiri tujuannya di buat
untuk memperkaya fitur pada website agar lebih
dinamis, seperti untuk menampilkan dan menghilangkan
objek-objek pada website kemudian dengan fungsi
javascript dapat memanggil kembali objek yang di
hilangkan tersebut.[10]

Codelgniter atau biasa di sebut dengan istilah CI,
adalah framework dari bahasa pemrograman PHP, yang
bertujuan untuk mempermudah dan memperkenalkan
suatu penulisan PHP secara terstruktur dengan konsep
MVC. MVC sendiri adalah singkatan dari Model, View,
dan Controller. Dengan konsep MVC sebagai acuan
dalam penulisan script programmer tidak harus di
pusingkan lagi dengan harus membaca dokumentasi
yang dibuat oleh penulis script sebelumnya.[9]

CSS atau singkatan dari Cascading Style Sheet adalah
suatu aturan untuk mengatur tampilan dari website
sehingga tampilan dalam web lebih terstruktur. CSS
sendiri bukanlah bahasa pemrograman, CSS lebih
seperti konfigurasi tampilan dari suatu tag pada website.
CSS dapat merubah text, warna, background dan posisi
dari suatu tag.[2]

Database adalah himpunan dari data yang disimpan
ke dalam komputer yang tujuannya agar data tersebut
dapat diolah atau dimanipulasi kembali menggunakan
query atau dapat menggunakan softwere untuk
mengelola data tersebut. basis data memiliki tipe data,
struktur data dan juga ukuran pada data yang disimpan
kedalam komputer.[6]

III. METODE PENELITIAN

A.Metode Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan dua metode sebagai cara

pengumpulan data yaitu:

1) Data Primer
Data primer adalah data yang langsung di didapatkan
dari narasumber oleh peneliti yang berhubungan
dengan hal-hal yang di teliti oleh peneliti.

2) Data Sekunder
Data sekunder adalah data yang diperoleh dari
tempat terkait seperti struktur organisasi, serta data-
data yang bersangkutan dengan E-Learning.

B. Alat dan bahan
1. Alat Penelitian

a) Alat penelitian yang digunakan dalam proses
penelitian yaitu alat kendali berbasis elektronik
dengan spesifikasi Hardware yaitu :
- Laptop Acer Aspire E1-470
- Smart Phone Android Realme 3

b) Perangkat lunak yang peneliti gunakan dalam
membuat aplikasi ini adalah sebagai berikut :
- Sistem Operasi Linux ubuntu
- VS Code
- XAMPP

C. Tahapan Pengujian
Tahap-tahap penelitian yang dimaksud dalam
penelitian ini adalah berkenaan dengan proses

pelaksanaan penelitian.
a) Tahap pengumpulan data. Pada tahap ini dilakukan
pengumpulan data-data yang akan diperlukan dalam
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D.

perencanaan aplikasi E-Learning siswa SMK berbais
Web.

Tahap analisis data. Pada tahap ini dilakukan analisis
terhadap data-data yang sebelumnya telah
dikumpulkan pada tahap sebelumnya, menganalisis
cara kerja dari sistem yang akan di rancang,
menganalisa kebutuhan system dan
mengindentifikasi masalah.

Tahap perancangan aplikasi. Pada tahap ini
dilakukan perancangan diagram UML dari aplikasi
yang akan dibuat.

Tahap pembuatan aplikasi. Pada tahap ini aplikasi di
bangun dengan mengguanakan bahasa pemogram
php, javascript dan html dengan menggunakan VS
Code.

Tahap pengujian aplikasi. Pada tahap ini aplikasi
telah dibangun dan diuji tingkat keberhasilannya.
Pengujian yang digunakan dengan metode pengujian
blackbox dan whitebox.

Tahap Implementasi. Pada tahap ini dilakukan
setelah seluruh tahap selesai dilakukan.

Metode Pengujian
Metode pengujian yang Penulis gunakan dalam

pengujian aplikasi E-Learning siswa SMK berbais Web ini
menggunakan dua metode antara lain:

a)
b)

A.

Black Box
White Box

IV. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Analisis Sistem Yang Sedang berjalan

Kegiatan Belajar Mengajar

+mengajag

+menernma —

+memberi

=7
\WW) ’W Guru
\Pengumpulan Tugas

+menilai

nilai

Gambar 1. Use Case Diagram Sistem Yang Berjalan

Kegiatan Belajar Mengajar melalui tatap langsung

antara guru dan siswa, guru menjelaskan materi yang
dibawakan, dan setelahnya tugas diberikan kepada
siswa. Proses pengumpulan tugas dari siswa ke guru
saat pertemuan berikutnya menyebabkan lambatnya
proses penilaian tugas.

B.
1)

Rancangan Sistem Yang Diusulkan
Use Case Diagram
Sistem yang diusulkan menggunakan Use Case

Diagram. Use case diagram menggambarkan interaksi

antara actor dengan proses atau sistem yang dibuat. Use
case dan actor menggambarkan ruang lingkup sistem
yang sedang dibangun. Use case meliputi semua hal
yang ada pada sistem, sedangkan actor meliputi semua
hal yang ada diluar sistem. Aktor termasuk seseorang
atau apa saja yang berhubungan dengan sistem yang
dibangun.

Kegiatan Belajar El

Learning

¢ Hapus Materi

 Ubah Materi e

— \\A é7

_ Unduh Materi ‘)_[\ o - A
b L7 Mengelola Materi__D<.

=S ‘ipd \
~includer ‘\ \
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T === e~ T T k
/ C__ Pendaftaran User D A
— —— — — L=k

___Upload Materi >

"_ Mengumpul Tug 7 o
o Netdibiiaiol Lo S «includex s — P
/' Penilaian Tugas > 4

\\\a_g
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X _—
- o = Admin
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N
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< Tambah Data User >
< Hapus DataUser

Gambar 2. Use Case Diagram Sistem Yang Diusulkan

Tabel 1. Tabel Use Case Diagram

Nama Use Case Deskripsi Use Case
Admin Aktor

Guru Aktor

Siswa Aktor

Login Use Case ini menjelaskan tentang

proses login yang dilakukan oleh

admin, guru atau user.

Pendaftaran Use Case ini menjelaskan tentang
User proses pendaftaran user.
Mengelola Use Case ini menjelaskan

Materi tentang proses mengolah data

materi yaitu : Upload Materi,
Unduh Materi, Hapus Materi,
Ubah Materi.

Mengelola Use Case ini menjelaskan

Tugas tentang proses mengolah data
tugas yaitu: Penilian Tugas,
Melihat Nilai Tugas,
Mengumpul Tugas.

Mengolah User | Use Case ini menjelaskan
tentang proses mengolah data
user yaitu: Tambah data User,
Ubah data User dan Hapus data
User.
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2) Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan aliran antara objek

yang membentuk proses, berikut adalah diagram

sequencenya.

a) Sequence Diagram Login

sdlogin J

gagal

Login Halaman
Home
User | |
input username & password " { I
Ll
|
jika berhasil kil
Ll

Log out/ Keluar |
-

Gambear 3. Sequence Diagram Login

b) Sequence Diagram Admin

sd tambah data J

|

|

Form Tambah Data |
>

Admin

Input Data »

Validasi Data

Database

Data Tersimpan

>0

Simpan
Dz Data

Gambar 4. Sequence Diagram tambah data Admin

sd ubah data J
i
Admin !
1
Form Ubah Data ol
>
Pilih Data =l
Ubah Data el
b validasi Data =
Lt >
T simpan
! Data
1 < Data Tersimpan o

Gambar 5. Sequence Diagram ubah data Admin

Pilih Data

Validas| Data

sd hapus data J
=
Admin

Data Terhapus

Hapus
[D Data

Gambear 6. Sequence Diagram hapus data Admin

c) Sequence Diagram Guru

Form Kelas |
>

Pilih Kelas »
Input Soal =<4

Validasi Data Soal

sd buat soal J
T
Guru

Soal Tersimpan

»
>
Simpan
Soal

5]

Gambar 7. Sequence Diagram buat soal Guru

d) Sequence Penilaian guru

Memeriksa Jawaban

sd peniaian J
x ==
Suru
Memilih kelas
Melihat Siswa

Mengambil
Jawaban
siswa

i Nilai

Al ' v
ooy -
A

T
i
i
|
1

Validasi Data

e ——— Py

o

[j:_) J—
Nial

< Niai Tersimpan

Gambar 8. Sequence Diagram penilaian Guru

e) Sequence Diagram Siswa

Siswa

sd menjawab soal

kelas

Melihat Soal

Menjawab Soal

Yvy

|

Kunci

Database

[ it |
[ Mengambll
| Kunci
| ) Jawaban
| g Menerima Kunci Jawaban
[T ]

Memproses

Nilai

! Validasi Data s
@ .
1
|
|

a Jawaban Tersimpan

Menyimpan
Jawaban

Gambar 9. Sequence Diagram buat soal Guru

3) Class Diagram
a) Class Diagram Admin

Data Materi

+Tambah Data()

-NIP

~Judul

-Kode Kelas
-Nama Kelas
-Link

+Ubah Data()
+Hapus Data()
+Upload Materi()

+Ubah Data()
+Hapus Data()
+Upload Foto()

Data User
-NIS/NIP
-Nama Lengkap
 iathanie Login Admin
-Password -Username
-Foto 1< P d
~Status +Login()
+Tambah Data() +Logout()

Gambar 10. Class Diagram

Admin b) Class Diagram Guru

Data Materi

-NIP

~Judul

-Kode Kelas
-Nama Kelas
-Link

+Tambah Data()
+Ubah Data()
+Hapus Data()

Data Tugas

+Upload Materi()

Batas Waktu Login Gury
—Judul > -Username
+Tambah Data() :L :
+Ubah Data() ogin()
+Hapus Data() +Logout()

Data Soal
-Batas Waktu
-Soal
-Kunci Jawaban
-Tipe Soal
~Tambah Soal()
+Hapus Soal()

Gambar 11.

Data Kelas

-Kode Kelas

-Nama Kelas

-NIS

-Tahun Ajaran
+Tambah Data()

+Ubah Data()

+Hapus Data()

Data Kelas

-Kode Kelas
-Nama Kelas

< ~Tahun Ajaran

+Tambah Data()
+Ubah Data()
+Hapus Data()

Class Diagram Guru
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c) Class Diagram Siswa d) Form Data Kelas

-NIP Administrator ——
~Judul n

-Kode Kelas
-Nama Kelas
-Link

—eEiEE .
Togin Gura Data Kelas
Data Tugas m :l:;d"ea Kelas " Nedexsios oma Ketan i i
—Batas Wakiu Pass Kelas
= +Login0) Tambah Data0 | o ot — o
+Logout)) e

Batas Waktu

e O Gambar 16. Tampilan Form Data Kelas Admin

e) Form Data Materi

Gembar 12 ClssDingram i

4) Rancangan Input Program () s Mot
1. Admin
a) Login
Login merupakan tampilan awal program a0
yang digunakan untuk masuk ke dalam sistem. e
a

Gambear 17. Tampilan Form Data Materi Admin

2. Guru

a) Login
Login merupakan tampilan awal program yang
digunakan untuk masuk ke dalam sistem.

Gambar 13. Tampilan Login Admin
b) Home

s ctorg Adminktrator

Gambear 18. Tampilan Login

Guru bi Home

c) Form Data User " Tom Home

Gambar 14. Tampilan Home Admin

Seomat dotong Resmiet!

e -

Gambear 15. Tampilan Form Data User Admin Gambar 19. Tampilan Home Guru




JURNAL SINTAKS LOGIKA - Vol. 1 No.1, Januari 2021

c) Form Data Kelas

() o Kol

(8 =] § o ] was

Nama Xelos

Gambear 20. Tampilan Form Data Kelas Guru

d) Form Buat Soal

€ iew - 4 - 8 x
C @ iocamestap s 0eone 0 @

Q Rosmiot! Buat Soal : BIOLOGI KLS. X

T powtokn
o= -
@

Gambar 21. Tampilan Form Data Kelas Guru

e) Form Data Tugas

n Rosmi Tugas: BIOLOGIKLS. X
& poarons show © ¢ entrie o

Gambar 22. Tampilan Form Data Tugas Guru

<

f) Form Input Nilai

- s =
*+ Qevnes0 O

Gambear 23. Tampilan Form Input Nilai Guru

g) Form Data Materi

Q Rosmiat] Materi

(i

m
O WOLOGH NS X

: B ¢

Gambar 24. Tampilan Form Data Materi Guru

3. Siswa

a) Login
Login merupakan tampilan awal program yang
digunakan untuk masuk ke dalam sistem.

&
Form Login

N

Gambear 25. Tampilan Login

Desgn by

Siswa b) Home

n Muh.Dirga ¥ Home

o
i
]

St Muh. Dirga F

Gambear 26. Tampilan Home Siswa

ci Form Data Kelas

n Muh.Dirga ¥ Kelos

Gambear 27. Tampilan Form Data Kelas Siswa
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d) Form Data Tugas

Tugas : BIOLOGI KLS. X

n Muh. Dirga ¥
how seorch
NO  Watrs Wkt Pengurmgnan P LERITaT— Wil ™
oo
NO  Batas Woktu Pengurmptn st worty Pengurglan il o

Gambar 28. Tampilan Form Data Kelas Siswa

e) Form Soal

E-Loarning « jout

Tugas1:Makalah

Qe

Gambear 29. Tampilan Form Data Kelas Siswa

f) Form Data Materi

QMW‘ Materi
= P
e P P

Gambar 30. Tampilan Form Data Materi Siswa

5) Rancangan Input Program
Perancangan Output Laporan Nilai Siswa

Eleaning = ok

Report Nilai

glosmimi
@ by ~ 8 x|

x4
& C O el CsenDeaOomicadsieming- % § @ nes0 @

X E-Leaming {1).xisx § it m
Fla ES Sspun Fomal Baum S pendein despan § -0 k.
e e b

ML A B BB B o
BOLOGH 8 X
) ] t ® i
' Eleamng 1
|2 OB LT ]
1 Togat 1 Makah  Tugay 2-Pertedain Vir don Bk Fugas kot Bk

1o [
£y = = |
] ® ®
100 L) =}

4 ool

Gambar 31.Tampilan Laporan Nilai Siswa

V. PENGUJIAN SISTEM

1) Pengujian Black Box
a) Pengujian pada Form Login

Tabel 5.1 Pengujian pada form Login gagal

Test Factor Hasil Keterangan
Jika salah memasukkan
username dan password | v Berhasil

Screen Shoot

Tabel 5.2 Pengujian pada form Login berhasil
Test Factor Hasil

Keterangan

Berhasil, karena dapat

Jika user dan password di =
menampilkan halaman admin.

masukan sesuai

Screen Shoot

b Asmenitrator
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b) Pengujian pada form Data User

Tabel 5.3 Pengujian pada form Data User

Tabel 5.4 Pengujian pada username

Test Factor Hasil Keterangan

5 Berhasil, karena data sukses
?engmputan data user di simpan.
Screen Shoot

Test Factor Hasil

Keterangan

Jika username telah
digunakan

Berhasil, karena jika
username telah digunakan
maka data gagal di
tambahkan.

Screen Shoot

c) Pengujian pada form Data Kelas

Tabel 5.5 Pengujian pada form Tambah Kelas
Test Factor Hasil Keterangan
" Berhasil, karena data berhasil
Penginputan data kelas ditambahkan.
Screen Shoot

2) Pengujian White Box
a) Login

Flowchart

Flowgraph

Validssi

AV

Tampil
Hslaman User

&

Gambear 32. Pengujian

Login b) Input Data

Flowchart

Flowgraph

Data Bechasil
gisimpan

\/

Gambear 33. Pengujian Input

Data c) Edit Data

Flowchart

| Tex walidssi

Walidasi

Dats Berhasil
disimpsan

0

P

Gambear 34. Pengujian Edit Data
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d) Hapus Data

Flowchart

RO CRORCRICO)|

Gambar 35. Pengujian Hapus Data

e) Pengumpulan Tugas

Flomciasr:

Gambar 36. Pengujian Hapus Data

f) Penilaian Tugas

Flowchme

Gambar 37. Pengujian Hapus Data

VI. PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang
telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut:

Dihasilkannya sebuah Aplikasi E-Learning Siswa SMK
Berbasis WEB dengan menggunakan bahasa pemrograman
PHP untuk Databasenya menggunakan Mysqli.
Pengelolaan Data Materi dan Tugas siswa dengan cara
online akan lebih efektif dan efesien karena materi, tugas
dan nilai siswa dapat di pantau secara berkala oleh Guru.
Aplikasi yang dibuat sudah bebas dari kesalahan karena
diuji dengan menggunakan dua teknik pengujian yaitu
pengujian Black Box dan pengujian White Box.

Untuk membuat Aplikasi E-Learning Siswa SMK
Berbasis WEB telah dibuktikan dengan menggunakan
metode Pengujian Black Box menyatakan aplikasi yang
dihasilkan sudah berjalan sesuai dengan kebutuhan dan
bebas dari kesalahan dan pegujian White Box Testing
untuk mendapatkan cara kerja program secara rinci.
Pada pengujiannya, struktur logika dipetakan dengan
Flowchart dan Flowgraph kemudian jumlah edge dan
nodenya dijumlahkan sehingga memperoleh nilai
Cyclometic Complexcity. Berdasarkan hasil pengujian
pada login, home, input data, edit data, hapus data
diperoleh nilai Independent Path, Region, dan
Cyclomatic Complexity bernilai sama sehingga dapat
dikatakan aplikasi yang dibuat sudah berjalan sesuai
dengan kebutuhan.

B. Saran-saran

Dalam Aplikasi E-Learning Siswa SMK ini masih
terdapat beberapa kekurangan, sehingga penulis
memberikan saran terhadap bagian-bagian tertentu, yaitu

1. Hendaknya sistem yang penulis rancang dapat
dikembangkan sehingga dalam pengolahan datanya
dapat lebih dijelaskan secara mendetail, agar
pengolahan data dan pembuatan laporan dapat
dilakukan lebih efektif dan efesien.

2. Aplikasi yang telah dikembangkan penulis sebaiknya
dipelihara dengan sebaik-baiknya dan di perbaharui
sesuai dengan kebutuhan yang ada serta melakukan
backup data pada jangka waktu tertentu untuk
menghindari kemungkinan data hilang atau rusak.
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