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ABSTRAK

Ditengah kemajuan teknologi saat ini telah mengubah pandangan tentang konsep
pembelajaran diseluruh institusi pendidikan secara signifikan tidak hanya di
Indonesia, bahkan dunia. Hal ini dialami pula oleh Universitas Nahdlatul Ulama
Indonesia (UNUSIA). Kegiatan belajar yang selama ini dilakukan dengan metode
hybrid, yang menggabungkan komponen online dan offline harus dilakukan
penambahan konsep pembelajaran yakni dengan menggunakan pembelajaran
media elektronik atau e-learning Tujuannya adalah untuk membantu mahasiswa
dalam memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran tanpa
terikat oleh batasan waktu, kurikulum, atau kendala geografis. E-learning atau
pembelajaran elektronik dengan sistem e-course menjadi solusi penting dalam
meningkatkan kualitas dan pengalaman belajar. Sistem e-course untuk
menyampaikan materi pembelajaran yang lebih spesifik dan terfokus pada suatu
bidang atau keterampilan tertentu. Oleh karena itu, dibangunlah sebuah sistem e-
course menggunakan framework Laravel dengan pendekatan pengembangan
sistem menggunakan Rapid Application Development (RAD). Metode RAD
mempercepat proses perancangan sistem e-course. Penelitian ini menghasilkan
sistem e-course yang memungkinkan akses fleksibel terhadap materi pembelajaran,
pengaturan waktu belajar yang sesuai kebutuhan, serta mengatasi hambatan

geografis dan keterbatasan waktu melalui sebuah platform website.

Kata Kunci: e-learning, e-course, Laravel, RAD , pembelajaran
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ABSTRACT

In the midst of current technological advances, the concept of learning in all
educational institutions has significantly changed, not only in Indonesia, but also
in the world. This is also experienced by Universitas Nahdlatul Ulama Indonesia
(UNUSIA). Learning activities that have been carried out with a hybrid method,
which combines online and offline components must be added to the learning
concept by using electronic media learning or e-learning. The aim is to assist
students in deepening their understanding of learning materials without being
bound by time, curriculum, or geographical constraints. E-learning or electronic
learning with e-course system becomes an important solution in improving the
quality and learning experience. E-course system to deliver learning materials that
are more specific and focused on a particular field or skill. Therefore, an e-course
system is built using Laravel framework with Rapid Application Development
(RAD) approach. RAD method accelerates the e-course system design process. This
research resulted in an e-course system that allows flexible access to learning
materials, customised learning time, and overcomes geographical and time

constraints through a website platform.

Keywords: e-learning, e-course, Laravel, RAD, learning

vii



DAFTAR ISI

LEMBAR PERYATAAN ..ot i
SLEMBAR PENGESAHAN ..o ii
LEMBAR BIMBINGAN. ...t iii
KATA PENGANTAR ..ottt \Y
ABSTRAK . e Vi
ABSTRACT ..ottt bbb vii
DAFTAR IS ..o e viii
DAFTAR GAMBAR ...t Xi
DAFTAR TABEL ...t xiii
BAB 1 PENDAHULUAN ...t 1
1.1, Latar Belakang ..o 1
1.2.  Rumusan Masalah...........cccooiiiiiiininee s 3
1.3, Batasan Masalah ... 3
1.4, Tujuan Penelitian ........cccooveeieiiensiseee e 3
1.5, Manfaat Penelitian .........cccoovveiiiiiiiiii s 4
1.6.  Metodologi Penelitian.........cccooveieriiei i 4
BAB Il LANDASAN TEORI ..o 7
2.1, Penelitian Terdahulu..........cccoooeiviiiiieieceee e 7
2.2, Landasan TeOM.....ccouirrirerieisierisesie et 10



2.2.1. Rancang Bangun SiStEM .........cccoveierniriinneiennee e 10

2.2.2. E-1earning......ccccociiiiiiiiiiii e 10
2.2.3. E-COUISE ..ottt 11
2.2.4, WEDSITE ..ottt 12
2.2.5. RAD (Rapid Application Development)..........ccceovrviernine. 12
2.2.6. Unified Modelling Language (UML) ......cccccovveneineninenenne. 14
2.2.7. LAraVel ... 18
2.2.8. MVC (Model-View-Controller) .......ccccooviiinininiinienennenn, 19
2.2.9. MYSQL ..o 20
2.2.00. TESHING....cvevieeieririeteireie e 20
2.2.11. System Usability Scale (SUS) .......ccccviiiviniiiiiccc e, 21
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM.......cccooeieiienene 22
3.1  Analisis Sistem Berjalan ..o, 22
3.1.1. Analisis Proses BiSNiS.........cccoveirieiinneinnciessee s 22
3.1.2. Kebutuhan Fungsional ............ccccoiiiiininninenee e 23
3.1.3. Kebutuhan Non Fungsional ............ccccovenniininnnienniseneenns 24
3.2 Desain Sistem Yang Diusulkan.........cccccooerevnrninnnneneneneenn, 24
3.2.1 Pemodelan Use CasSe.........ccceerreirnieennieenisiee e 24
3.2.2 Pemodelan Activity Diagram.........cccoceorreienneienneienneens 30
3.2.3  Sequence Diagram .......ccccveieiereieiese e 35
3.2.4 Class Diagram.......cccccooeieieieieiese s 40



3.2.5 Desain BasSiS Data.......ccuveeeeeeiee e ee e e e 40

3.2.6  Perancangan Antar MUKA.........cccceververierierienenesesiesieseeseesnens 42
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN .......cccoiiiinininie 47
4.1 Hasil penelitian ... 47
4.1.1 Tampilan LOgin ..o 47
4.1.2 Tampilan ReGISter .......cccuviiiiiieiiese e 48
4.1.3 Tampilan Utama........ccccoiiiiiininineenesese s 48
4.1.4 Tampilan Mengelola Kelas.........ccccoovveriiiinicneneiesenenn 49
4.1.5 Tampilan Pembayaran ... 49
4.1.6 Tampilan Konfirmasi pembayaran...........c.ccccoveinncinnnen. 50
4.1.7 Tampilan Akses Kelas........ccocoviiiiieiiiiicieicicccceeceeen 50
4.1.8 Tampilan Mengelola USer.........ccoceveieievieieieiesecesesien 51
4.1.9 Tampilan Ujian Kelas ... 52
4.1.10 Tampilan Sertifikat ..........ccccooeiiniiniiniiieeeeee e 52

N T 010 U 1 o SRR 53
4.3 Hasil System Usability Scale.......c..cocoovreiiinniiinneneeee 54
BAB V PENUTUP ..ot 57
51  KeSIMPUIAN.....ciiiiiiceeee e 57
D2 SANAN .. 58
DAFTAR PUSTAKA ..o e 59
LAMPIRAN ... 63



Gambar 2.

Gambar 2.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

DAFTAR GAMBAR

1 Siklus Pengembangan Rad...........ccccoveiiiiiiniene e 13
2 KONSEP MVC ..o 19
1 Sistem Yang Berjalan ... 22
2 Sistem Yang DiusulKan ... 23
3 Pemodelan USe CaSE ........ccveiirieiieieiseee s 24
4 Implementasi Activity Diagram RegiSter.......cccvovvvvviinienienienesienennens 31
5 Implementasi Activity Diagram [0gin .........cccocevvieneiiniennienensenene 31
6 Implementasi Activity Diagram Kelola Kelas...........cc.ccocoviiiiinnnnns 32
7 Implementasi Activity Diagram Pembayaran Kelas ............cccccve.e.n. 32
8 Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran............ccoceoevrvenneiennnns 33
9 Implementasi Activity Diagram Akses Kelas...........ccocvevvieviiiiiennnns 33
10 Implementasi Activity Diagram Kelola Mahasiswa ....................... 34
11 Implementasi Activity Diagram Sertifikat............cccooveirniinnnnnn. 34
12 Implementasi Activity Diagram LOGOUL ..........ccceeveernieneneenenns 35
13 Implementasi Sequence Diagram RegiSter ........ccccovvvrrvvnernennnns 35
14 Implementasi Sequence Diagram LOgiN .......ccocvvevievievenenenesennens 36
15 Implementasi Sequence Diagram Kelola Kelas ...........cccccccvveeiennene. 36
16 Implementasi Sequence Diagram Pembayaran Kelas..................... 37
17 Implementasi Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran ........... 37
18 Implementasi Sequence Diagram Akses Kelas ..........ccccocevveevrennne, 38
19 Implementasi Sequence Diagram Kelola Mahasiswa...................... 38
20 Implementasi Sequence Diagram Sertifikat............cccccooviiiiinnnnnns 39

Xi



Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 3.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

21 Implementasi Sequence Diagram LOQOUL..........cccoveerrniniriecnnnnns 39
22 Implementasi Class Diagram Sistem E-COUISe........ccccevererrervennen. 40
23 Perancangan Halaman RegiSter .........c.coevrrriinnvienncenncensieen, 42
24 Perancangan Halaman LOgin .........cccovreinnnenncieneensceseseeen, 43
25 Perancangan Halaman Landing Page..........ccccocveinineiesieseceinens 43
26 Perancangan Halaman Dashboard............c.coccoriiinneicnnniennicenn, 44
27 Perancangan Halaman Kelola Kelas ...........ccccocviiiiiiinciicnenns 44
28 Perancangan Halaman Kelola Pembayaran ...........cccococevveinenenne. 45
29 Perancangan Halaman Kelola Mahasiswa...........ccccocveviiiniiennnnnns 45
30 Perancangan Halaman Learning........cccocevevevererninnesssesesieseenens 46
1 Tampilan LOGIN .....oocioieiieieee e 47
2 Tampilan REGISIIASI.....cc.cverieieiiieieese e 48
3 Tampilan HOME .....c.ooviiiciccccceeeee e 48
4 Tampilan Kelola Kelas...........ccooiiiceeeees 49
5 Tampilan PembDayaran..........cccoveiiriiiinienneese e 49
6 Tampilan Konfirmasi Pembayaran...........ccccccooeveviieicscsesesecee, 50
7 Tampilan AKSeS Kelas........ccooviiiiiiiiieie e 51
8 Tampilan Kelola USEr .......ccoveieiiiiieee e 51
9 Tampilan UJIaN ......ooveiieiiiieiceese s 52
10 Tampilan Sertifikat.........ccccoviiieiii e 52

Xii



Table 2.

Table 2.

Table 2.

Table 2.

Table 2.

Table 2.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 3.

Table 4.

Table 4.

Table 4.

DAFTAR TABEL

1 Penelitian Sebelumnya ... 8
2 Use Case Diagram .......ccooeerrieienineienseensiee e 14
3 ACLIVILY DIAGIram .......coeeviieiirieeisee s 16
4 SeqUENCE DIAGIaM ....cciveiiiiieierieesie et 17
IO F= TR DI T:To | 1y TP 18
6 Nilai System Usability Scale.........ccccocevvviieviiiieiececeee, 21
1 USe Case REGISLEN ......cccoveerieiieieisieeee et 25
2 USE CaSe LOGIN ..c.veiiiiiiieiecee e 25
3 Use Case Kelola Kelas ... 26
4 Pembayaran Kelas..........cccoviiiiiiniiinee e 27
5 Konfirmasi Pembayaran ...........cccccoeveieiiiieiesesesesesesesenas 28
6 AKSES KEIAS ..o 28
7 Kelola Mah@SisSWa..........ccceeiieiiiinciscseesees e 29
8 Generate Sertifikat ..........coeveiirriiie e 29
D 1OGOUL ...ttt 30
10 BasSis Data USEr .........cooeiieirenieinienieesieese e 41
11 Basis Data AdMiIN ..o 41
12 Basis Data Kelas ... 41
13 Basis Data TranSaksi ........ccocvrereinensienienene e, 42
1 HaSil PENQUJIAN .....ovviiiiiiiccee e 53
2 HasSil RESPONUEN ... s 54
3 Hasil Nilai System Usability Scale..........ccccccoeviiiiiiienennne, 55



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Bersamaan dengan perkembangan peradaban manusia, teknologi terus
berkembang di berbagai aspek kehidupan salah satu yang mengalami peningkatan
signifikan adalah teknologi dalam bidang pendidikan.(Indrawan dan Nugraha,
2020). Teknologi menjadi faktor kunci dalam meningkatkan mutu dan pengalaman
belajar di dalam dunia pendidikan. Oleh sebab itu, diperlukan sistem pembelajaran
yang dapat memungkinkan mempermudah akses pembelajaran di mana saja dan
kapan saja sekaligus memungkinkan pemilihan kelas belajar sesuai dengan
kebutuhan. Dalam mengembangkan dan membangun sistem e-learning.

E-learning merupakan kependekan dari electronic learning dan mengacu
pada proses pembelajaran yang menggunakan media elektronik untuk penyampaian
materi, diskusi, ujian dan kegiatan perkuliahan lainnya.(Riskiono dan Pasha, 2020).
Universitas Nahdlatul Ulama Indonesia dapat memanfaatkan e-course untuk
memberikan materi yang lebih spesifik dan fokus pada keterampilan yang ingin
ditingkatkan oleh mahasiswa, menggunakan e-course, mahasiswa dapat memilih
materi yang sesuai dengan kebutuhan mereka sendiri, Banyak universitas yang
sudah menerapkan beberapa program untuk membantu mahasiswa dalam
mendapatkan kemampuan yang mereka inginkan. Salah satunya Universitas
Nahdlatul Ulama Indonesia (UNUSIA). Sebagai mahasiswa di UNUSIA, peneliti
sangat antusias untuk menggunakan teknologi ini dan menjadikan universitas ini
sebagai studi kasus dalam skripsi peneliti. UNUSIA merupakan perguruan tinggi
yang terletak di Jakarta, dan saat ini terus meningkatkan pelayanan pendidikan
melalui platform E-learning yang berbasis e-campus.

Sistem e-course yang dikembangkan menggunakan framework laravel,
diharapkan dapat menjadi penting dalam dunia pendidikan dalam membantu

meningkatkan pengalaman belajar dan membantu mahasiswa mendapatkan



kemampuan yang mereka inginkan, ada banyak sekali mahasiswa yang
mendapatkan akses materinya terbatas dengan kurikulum yang ada sehingga
mahasiswa tidak mendapatkan kemampuan yang mereka inginkan, maka
diperlukan teknologi yang dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih baik
oleh semua mahasiswa, dan teknologi laravel merupakan salah satu solusinya.

Penggunaan teknologi laravel dalam pengembangan website e-learning
atau e-course dengan pendekatan RAD (Rapid Application Development) dapat
membantu mempercepat perancangan sebuah sistem e-course. Metode RAD adalah
model dari system development life cycle (SDLC) yang mengedepankan
pengembangan perangkat lunak dengan siklus yang singkat.(Hidayat dan Hati,
2021). Metode ini sangat membantu dalam mempersingkat kemungkinan terjadinya
kesalahan di awal dalam pembuatan dan pengembangan sebuah sistem website e-
course yang menggunakan framework laravel.

Penelitian ~ sebelumnya dalam pembuatan sistem  e-learning
mengungkapkan beberapa kekurangan. Penelitian pertama oleh (Lesmana dan
Silalahi, 2022), kurang fleksibel dalam metodenya dan memakan waktu lama
karena minimnya keterlibatan pengguna dan terbatasnya teknologi. Penelitian
kedua oleh (Priamnistiko dkk., 2021) menggunakan metode waterfall namun
mengalami ketidakefektifan karena teknologi yang dipilih memerlukan migrasi
dengan pihak ketiga. Penelitian ketiga oleh (Hardianty dkk., 2022), memerlukan
waktu yang cukup lama dalam prosesnya dan masih terfokus pada desain yang akan
ditampilkan.

Penelitian ini bertujuan merancang sistem e-course menggunakan metode
RAD dengan Laravel 10. Sistem ini akan memiliki fitur-fitur seperti login,
registrasi, transaksi, akses kelas, pengelolaan kelas, dan pembayaran dengan
beragam metode. UNUSIA perlu membangun e-course untuk meningkatkan
aksesibilitas pendidikan bagi mahasiswa melalui platform online. Dengan e-course,
mahasiswa dapat belajar secara fleksibel, mandiri, dan mengatasi hambatan
geografis serta waktu yang sering terjadi dalam pendidikan tradisional. E-course
juga memungkinkan penyediaan beragam kelas dan program yang menunjang
kebutuhan mahasiswa, yang efektif meningkatkan aksesibilitas pendidikan tinggi

secara keseluruhan.



1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, berikut adalah rumusan

masalah pada penelitian ini:

1. Bagaimana merancang course online dengan laravel 10 di UNUSIA?

2. Bagaimana meningkatkan kualitas pembelajaran dan pengalaman
mahasiswa melalui e-course, termasuk pengembangan konten yang relevan,
interaktif, dan mendukung pembelajaran kolaboratif serta penggunaan teknologi

yang tepat?

1.3. Batasan Masalah

Untuk menghindari pembahasan yang panjang, maka perlu dibataskan

permasalahan penelitian ini, antara lain:

N o g~ w DdhE

Sistem e-course hanya di gunaan di UNUSIA

Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan sistem berbasis web.
Website e-course hanya untuk mahasiswa.

Materi yang akan ditampilkan adalah materi non formal.

Sistem ini dibangun menggunakan framework laravel 10.

Alat yang digunakan adalah VSCODE, XAMPP dan MY SQL sebagai database.

Metode RAD digunakan sebagai metode pengembangan pada penelitian ini.

1.4.  Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut :

Merancang e-course berbasis web menggunakan laravel 10 di UNUSIA
Meningkatkan kualitas pembelajaran dan pengalaman mahasiswa melalui e-
course dengan konten yang relevan, interaktif, mendukung pembelajaran

kolaboratif, dan menggunakan teknologi yang tepat.



1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat yang bisa didapat dari penelitian ini diharapkan mampu
memberikan pengetahuan bagi semua pihak, antara lain:

1. Dosen
a. Sebagai pertimbangan nilai mahasiswa ketika sebuah kelas dapat
diselesaikan.
b. Dapat juga menjadi pengajar didalam course online.
c. Memiliki kemampuan untuk mengetahui minat belajar dari mahasiswa.
2. Penulis
a. Memperdalam ilmu bahasa pemrograman PHP, JavaScript, dan CSS.
b. Dapat menambah wawasan dalam teknologi web yang akan dikembangkan.
c. Memperdalam ilmu bahasa pemrograman PHP, JavaScript, dan CSS.
3. UNUSIA
a. Rencananya akan memiliki 2 platform E-learning, yaitu e-campus dan e-
course.
b. Sebagai bahan pertimbangan dan referensi karya tulis pada masa yang akan

datang.

1.6. Metodologi Penelitian

Metodologi yang digunakan dalam rancang bangun aplikasi rancang
bangun aplikasi presensi berdasarkan lokasi GPS berbasis android ini adalah:
1. Metode Pengumpulan Data
a. Metode observasi
Metode observasi ini dilakukan melalui pengumpulan data, pengamatan
dan pencatatan secara langsung maupun tidak langsung dengan pengelola
fasilitas. Tujuannya adalah untuk menemukan informasi yang dapat digunakan

sebagai bahan penelitian.



b. Kepustakaan
Pengumpulan data dilakukan langsung dari jurnal dan penelitian yang
berkaitan dengan masalah tersebut.
2. Metode Rekayasa Perangkat Lunak
Metode pengembangan sistem dalam penelitian ini dibuat dengan
menggunakan metode RAD (Rapid Application Development). Metode ini
mencakup beberapa langkah, seperti pengumpulan permasalahan, desain sistem,
proses pengembangan dan pengumpulan umpan balik, implementasi atau finalisasi
produk.
a. Pengumpulan Permasalahan
Pengumpalan permasalahan mencari dan mengidentifikasi masalah yang
akan peneliti teliti dan merupakan langkah awal dalam pembuatan sistem.
b. Desain Sistem
Desain sistem dilakukan dengan menggunakan notasi UML dan metode
pemodelan objek, sehingga yang akan digunakan use case, activity, sequence
dan class diagram sebagai diagram UML.
c. Pengembangan
Tahap ini merubah desain sistem yang akan menjadi beberapa code dan
merubahnya menjadi sistem awal atau beta dan tahap inin peneliti sangat
membutuhkan pengguna dalam pengembanganya.
d. Implementasi
Implementasi menggunakan metode black box adalah pendekatan di

mana pengujian dilakukan tanpa memperhatikan struktur internal atau logika



dari sistem yang diuji. Fokusnya adalah pada pengujian fitur dan fungsi yang

terlihat dari luar sistem, sebagaimana dilihat oleh pengguna akhir.
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LANDASAN TEORI

2.1.Penelitian Terdahulu

Tujuan dari penelitian terdahulu ini adalah untuk mendeskripsikan
penelitian-penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Dalam hal ini, penelitian
yang diajukan oleh penulis dibandingkan dengan penelitian sebelumnya untuk
menunjukkan perbedaan antara ketiganya.

Pada penelitian pertama ini yang diteliti oleh (Lesmana dan Silalahi,
2022), metode waterfall dan bahasa pemrograman PHP Procedural atau PHP Native
yang di gunakan. Kelemahan dari penelitian ini adalah masih menggunakan metode
waterfall. Metode ini umumnya kurang fleksibel karena pengguna tidak dilibatkan
dalam proses pengembangan sistem. Selain itu, pengembangan sistem
menggunakan PHP prosedural atau PHP asli dapat memakan waktu lama karena
keterbatasan teknologi yang digunakan.

Penelitian kedua ini yang ditulis (Priamnistiko dkk ., 2021) menggunakan
pendekatan waterfall dan menggunakan framework PHP yaitu Codelgniter.
Namun, pendekatan ini memiliki beberapa kelemahan. Metode waterfall pada
umumnya kurang efektif dalam memenuhi kebutuhan pengguna karena teknologi
yang digunakan membutuhkan pengiriman data yang membutuhkan pihak ketiga.
Hal ini dapat mempengaruhi fleksibilitas dan menambah kompleksitas pada proses

pengembangan sistem.



Penelitian ketiga ini yang diteliti oleh (Hardianty dkk., 2022)
menggunakan metode prototyping dengan menggunakan framework laravel.
Namun, pendekatan ini memiliki kelemahan. Metode prototyping masih terfokus
pada desain yang muncul dan pengembangannya sering memakan waktu lama dan
teknologi laravel yang digunakan masih versi lama. Sebagai contoh ditunjukkan
pada tabel di bawah ini.

Table 2. 1 Penelitian Sebelumnya

Judul Metode Framework Kelemahan Perbedaan
Merancan | waterfall Penelitian Metode yang Fungsi yang
g dan ini digunakan ditawarkan
membangu menggunak tidak cukup lebih detail
n sistem an php fleksibel dari sekedar
. . karena .
informasi procedural upload materi
. kurangnya .
e-learning atau php ) dan mengisi
) ) keterlibatan )
berbasis native kehadiran.
pengguna,
web untuk dan Metode yang
TPQ al- pengembanga | digunakan
maariji (L n sistem yang adalah metode
esmana memakan terbaru yaitu
dan waktu lama RAD (Rapid
Silalahi, karena Application
2022) terbatasnya Development)
teknologi yang
yang mengutamaka
digunakan.
n kebutuhan
pengguna.




Membuat waterfall Penelitian Metode yang Website

Sistem ini digunakan memiliki fitur

Informasi menggunak secaraumum | Yyang berbeda,

E- an salah kurang di mana

Learning satu efektif dalam pengguna

Mengguna Framework memenuhi memiliki

kan php yaitu kebutuhan kontrol penuh

Metode codeigniter pengguna, dalam

Waterfall karena mengakses

(Priamnisti teknologi mata

ko dkk., yang pelajaran,

2021) digunakan sementara
membutuhka admin hanya
n migration memberikan
dengan konten yang
pihak ketiga. diperlukan.

Rancang Prototypin Penelitian Metode yang versi laravel

BangunE- | ¢ ini digunakan yang berbeda,

learning menggunak masih masih terdapat

Berbasis an kerangka berfokus kekurangan

Web Apps kerja laravel pada desain dalam

Untuk yang akan pemisahan

Pembelajar ditampilkan otorisasi

an Online dan antara guru

dengan membutuhka dan siswa.

Prototypin n waktu

g yang cukup

(Hardianty lama.
dkk., 2022)




Kesimpulanya adalah ketiga penelitian terdahulu tersebut masih
menggunakan teknologi dan metode lama, kemudian ada dua hal yang berbeda
yaitu metode dan juga teknologi yang digunakan , yang penulis buat yaitu
menggunakan metode RAD dan juga laravel 10. Dimana metode dan teknologi ini
adalah teknologi dan metode terbaru. Metode ini lebih fokus memahami kebutuhan
mahasiswa dan ekosistem website, Jadi dapat mengurangi kesalahan fatal pada saat
tahap deploy nanti dengan bantuan teknologi laravel memungkinkan semua code
berjalan dengan baik, karena teknologi ini lebih detail dengan dukungan fitur-fitur

yang disediakan oleh laravel sendiri .

2.2. Landasan Teori

2.2.1. Rancang Bangun Sistem
Rancang bangun sistem adalah sebuah langkah setelah
menganalisis siklus pengembangan sistem, definisi kebutuhan
fungsional, serta gambaran bagaimana sistem dibuat, yang dapat
dilakukan dalam bentuk gambar, denah dan sketsa. (Mulyanto dkk.,
2020). Rancang bangun merupakan tahap awal perancangan sistem
yang dimulai dengan analisis, kebutuhan, visualisasi dan sketsa kerja
sistem.
2.2.2. E-learning
E-Learning adalah metode belajar melalui internet (Riskiono
dan Pasha, 2020) menyatakan bahwa e-learning adalah kependekan

dari electronic learning dan mengacu pada proses pembelajaran yang

10



menggunakan media elektronik untuk penyampaian materi, diskusi,
ujian dan kegiatan konferensi lainnya.

E-learning adalah model pembelajaran yang menggunakan
teknologi informasi dan komunikasi untuk kebutuhan mengajar
maupun belajar. (Asmara, 2021). Pernyataan diatas bisa disimpulkan
bahwa e-learning menjadikan metode untuk belajar dari sebuah media
elektronik dengan memanfaatkan fasilitas teknologi dan membangun
komunikasi dalam prosesnya.

2.2.3. E-course

Online course adalah salah satu bentuk dari e-learning.
Menurut (Rahmadi dan Hayati, 2020) menyatakan bahwa platform
pembelajaran online merupakan konsep dari pembelajaran jarak jauh
yang memiliki skala lebih luas dan dapat diakses oleh banyak orang.

E-course merupakan sebuah konsep pendidikan yang
menempatkan semua materi di dalam sebuah teknologi baik berupa
website ataupun yang lainya bukan hanya pelajaran tetapi ujian,
semua dan diskusi yang berhubungan dengan mata pelajaran akan
disimpan .(Dahri dkk., 2022).

E-Course adalah salah satu produk turunan dari sebuah konsep
pembelajaran e-learning yang mana e-course sendiri hanya mengacu
pada kursus ataupun pembelajaran online yang terstruktur dengan

materi pembelajaran yang terorganisir.
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2.2.4. Website

Website menurut (Novitasari dkk., 2021) menyatakan situs
web adalah kumpulan halaman web tentang topik terkait, terkadang
disertai dengan gambar, video, atau file lainnya. Membuat suatu web
didalam internet membutuhkan banyak sekali hal yang harus
digunakan, yang paling penting adalah bahasa pemrograman yang
akan digunakan sebagai membuat website dinamis, Bahasa yang
banyak digunakan untuk membentuk website dinamis yaitu php.

PHP adalah bahasa pemrograman sisi server yang dirancang
untuk pengembangan web yang dinamis dan interaktif .(Rina
Noviana, 2022). Untuk membangu sebuah website dengan php
membutukan beberapa tools tambahan yang dapat mengakses local
server dan database salah satunya adalah xampp.

2.2.5. RAD (Rapid Application Development)

Rapid application development (RAD), model dari beberapa
model System Development Life Cycle (SDLC). Rapid application
development (RAD) adalah model proses perangkat lunak yang cepat
dan efisien yang menekankan pada siklus pengembangan yang sangat
singkat (Hidayat dan Hati, 2021). Perancangan metode ini melibatkan

beberapa tahapan pengembangan sistem, yaitu :
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Gambar 2. 1 Siklus Pengembangan Rad

2.25.1. Rencana Kebutuhan (Requirements Planning)

Identifikasi dan pemahaman awal terhadap kebutuhan
pengguna atau pemangku kepentingan kebutuhan pengguna dan
melakukan penyesuaian dan revisi jika diperlukan. Hal ini bertujuan
untuk memastikan bahwa kebutuhan pengguna dan persyaratan
universitas terpenuhi dalam pengembangan website e-course yang

efektif dan sesuai dengan konteks universitas tersebut.

2.2.5.2. Desain Sistem

Melakukan analisis kebutuhan lebih lanjut untuk
mengidentifikasi fungsi-fungsi penting yang akan ditampilkan dalam
suatu sistem, pada tahap ini peneliti akan mengembangkan antarmuka
pengguna yang menarik, dan memastikan adanya integrasi yang baik
dengan sistem yang ada. Selain itu, penting juga untuk memperhatikan

otorisasi yang memisahkan peran admin dan mahasiswa,
2.25.1. Pengembangan

Pada tahap pengembangan adalah tahap implementasi yang
sudah disepakati dan direncanakan sebelumnya dimulai dari

rancangan interface dan model bisnis yang akan diterapkan.(Hidayat
dan Hati, 2021).

2.2.5.2. Implementasi

Tahap ini adalah pengujian program yang sudah dibuat

secara keseluruhan dan sistem yang dibangun semua sistem yang di
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bangun akan di uji dengan metode black box testing agar mengurang

resiko bug di dalam program (Hidayat dan Hati, 2021)
2.2.6. Unified Modelling Language (UML)

Unified modelling language menurut (Mubarak, 2019) UML
adalah bahasa yang sering digunakan oleh bidang analisis sistem
untuk membuat desain sistem dalam bentuk grafik atau gambar untuk
memvisualisasikan, mendefinisikan, membangun dan
mendokumentasikan sistem yang akan berfungsi. Secara garis besar,
ada 4 UML yang umum digunakan sebagai berikut :
2.2.6.1. Use case diagram

Use case Diagram menurut (Aulia, 2022). Adalah sebuah use
case diagram yang menggambarkan aktor, use case, dan
hubungannya sebagai aktivitas yang membawa nilai terukur bagi
actor, kasus penggunaan digambarkan dalam diagram UML sebagai
elips horizontal.

Use case diagram merupakan representasi visual dari
fungsionalitas yang disediakan oleh sistem, yang memungkinkan
berbagai unit atau aktor yang terhubung dalam sistem untuk bertukar

informasi dan berinteraksi secara efisien. (Reza Fahlevi dkk., 2023).

Table 2. 2 Use Case Diagram

Simbol Nama Keterangan

Entitas eksternal yang berhubungan
actor dengan sistem yang sedang dianalisis

atau dirancang
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system Sistem ini disajikan melalui paket yang

memuatnya secara terbatas.

Abstraksi dan interaksi antara aktor dan

Use case
sistem

Keterkaitan antar kelas atau entitas

association | yang menunjukkan keterkaitan atau

interaksi antara keduanya.

. ialisasi aktor yang bi
generalisasi Spesialisasi aktor yang bisa

----- > berhubungan dengan use case

Menunjukkan bahwa use case
Relasi Include | sepenuhnya mewakili fungsionalitas

<<include>> dari use case lain
—

Hubungan antara kasus penggunaan
tersebut adalah bahwa kasus

<<extend>> | Relasi Extend | penggunaan yang ditambahkan dapat

— L L
berdiri sendiri tanpa memerlukan kasus

penggunaan tambahan.

2.2.6.2. Activity diagram

activity diagram menurut Aulia, (2022) menyatakan bahwa
Tujuan dari diagram activity adalah untuk menggambarkan fungsi,
objek, keadaan, transisi keadaan, dan peristiwa. Dengan kata lain,
activity diagram alur kerja menggambarkan perilaku sistem untuk

aktivitas.
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Table 2. 3 Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan

Status keadan | sepyjah simbol yang menggambarkan

pertama sebuah status awal

Status akhir Sebuah simbol yang menggambarkan

keadaan akhir .

Activity Tindakan yang dilakukan oleh sistem

biasanya dimulai dengan kata kerja

Perkodisian Tindakan dengan lebih dari satu

opsi pilihan atau keadaan

Pengangbung Penggabungan dimana lebih dari satu

aktivitas digabungkan menjadi satu.

memisahkan organisasi komersial yang

Swimlane | bertanggung jawab atas aktivitas yang

berlangsung

2.2.6.3. Sequence diagram
Menggambarkan hubungan dinamis antar objek, yang
tujuannya adalah untuk menunjukkan urutan pesan yang dikirim
antar objek dan interaksi antar objek yang terjadi pada tahap tertentu

dari eksekusi sistem. (Tedyyana dkk., 2019).
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Table 2. 4 Sequence Diagram

Nama Keterangan

peran Menjelaskan situasi di mana seseorang

berinteraksi dengan sistem.

Merujuk pada kelas entitas yang
Kelas entitas | menggambarkan relasi yang akan
dilakukan.

atau format.

Merupakan kelas yang
menggambarkan hubungan atau
Kelas kontrol | penghubung  antara  antarmuka
(boundary) dengan tabel atau entitas

dalam suatu sistem.

Fokus kontrol

& garis Tempat dimulai dan diakhirinya pesan

langsung

Simbol
I_O Kelas batas gambaran umum tentang sebuah formulir
I
T
_

massage Menjelaskan penyampaian pesan

2.2.6.4. Class Diagram

Class diagram menurut (Tedyyana dkk., 2019) Diagram
kelas dimaksudkan untuk menggambarkan struktur statis kelas dalam
suatu sistem. Kelas yang mewakili sesuatu untuk diproses oleh

sistem.
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Table 2. 5 Class Diagram

Simbol Nama Keterangan
Hubungan objek anak berbagi
generalization | perilaku dan struktur data dengan
objek induk
Nary Usaha untuk Hindari kontak dengan
o lebih dari dua objek
association
Kumpulan objek yang memiliki
kelas | atribut dan fungsi yang sama
Urutan aksi dari deskripsi yang
-TS .| ditampilkan oleh sistem
( ) | colaborasi
S= menghasilkan sesuatu yang dapat
diukur oleh operator
Tindakan aktual yang dilakukan
4___. realisasi
oleh objek
Hubungan di mana perubahan pada
ketergantungan| elemen independen memengaruhi
elemen itu bergantung padanya
Apa yang menghubungkan satu
asosiasi
objek dengan objek lainnya

2.2.7. Laravel

Laravel adalah salah satu dari banyak kerangka kerja PHP

berorientasi objek berdasarkan konsep MVC atau Model View
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Controller. Laravel adalah kerangka kerja untuk mengembangkan
situs web berdasarkan model MVP atau View Presenter, yang ditulis
dalam bahasa pemrograman PHP. (Harahap dkk., 2022).
framework laravel 10 dengan keunggulan pengembangan
aplikasi web yang mudah. Laravel 10 menawarkan banyak fitur dan
alat baru seperti untuk menyederhanakan pengembangan aplikasi
web, termasuk migrasi basis data, perutean fleksibel, pemodelan
sistem, dan sistem autentikasi yang aman (Subiksa dkk.,2023).
2.2.8. MVC (Model-View-Controller)
MVC adalah teknik desain aplikasi yang memisahkan lapisan
data atau model lapisan tampilan, dan lapisan pengontrol. Hubungan
antara model layer, view layer dan controller layer sangat erat,

sehingga setiap layer harus saling berhubungan. (Atmaja dkk.,

2021).

CONTROLER

MODEL

Gambar 2. 2 Konsep Mvc



2.2.8.1. Model

Model adalah konsep pada sebuah komponen yang
bertanggung jawab untuk mengelola data dan logika bisnis dalam
sebuah website.
2.2.8.2. View

View merupakan sebuah komponen yang bertanggung jawab
untuk menampilkan informasi website kepada pengguna dan
menerima input dari pengguna.
2.2.8.3. Controller

Controller merujuk pada komponen yang bertanggung jawab
untuk mengatur aliran logika, menerima masukan dari pengguna , dan
mengirimkan instruksi kepada model dan view.

2.2.9. MySQL
MySQL adalah sebuah program database server yang mampu
menerima dan mengirimkan datanya dengan sangat cepat, multi
mahasiswa, serta menggunakan perintah standar SQL (Structured
Query Language) (Ahmadar dkk., 2021).
2.2.10. Testing
Untuk menguji fungsi-fungsi black box sangat membantu

(Febriyanti dkk., 2021). Pengujian black box didasarkan pada detail
aplikasi, seperti tampilan dan tampilan situs web, fungsionalitas situs
web, dan penerapan fungsionalitas tersebut ke proses bisnis yang

diinginkan oleh pengguna.
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2.2.11. System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah alat yang digunakan
untuk mengukur persepsi pengguna terhadap usability (kemudahan
penggunaan) pada suatu sistem, metode ini sering digunakan dalam
pengembangan perangkat lunak dan desain antarmuka pengguna.
(Damayanti dkk., 2022).

Sus terdiri dari serangkaian pertanyaan yang dirancang untuk
mengevaluasi berbagai aspek usability suatu sistem, termasuk
kemudahan penggunaan, kejelasan pesan, dan kepuasan pengguna
secara umum dengan cara diberika 5 jawaban yang mana masing-
masing jawaban terdapat nilainya sendiri.

Dengan menggunakan sus, pengembang dapat memperoleh
wawasan yang berharga tentang seberapa baik sistem mereka dapat
diakses dan dipahami oleh pengguna akhir berikut tabel nilai akhir
yang ada pada sus.

Table 2. 6 Nilai System Usability Scale

Sus nilai Nilai huruf peringkat
>80.3 A Baik sekali
68-80.3 B baik
68 C Sedang
51-68 D Kurang
<51 F Kurang sekali
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BAB Il1

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem Berjalan

3.1.1. Analisis Proses Bisnis

Sistem e-learning yang diterapkan di UNUSIA menggunakan pendekatan
e-campus untuk mendukung kegiatan akademik di kampus. Sistem ini telah
dirancang untuk mengatur proses pengambilan mata kuliah berdasarkan kurikulum
yang ada, memastikan bahwa pendaftaran dan penjadwalan berjalan dengan lancar.
Namun, perlu dicatat bahwa dalam sistem ini, pembelajaran masih dilakukan
dengan metode hybrid, yang menggabungkan komponen online dan offline.

Kekurangan dari sistem ini adalah mahasiswa tidak dapat kebebasan
memilih apa yang mau mereka pelajari dan pembelajaran hybrid membutuhkan
mahasiswa untuk mengikuti pertemuan tatap muka di kampus, yang dapat
membatasi fleksibilitas jadwal mereka. mahasiswa mungkin menghadapi kendala
dalam mengatur waktu mereka antara kehadiran di kampus dan keterlibatan dalam

kegiatan lain di luar kampus.

mulai masukan nim

dan password

l selesal l ~

A

Talidasi nim dan’
password

nim dan password
salah

berhasil

Ll‘ﬂ;\]‘— jadwal [——— [ acczksolshdosen [ € dafiar sks h——t halaman dasboard
pembelajaran e-campus

Gambar 3. 1 Sistem Yang Berjalan
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Sistem yang diusulkan dalam penelitian ini adalah sistem e-course yang
berbasis website sistem ini menambah sistem pembelajaran hybrid yang melalui
meet online dan masih tradisional. Dengan adanya sistem e-course ini dapat
memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan mahasiswa dan dapat

digunakan dimana saja dan kapan saja selama terkoneksi dengan internet.

masukan email dan
password

berhasil

kelas memilih kelas =

Gambar 3. 2 Sistem Yang Diusulkan

3.1.2. Kebutuhan Fungsional

A. Admin
Adapun tugas admin sebagai berikut
1. melihat, mengedit dan menghapus data user kelas.
2. Menambah, melihat ,mengedit dan menghapus kelas.
3. Mengkonfirmasi pembayaran kelas.
4. Melihat jumlah kelas yang sudah di beli.
B. Author
Adapun tugas author sebagai berikut
1. Menambah, melihat ,mengedit dan menghapus kelas.
2. Melihat jumlah kelas yang sudah di beli.
C. user
adapun tugas user adalah sebagai berikut
1. Melihat kelas yang sudah dibeli.
2. Mengisi biodata akun.

3. Mendapatkan akses kelas.
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4. Generate sertifikat.

3.1.3. Kebutuhan Non Fungsional

A. Fungi generate sertifikat hanya bisa di akses oleh user.

B. User tidak bisa Membuka akses kelas sebelum dibuka oleh admin.

C. Tampilan interface tidak terlalu rumit dan mudah dipahami oleh
pengguna.

D. Keamanan akan terjamin untuk membantu menunjang pengalaman
user.

E. Tampilan sudah responsif di berbagai platform.

3.2 Desain Sistem Yang Diusulkan

Desain sistem pada penelitian ini menggunakan beberapa pemodelan sistem yaitu

Use Case, Activity, Sequence Diagram dan Class Diagram.

3.2.1 Pemodelan Use Case

Use case diagram terdiri dari admin author dan user serta
hubungannya. Use Case diagram digunakan untuk menjelaskan kegiatan
apa saja yang dapat dilakukan oleh admin, author dan user pada sistem yang

berjalan.
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Gambar 3. 3 Pemodelan Use Case
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3.2.1.1 Use Case Register

Use case Register
Nama aktor author,user
Deskripsi Proses mendaftar akun untuk masuk ke sistem
Kondisi awal : user menginputkan email dan password
Kondisi akhir : user dapat masuk ke dalam sebuah sistem
Table 3. 1 Use Case Register
Use case utama
no user no sistem
1 |User mengunjungi website, 2 Menampilkan halaman register

e-course dan klik icon

register

website e-course

Alternatif 1 masukan email dan password

Pada halaman register
masukan email dan
password dan ulangi

password

2

\Validasi apakah semua format

ditulis dengan benar, validasi

kirim notifikasi akun

terdaftar

telah

3.2.1.2 Use Case Login

Use case Login
Nama aktor Admin, author,user
Deskripsi proses masuk ke dalam sebuah sistem
Kondisi awal : Aktor menginputkan email dan password
Kondisi akhir : Aktor dapat masuk ke dalam sebuah sistem
Table 3. 2 Use Case Login
Use case utama
no user no sistem
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1 |User mengunjungi 2 |Menampilkan halaman login
halaman login di halaman website e-course

utama website e-course

Alternatif 1 masukan email dan password

1 [Pada halaman login 2 | Validasi apakah email dan
masukan email dan password ada di database,
password validasi apakah email dan

password sesuai

3.2.1.3 Use Case Kelola kelas

Use case : Kelola kelas

Nama aktor : Admin

Deskripsi proses menambah mengedit dan menghapus kelas

Kondisi awal : admin masuk ke menu tambah kelas

Kondisi akhir : kelas akan masuk ke seksion kelas pada halaman
utama

Table 3. 3 Use Case Kelola Kelas

Use case utama

no user no sistem

1 |Admin masuk ke dalam 2 |Menampilkan halaman tambah
session di dalam kelas
dashboard

Alternatif 1 Tambah kelas

1 [Pada halaman course 2 |Validasi apakah format sesuai
tambah kelas admin akan dengan tambah kelas validasi
input judul kelas dan Ketika sukses aka nada notifikasi

beberapa kelas yang ingin

di input

Alternatif 2 edit kelas
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1 [|Pada halaman course edit | 2 |Validasi apakah kelas ingin di
kelas admin akan edit edit validasi notifikasi bahwa
course kelas dan beberapa kelas telah di edit dan
kelas yang ingin di edit diperbaharui

Alternatif 3 hapus kelas
1 [Pada halaman course 2 |Validasi apakah kelas ingin di

delete kelas admin akan
hapus kelas dan beberapa

kelas yang ingin di kelas

hapus validasi notifikasi bahwa

kelas telah di hapus dari database

3.2.1.4 Use Case pembayaran kelas

Use case Pembayaran Kelas
Nama aktor : user
Deskripsi proses pembayaran kelas yang ingin didapatkan
Kondisi awal : user masuk ke dalam session kelas
Kondisi akhir : user akan ada notifikasi pembayaran
Table 3. 4 Pembayaran Kelas
Use case utama
no user no sistem
1 | user masuk ke dalam 2 | Menampilkan halaman kelas

session kelas

yang tersedia

Alternatif 1 inputkan nama kelas

Pada halaman kelas 2
users akan memilih

kelas yang ingin dibeli

Akan menampilkan notifikasi
pembayaran sesuai dengan

kelas yang ingin diberi akses

aksesnya

3.2.1.5 Use Case konfirmasi pembayaran

Use case
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Nama aktor : admin

Deskripsi proses konfirmasi pembayaran kelas mahasiswa
Kondisi awal : admin masuk menu pembayaran di navbar
Kondisi akhir : admin validasi pembayaran dengan sukses
Table 3. 5 Konfirmasi Pembayaran
Use case utama
no admin no sistem
1 | Admin masuk menu 2 | Menampilkan mahasiswa yang

transaksi di halaman
dashboard

transaksi

Alternatif 1 sukses dan gagal transaksi

Pada halaman transaksi
admin akan memilih

sukses dan gagal

2

Akan menampilkan
transaction
Sesuai dengan format,

validasi transaksi sukses

3.2.1.6 Use case akses kelas

Use case Akses Kelas
Nama aktor : user
Deskripsi proses konfirmasi akses kelas
Kondisi awal : user masuk ke halaman detail kelas
Kondisi akhir : user akan mendapatkan kelas tanpa kunci
Table 3. 6 Akses Kelas
Use case utama
no User no sistem
1 | user masuk ke halaman | 2 | Menampilkan menampilkan

detail kelas

kelas yang sudah di beri akses

oleh admin
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3.2.1.7 Use Case Kelola akun

Use case : Kelola akun

Nama aktor : Admin

Deskripsi proses menambah,mengedit dan menghapus kelas
Kondisi awal : admin masuk ke menu edit akun

Kondisi akhir : admin mengubah data akun

Table 3. 7 Kelola Mahasiswa

Use case utama

no Admin no sistem

1 | Admin masuk ke dalam 2 | Menampilkan halaman Kelola

halaman kelola akun akun

Alternatif 2 edit users

1 | Pada halaman akun 2 | Validasi apakah users ingin di
admin akan edit akun edit validasi notifikasi bahwa
dan beberapa dan mahasiswa telah di edit dan
beberapa akun yang diperbaharui
ingin di edit

3.2.1.8 Use Case sertifikat

Use case : sertifikat

Nama aktor : user

Deskripsi proses mengunduh sertifikat
Kondisi awal : user masuk ke detail kelas
Kondisi akhir : user telah download sertifikat

Table 3. 8 Generate Sertifikat

Use case utama

no user no sistem

29



1 | User masuk ke halaman | 2 | Menampilkan halaman kelas

kelas klik selesai kelas dan unduh sertifikat

3.2.1.9 Use Case logout

Use case : Keluar Sistem

Nama peran : Admin, author dan mahasiswa
penjelasan Keluar dari sistem e-course

Kondisi awal : Actor memilih menu atau tombol keluar
Kondisi akhir : Actor akan keluar dari sistem

Table 3. 9 logout

Use case utama

no User no sistem
1 | user memilih tombol 2 | Mahasiswa telah keluar dari
logout atau keluar sistem

3.2.2 Pemodelan Activity Diagram

3.2.2.1 Activity Diagram Register

Dalam sistem e-course, pengguna akan diarahakan ke halaman registrasi
dengan nama lengkap, email, password dan ulangi password. Setelah pengguna
memasukkan informasi, sistem akan memvalidasi. Jika informasi benar, pengguna
harus verifikasi alamat email yang terdaftar dan baru dapat mengakses fitur-fitur.
Namun, jika terjadi kesalahan dalam penulisan email atau password, pengguna

harus memperbaiki sebelum melanjutkan.
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mahasiswa sistem

| muLal

v

[ MENGISI FORM EMAIL DAN PASSWORD ] J‘[ VALIDAS| EMAIL DAN PASSWORD ]

| /
| -
”/” SAVE DATA
o =)
I KIRIM NOTIFIKASI

\
A\

\
i SELESAI

Gambar 3. 4 Implementasi Activity Diagram Register

3.2.2.2 Activity Diagram Login
User menginput email dan password, sistem akan memvalidasi, jika sesuai
maka masuk ke sistem, jika salah maka diarahkan untuk mengisi email dan

password kembali dan muncul notifikasi.

mahasiswa sistem

. MULA
'

[ INPUT EMAIL DAN PASSWORD ]——b{ VALIDAS! J

SALAH

| BENAR
:

[ MASUK SISTEM E-COURSE ]

SELESAI

Gambar 3. 5 Implementasi Activity Diagram login
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3.2.2.3 Activity Diagram Kelola Kelas
Admin memilih menu kelola kelas, kemudian sistem menampilkan data
kelola kelas, kemudian admin dapat menambah, Edit kelas dan semua perubahan

akan disimpan dalam penyimpanan data.

Admin sistem

MULAI

Pilih Menu Kelas Menampilkan menu kelas

Data kelas

e

Pilih data pilih data Input data

%

9

¢

Gambar 3. 6 Implementasi Activity Diagram Kelola Kelas
3.2.2.4 Activity Diagram Pembayaran Kelas
user masuk ke halaman detail kelas dan memilih metode pembayaran ,

sistem akan memvalidasi pembayaran ketika berhasil akan ada notifikasi transaksi

sukses.

mahasiswa sistem

@ vua
|
SALAH O

Pilih metode pembayaran
BENAR

Transaksi sukses

SELESAI

Gambar 3. 7 Implementasi Activity Diagram Pembayaran Kelas
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3.2.2.5 Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran

Admin masuk ke halaman menu transaksi dan memilih riwayat transaksi
sistem akan memunculkan halaman transaksi, sistem akan memvalidasi

pembayaran ketika berhasil akan ada notifikasi transaksi sukses.

admin sistem

MULAI

[ Masuk ke halaman ]
transaksion

Tampilkan halaman transion

[ Riwayat transaksion ]

Gagal

sukses

Notifikasi sukses

‘ selesai

Gambar 3. 8 Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran

3.2.2.6 Activity Diagram Akses Kelas

user masuk ke halaman detail kelas, sistem akan menampilkan detail kelas,

user masuk ke akses kelas yang sudah dibeli dan kelas akan terbuka.

mahasiswa sistem

MULAI

[ Masuk ke halaman detail }_ I _.[ Tampilkan halaman kelas J
kelas

h 4
[ Klik akses kelas ]

v
[ Kelas terbuka ]
T

| selesai

I

Gambar 3. 9 Implementasi Activity Diagram Akses Kelas
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3.2.2.7 Activity Diagram Kelola User

Admin memilih menu Kelola user. Sistem kemudian menampilkan
informasi user, kemudian admin mengedit user kemudian semua perubahan yang

terjadi di simpan ke gudang data.

Admin sistem
MULAI
Pilih Menu user '-! Mer menu user

Pt
Conar)

simpan data

O B

selesai

Gambar 3. 10 Implementasi Activity Diagram Kelola Mahasiswa

3.2.2.8 Activity Diagram Sertifikat

User masuk ke halaman detail kelas sistem akan menampilkan detail kelas

user menekan tombol selesai kelas sistem akan menampilkan halaman sertifikat.

mahasiswa sistem

. MULAI

v

[ Masuk halaman kelas ]7 —mlamaﬂ kelas

h

[ Klik tombol selesai kelas };77 b{ Tampilan halaman sertifikat ]

SELESAI

Gambar 3. 11 Implementasi Activity Diagram Sertifikat
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3.2.2.9 Activity Diagram Logout

User memilih menu atau tombol logout, kemudian sistem memvalidasi

jika benar maka diarahkan ke halaman login, Jika dalam kesalahan, tetap login.

mahasiswa sistem
@ vua
Klik tombol logout |~ 7

x |

SALAH

BENAR
SELESAI

Gambar 3. 12 Implementasi Activity Diagram Logout

3.2.3 Sequence Diagram
3.2.3.1 Sequence Diagram Register
user menginput email dan password, kemudian sistem memvalidasi, jika
benar maka masuk ke sistem, jika salah maka diarahkan untuk mengisi email dan

password kembali.

Gambar 3. 13 Implementasi Sequence Diagram Register
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3.2.3.2 Sequence Diagram login
User menginput email dan password, sistem akan memvalidasi, jika sesuai
maka masuk ke sistem, jika salah maka diarahkan untuk mengisi email dan

password kembali dan muncul notifikasi.

Y O O O O

user Halaman Login validasi Data user Halaman landing page

Gambar 3. 14 Implementasi Sequence Diagram Login

3.2.3.3 Sequence Diagram Kelola Kelas
Admin memilih menu kelola kelas, kemudian sistem menampilkan data
kelola kelas, kemudian admin dapat menambah, mengedit dan menghapus kelas

kemudian semua perubahan yang terjadi di simpan ke database.

Sequen Kelola kelas
A
‘admin Halaman kelas From tambah kelas From edit kel
| i
| pilih Halaman kel
; T
i | | i
. I I "
edit ] i | |
| |
pillh Halamen ks i i |
i mp
'. —— Begal _ _
i
e Tompilkansdardkelas_ | ______________
| i |
i i |
T T
hapu} i i |
| pillh Halaman kelas i | |
Cek data
ik tombol hapus kelas
o - Templkondats keles

Gambar 3. 15 Implementasi Sequence Diagram Kelola Kelas

36



3.2.3.4 Sequence Diagram Pembayaran Kelas

Setelah masuk ke halaman detail kelas, pengguna akan memilih metode
pembayaran. sistem akan memvalidasi pembayaran, dan ketika berhasil, pengguna

akan menerima notifikasi tentang transaksi yang sukses.

O O O O

user Halaman kelas Detail kelas ‘alidasi pembayaran  pata pembayaran

1 1
Klik menu detail kelas i i

Halamn pembayaran

Kiikbayar |

1
Payment y:twa" !

1 1
! ! simpam

1 1 ——»
i i
i
1
Ke halam detailkela} i

~ —

Gambar 3. 16 Implementasi Sequence Diagram Pembayaran Kelas

3.2.3.5 Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran

Admin masuk ke halaman menu transaksi dan memilih riwayat transaksi.
kemudian, sistem akan menampilkan halaman transaksi terkait. Setelah itu, sistem
akan memvalidasi pembayaran, dan jika berhasil, notifikasi tentang transaksi yang

sukses akan muncul.

SEQUEN konfirmasi pembayaran

2 1O O O

admin Halaman trasaksi Validasi konfirmasi pembayaran  pata pembayaran user

Klik menu transaksi

Validasi konfirmasi pembayaran

berhasil i

Halaman transaksi

Gambar 3. 17 Implementasi Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran
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3.2.3.6 Sequence Diagram Akses Kelas

Ketika pengguna masuk ke halaman detail kelas, sistem akan
menampilkan informasi detail mengenai kelas tersebut. Setelah itu, pengguna dapat

mengakses kelas yang telah dibeli, dan kelas tersebut akan terbuka untuk pengguna.

SEQUEN Akses Kelas

SO, O O

user Detail kelas Validasi akses kelas

control

Halaman detail kelas

Klik setiap seksion kelas

berhasil ‘I
———»
|
i

Gambar 3. 18 Implementasi Sequence Diagram Akses Kelas

3.2.3.7 Sequence Diagram Kelola User

Admin memilih menu kelola user kemudian sistem akan menampilkan data
pengguna yang dapat dikelola. admin dmengedit pengguna yang ada, dan
melakukan perubahan lainnya.semua perubahan tersebut akan disimpan ke

database.

Sequen Kelola user
£ KO 0O KO O Q0

admin Halaman kelas  From tambah user From edit user control Data user

edit
Pilih Halaman user

input data user

Klik tomboh edif

Cek data

simpan

gagal

Tampilkan datg user

hapu

Pilih Halaman user
Pilih Halaman user 4

Klik tombol hapus user Cek data

simpan

Tampilkan data user

Gambar 3. 19 Implementasi Sequence Diagram Kelola Mahasiswa
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3.2.3.8 Sequence Diagram Sertifikat

Ketika pengguna masuk ke halaman detail kelas, sistem akan
menampilkan informasi detail mengenai kelas tersebut. Setelah itu, jika pengguna
menekan tombol selesai kelas yang tersedia, sistem akan menampilkan halaman

sertifikat kepada pengguna.

SEQUEN sertifikat

2O O O

user Detail kelas Validasi akseskelas o100 corvifikat

Halaman detail kelas

Klik selesai kelas

berhasil ‘I
-
|
i

Gambar 3. 20 Implementasi Sequence Diagram Sertifikat

3.2.3.9 Sequence Diagram Logout

Mahasiswa memilih menu atau tombol logout, kemudian sistem
memvalidasi jika benar maka diarahkan ke halaman login, Jika dalam kesalahan,
tetap login.

SEQUEN logout

A O 00

user Detail kelas

Halaman login S Data user

halaman utama

validasi
Klik logout

berhasil !
-
Halaman login :

Gambar 3. 21 Implementasi Sequence Diagram Logout
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3.24 Class Diagram

Class diagram tersebut menggambarkan struktur dan hubungan antara
entitas dalam sistem e-course. Terdapat empat kelas utama, yaitu user, Admin, Data
Kelas, dan Pembayaran. Kelas user dan Admin memiliki atribut dan metode terkait
pengguna dan administrasi, sementara Data Kelas menggambarkan informasi
tentang kelas yang ditawarkan. Pembayaran menghubungkan pengguna dengan
data kelas yang dibeli. Hubungan asosiasi antara kelas-kelas ini menunjukkan

interaksi antara pengguna, admin, dan kelas dalam sistem e-course.

I Kelas
User it
nama: string
id: int deskripsi: string
nama string harga: double
email: string
password: string
getDetails(): string
register(): void
login(): void
logout(): void
enrollCourse(): void J pembayaran -
1 id: int
Ad min tanggal: date
id: int jumlah: double
nama: string user: User
email: string kelas: DataKelas
password: string
processPayment(): void
login(): void generatelnvoice(): void
logout(): void
addCourse(): void
deleteCourse(): void
editCourse(): void
addUser{user: User): void

Gambar 3. 22 Implementasi Class Diagram Sistem E-Course

3.25 Desain Basis Data

3.2.5.1 Basis Data User

Tabel user pada basis data e-course berisi kolom id, nama, mahasiswa, dan
password. Kolom id adalah primary key untuk mengidentifikasi pengguna secara
unik. Kolom nama menyimpan nama pengguna, kolom mahasiswa menyimpan
alamat mahasiswa pengguna, dan kolom password menyimpan kata sandi
pengguna. Tabel ini digunakan untuk otentikasi pengguna dan pengelolaan akun

dalam sistem e-course.
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Table 3. 10 Basis Data User

Id (primary key ) nama email password role
1 Saeful Mu’minin sae@gmail.com Ifull23 Member
2 Saeful Mu’minin sae@gmail.com Ifull23 member

3.2.5.2 Basis Data Admin

Tabel Admin pada basis data e-course memiliki kolom id, nama,
mahasiswa, dan password. Kolom id berfungsi sebagai primary key untuk
mengidentifikasi admin secara unik, sedangkan kolom nama, mahasiswa, dan
password menyimpan informasi tentang nama lengkap admin, alamat mahasiswa
admin, dan kata sandi admin. Tabel ini digunakan untuk otentikasi admin saat login
dan untuk melakukan tugas administratif dalam sistem e-course, seperti manajemen
data kelas dan pengguna.

Table 3. 11 Basis Data Admin

Id (primary key ) nama email password role
1 Saeful Mu’minin sae@gmail.com Iful123 admin
2 Saeful Mu’minin sae@gmail.com Ifull23 admin

3.2.5.3 Basis Data Kelas

Tabel data kelas pada basis data e-course memiliki kolom id, nama,
deskripsi, dan harga. tabel ini digunakan untuk menyimpan informasi tentang kelas
yang tersedia, termasuk identifikasi, nama, deskripsi, dan harga kelas.

Table 3. 12 Basis Data Kelas

Id (primary key ) nama deskripsi harga category
1 laravel Larem adalah 20.000 website
2 laravel Larem adalah 20.000 website

3.25.4 Basis Data Pembayaran

Pembayaran pada basis data e-course memiliki kolom id, tanggal, jumlah,
mahasiswa_id, dan kelas_id. Pembayaran yang dilakukan dicatat dalam tabel
ini oleh pengguna terhadap kelas yang dibeli. Informasi seperti tanggal
pembayaran, jumlah yang dibayarkan, serta kaitannya dengan pengguna dan kelas

disimpan dalam tabel ini.
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Table 3. 13 Basis Data Transaksi

id User_id Kelas_id tanggal jumlah status

1 1 1 20-06-2024 20.000 Sukses
2 1 2 20-08-2024 20.000 Expired
3 2 1 20-07-2024 20.000 pending

3.2.6 Perancangan Antar muka
3.2.6.1 Tampilan Register
Halaman register menampilkan form register untuk membuat akun
dan masuk ke dalam sistem. Formulir pendaftaran yang disediakan
memungkinkan pengguna untuk mengisi informasi yang diperlukan,

sehingga mereka dapat dengan mudah membuat akun baru.

REGISTER

GAMBAR

| Ragister |

sudah purya skun ?logi in

Gambar 3. 23 Perancangan Halaman Register

3.2.6.2 Tampilan Login

Halaman login dilengkapi dengan sebuah form login yang
memungkinkan pengguna untuk masuk ke dalam sistem dengan memberikan
informasi kredensial mereka. Formulir ini meminta pengguna untuk

memasukkan alamat email beserta kata sandi mereka. Dengan mengisi form
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tersebut, pengguna dapat mengakses berbagai fitur dan layanan yang tersedia

di dalam sistem dengan mudah dan aman

WELCOME

‘ G Log in with google |

Emai

[ )

pasgward

[ )

GAMBAR

| Log in ‘

sudah punya akun 7 kogi in

Gambar 3. 24 Perancangan Halaman Login

3.2.6.3 Tampilan Landing Page
Halaman landing page adalah halaman pertama yang dilihat oleh

pengunjung saat mengakses sebuah website.

logo register login
text gambar
course
gambar gambar gambar
judul class judul class judul class

beli

beli

| | [ |

Gambar 3. 25 Perancangan Halaman Landing Page
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3.2.6.4 Tampilan Halaman Dashboard
Halaman dashboard untuk dengan cepat memuat data tujuan
utamanya adalah memberikan informasi yang mudah dipahami dan

menggambarkan data dengan cara yang menarik dan interaktif.

Dasboard

Dasboard SELAMAT DATANG ADMIN

Gambar 3. 26 Perancangan Halaman Dashboard

3.2.6.5 Tampilan Kelola Kelas
Halaman ini yang bertujuan untuk sebuah tampilan admin yang

tugasnya adalah menambah, mengedit dan menghapus kelas.

Dasboard |

Dasboard

course gambar

tambah

Gambar 3. 27 Perancangan Halaman Kelola Kelas
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3.2.6.6 Tampilan Kelola pembayaran
Halaman ini untuk menerima data kirim dari mahasiswa untuk
dilakukan validasi pembayaran yang nantinya akan dilakukan

proses pembukaan akses kelas.

Dasboard

Dasboard

list transaksion
coursa # INVOICE EMAIL  TOTAL STATUS DATE ACTION

transaction

Gambar 3. 28 Perancangan Halaman Kelola Pembayaran

3.2.6.7 Tampilan Kelola user
Halaman ini untuk mengelola user baik mengedit maupun
menghapus data mahasiswa secara akurat dan cepat dalam sebuah

tampilan.

Dasboard ‘

Dashoard

list USER
course # INVOICE EMAIL ROLE ACTICN

| EDIT | HAPUS

transaction

Gambar 3. 29 Perancangan Halaman Kelola Mahasiswa
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3.2.6.8 Tampilan Halaman Learning
Halaman ini didesain untuk memandu proses belajar dari awal
hingga akhir, menyediakan langkah-langkah dan informasi yang

akan ditampilkan.

UNU COURSE  HOME COURSE  CATEGORY REVIEW SHOCASE

JubuL

KETERANGAN

VIDEO

Gambar 3. 30 Perancangan Halaman Learning
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BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Hasil penelitian

Penelitian ini menghasilkan sebuah platform web yang dirancang untuk
beroperasi melalui halaman browser, dengan menyediakan sejumlah fitur yang
bertujuan untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Platform ini menawarkan
beragam fitur, mulai dari halaman login dan pendaftaran, hingga halaman utama,
mengelola kelas, pembayaran, konfirmasi pembayaran, akses ke kelas, mengelola
mahasiswa, ujian, cetak sertifikat,testing menggunakan blackbox dan hasil survai
menggunakan System Usability Scale. Dalam penjelasan rinci berikut, akan

dijabarkan spesifikasi masing-masing fitur yang tersedia:

4.1.1 Tampilan Login

Tampilan login adalah antarmuka untuk memasukkan informasi
keamanan seperti email dan kata sandi untuk mengakses sistem.Berikut

adalah contoh tampilan yang biasanya ditemui saat mengakses sistem:.

<

S l unusia
L unusia Selamat da(ana di Course
Selamat datang di i
Course it

Gambar 4.1 Tampilan Login
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4.1.2 Tampilan Register
Halaman registrasi adalah antarmuka yang memungkinkan

pengguna untuk membuat akun baru di dalam sistem. Pengguna diharuskan
untuk mengisi formulir dengan informasi yang diperlukan, seperti nama
lengkap, alamat email, kata sandi, dan informasi lain yang mungkin

diperlukan oleh sistem. Di bawah ini adalah tampilan yang dihasilkan.

) vnusia l unusia
Selamat da!ana di Course
a0 Py s Man 1
[Tr—

m datang di Course

uuuuuuu

Gambar 4. 2 Tampilan Registrasi

4.1.3 Tampilan Utama
Halaman utama, atau landing page, adalah titik awal yang dilihat
oleh pengunjung saat mereka mengakses sistem, memberikan kesan pertama

tentang konten dan nilai situs. Berikut adalah tampilannya.

Mulai Bangun Karier

t - Kamu Dari Sekarang
Mulai Bangun e
Karier Kamu
Dari Sekarang

erbatas ke kursus

‘emukan potensi Anda dengan akses tak terb.
Kursus [ETERY yang terbaik

Gambar 4. 3 Tampilan Home
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4.1.4 Tampilan Mengelola Kelas
Halaman kelola kelas adalah tempat di situs web anda di mana
author atau admin dapat membuat, melihat, memperbarui, dan menghapus

kelas-kelas yang ada. Berikut tampilan dari halaman kelola kelas.

Gambar 4. 4 Tampilan Kelola Kelas

4.1.5 Tampilan Pembayaran

Halaman pembayaran dalam sistem ini memudahkan pengguna
untuk membeli kelas dengan aman. Dengan midtrans pengguna dapat
melakukan pembelian tanpa kekhawatiran. Setelah pembayaran berhasil,
pengguna langsung mendapatkan akses ke kelas yang dibeli. Berikut

tampilan pada halaman pembayaran.

Gambar 4. 5 Tampilan Pembayaran
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4.1.6 Tampilan Konfirmasi pembayaran
Halaman konfirmasi pembayaran merupakan antarmuka penting
yang memuat data transaksi dari pengguna yang tercatat dalam halaman
admin. Halaman ini memberikan gambaran detail mengenai transaksi yang
dilakukan oleh pengguna, termasuk informasi seperti nama pengguna, kelas
yang dibeli, jumlah pembayaran, metode pembayaran yang digunakan, serta
status pembayaran. Berikut tampilan yang ada pada halaman konfirmasi

pembayaran.

Gambar 4. 6 Tampilan Konfirmasi Pembayaran

4.1.7 Tampilan Akses kelas
Halaman akses kelas adalah halaman yang memungkinkan
pengguna untuk mengakses semua materi pembelajaran yang terkait dengan
kelas yang telah dibelinya. Di halaman ini, pengguna akan menemukan
semua konten kursus yang tersedia, seperti video pembelajaran, modul
bacaan, tugas. Halaman ini biasanya dirancang untuk memberikan navigasi
yang intuitif, sehingga pengguna dapat dengan mudah menemukan materi

yang mereka butuhkan. Berikut tampilan pada halaman akses kelas.
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-===- DATA

ANALYST

Gambar 4. 7 Tampilan Akses Kelas

4.1.8 Tampilan Mengelola User
Halaman admin dashboard untuk mengelola pengguna adalah area
penting di platform. Admin dapat mengatur peran pengguna dengan fitur
edit role, termasuk mengangkat menjadi admin atau author. Fitur Delete
memungkinkan penghapusan pengguna tidak aktif. Admin juga dapat
melihat detail pribadi dan riwayat aktivitas pengguna. Ini merupakan
kontrol pusat bagi admin dalam manajemen pengguna di platform. Berikut

tampilannya.

Gambar 4. 8 Tampilan Kelola User
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4.1.9 Tampilan Ujian kelas
Halaman ujian kelas memungkinkan pengguna mengakses dan
menjawab ujian yang telah disiapkan oleh pengajar atau admin. Mereka
dapat mengirimkan jawaban untuk dinilai sesuai instruksi yang diberikan.

Berikut tampilannya.

s i 5

Ujian untuk Data analisi

Gambar 4. 9 Tampilan Ujian

4.1.10 Tampilan Sertifikat
Halaman sertifikat adalah halaman di sistem di mana pengguna,
terutama siswa atau peserta kursus, dapat mengakses sertifikat yang
diberikan sebagai pengakuan atas keberhasilan menyelesaikan suatu kursus

atau program pembelajaran. Berikut tampilan pada halaman sertifikat.

SERTIFIKAT
KOMPETENSI

SAEFUL MUMININ

o =
=
e

Gambar 4. 10 Tampilan Sertifikat
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4.2

Pengujian

Dalam penelitian ini, pengujian fungsionalitas dilakukan dengan tujuan untuk

mengidentifikasi kesalahan yang ada dalam sistem, sehingga dapat diperbaiki.

Metode yang digunakan dalam pengujian adalah metode black box, di mana

pengujian dilakukan tanpa memperhatikan struktur internal dari sistem. Hasil

pengujian ini dijelaskan secara rinci sebagai berikut.

Table 4. 1 Hasil Pengujian

No | Pengujian Test case Hasil yang Hasil Kesimpulan
diharapkan | pengujian
1 Halaman Input email Masuk ke | Sesuai Valid
login dan password | Dalam sistem
dan
mempunyai
akun.
2 Halaman Input nama Masuk ke | Sesuai Valid
register lengkap Input | Dalam sistem
email dan
dan password | mempunyai
akun.
3 Tampilan Masuk ke Menampilkan | Sesuai Valid
utama halaman text dan list
kelas
4 Tampilan Menambah Menampilkan | Sesuai Valid
mengelola mengedit dan | data yang
kelas menghapus diinput dan
kelas,eps,ujian | memasukan ke
dalam
database
5 Tampilan membeli kelas | Menampilkan | Sesuai Valid
pembayaran | yang mau di | box metode
bayar pembayaran
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6 Tampilan Menampilkan | Menampilk Sesuai Valid
konfirmasi list semua data
pembayaran | pembayaran | transaksi yang
pengguna sudah sukses
dan gagal atau
pending
7 Tampilan Melihat kelas | Menampilkan | Sesuai Valid
akses kelas | yang sudah di | kelas yang
beli dan sudah dibeli
mendapatkan | dan sudah
akses sukses
pembayaranya
8 Tampilan Menampilkan | Menampilkan | Sesuai Valid
mengelola data user yang | data dan dapat
user sudah edit dan hapus
terdaftar user
9 Tampilan Menampilkan | Menampilkan | Sesuai Valid
ujian kelas | ujian kelas ujian yang
sudah di input
admin atau
author
10 | Tampilan Menampilkan | Tampil Sesuai Valid
sertifikat sertifikat sertifikat
sesuai dengan | sesuai kelas
kelas dan nilai nya
4.3 Hasil System Usability Scale

Dalam penelitian ini, untuk suravai hasil kepuasan pengguna megunakan

System Usability Scale ,Tujuan sus adalah untuk memberikan pengembang dan

peneliti alat yang efektif untuk mengukur persepsi pengguna terhadap usability

suatu sistem. Berikut hasil sus ini dijelaskan secara rinci sebagai berikut:

Table 4. 2 Hasil Responden

Skor Asli
NO Responden
Ql|Q2(Q3| Q4| Q5[ Q6 | Q7 | Q8 | Q9 |Q10
1 R1 5111|5115 1 5 1 5 1
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2 R2 S |1[5]1]5 1 3 2 5 1
3 R3 S |1[5]1]5 1 5 1 5 1
4 R4 S |1[5]1]5 1 5 1 5 1
5 RS 4 12141124 2 4 2 4 2
6 R6 S |2(4]2]4 1 3 2 5 2
7 R7 S |2(4]2]4 2 4 2 4 2
8 R8 S |1[5]1]5 1 5 1 5 1
9 R9 3 12(3]2]3 3 3 3 3 3
10 R10 4 1214123 2 4 3 4 3
11 R11 4 121412 4 2 4 2 4 2
12 R12 4 121412 4 2 4 2 4 2
13 R13 4 1213125 1 4 3 4 2
14 R14 4 12141 2| 4 2 4 2 4 2
15 R15 4 12141 2| 4 2 4 2 4 2
16 R16 4 12141 2| 4 2 4 2 4 2
17 R17 5 (3[5]1]5 1 5 1 5 1
18 R18 5 |1 |[5]1]5 1 5 1 5 1
19 R19 5 |1 |[5]1]5 1 5 1 5 1
20 R20 4 1213|123 3 4 2 4 3

Setelah memasukkan nilai dari setiap responden, nilai-nilai tersebut akan diubah
menjadi skor sesuai dengan rumus dari System Usability Scale. Pada pertanyaan
bernomor ganjil, skor dari pengguna akan dikurangi. Sedangkan pada pertanyaan
bernomor genap, hasil skor akhir didapatkan dari nilai 5 dikurangi skor yang
diberikan oleh pengguna, kemudian jumlahkan dan dikali 2,5. lalu dicari nilai rata-
ratanya dengan cara menjumlahkan nilai dan membaginya dengan jumlah
responden. Dengan demikian, hasilnya akan disajikan sebagai berikut:
Table 4. 3 Hasil Nilai System Usability Scale

Skor Hasil Hitung JUMLAH (JUMEK_:IX -
Q1L | Q2| Q3| Q4| Q5| Q6| Q7] Q8 | Q9 | Q10 '
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 2 3 4 4 37 92,5
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 | 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
4 3 3 3 3 4 2 3 4 3 32 80
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31 775
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4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 22 55
3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 27 67,5
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
3 3 2 2 4 4 3 2 3 3 29 72,5
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 38 95
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
3 | 3 2 3 2 2 3 3 3 2 26 65
JUMLAH SCORE 1655
JUMLAH SCORE RATA-RATA 82,75

Setelah hasil evaluasi menunjukkan skor 82.875, peneliti dapat dengan yakin

menyimpulkan bahwa tingkat usability sistem ini sangat baik, sesuai dengan kriteria

yang tercantum dalam tabel System Usability Scale. Skor yang tinggi menandakan

bahwa pengguna merasa sistem ini mudah digunakan dan efisien dalam memenuhi

kebutuhan mereka.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan sistem e-course
menggunakan metode RAD dengan framework Laravel 10 memiliki potensi
besar dalam meningkatkan aksesibilitas dan kualitas pendidikan tinggi.
Implementasi teknologi ini dapat berdampak besar terhapat mahasiswa untuk
belajar secara mandiri, fleksibel, dan sesuai dengan kebutuhan mereka, serta
mengatasi hambatan geografis dan waktu yang sering terjadi dalam pendidikan
tradisional.

Sistem ini menegaskan bahwa penggunaan teknologi dalam pendidikan,
khususnya melalui e-learning menggunakan sistem e-course, memberikan
dampak positif yang signifikan. Hasil survei responden dari beberapa mahasiswa
menunjukkan kepuasan yang tinggi, mencapai 82,875 dari total 20 responden
berdasarkan perhitungan menggunakan metode System Usability Scale, yang
menyoroti peningkatan aksesibilitas dan kualitas pendidikan tinggi.

Inovasi teknologi pendidikan seperti sistem e-course juga membuka peluang
baru untuk eksplorasi metode pembelajaran yang lebih interaktif dan terarah.
Selain itu, dengan adopsi teknologi yang tepat, lembaga pendidikan dapat
menyesuaikan kurikulum mereka dengan lebih baik terhadap perkembangan
kebutuhan industri dan pasar kerja. teknologi dalam pendidikan bukan hanya
tentang meningkatkan efisiensi belajar, tetapi juga mempersiapkan mahasiswa
untuk menghadapi perubahan-perubahan yang dinamis dalam dunia kerja yang

semakin kompleks di masa depan.
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5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka penulis memberikan

beberapa saran yaitu:

1. Perlu ditambahkan fitur timer di ujian serta validasi nama pada sertifikat
dengan input nama sesuai KTP sebelum sertifikat di generate. Hal ini akan
meningkatkan validitas dan keamanan penggunaan platform.

2. Website dapat dikembangkan menjadi aplikasi mobile untuk platform An-
droid dan i0S. Ini akan meningkatkan aksesibilitas dan fleksibilitas
pengguna dalam mengakses konten pembelajaran.

3. Penelitian selanjutnya baiknya platform video dari YouTube beralih ke
platform lain yang lebih eksklusif, dapat meningkatkan pengalaman
pengguna dan mengurangi risiko terkait kebijakan privasi dan pembatasan
akses. Hal ini juga dapat memberikan kontrol yang lebih besar terhadap

konten yang disajikan kepada pengguna.
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LAMPIRAN

Berikut terlampir source code dan data pertanyaan kuesioner yang
digunakan dalam pengembangan website e-course untuk Universitas Nahdlatul
Ulama Indonesia. Source code ini meliputi langkah-langkah dari perancangan
hingga implementasi dalam pengkodean. Semoga lampiran ini memberikan
gambaran yang lebih jelas tentang implementasi website e-course yang telah
dibahas dalam penelitian ini. Jika Anda memiliki pertanyaan atau memerlukan
bantuan dalam memahami atau memperbaiki source code tersebut, jangan ragu
untuk bertanya. Peneliti siap membantu Anda untuk membuatnya menjadi lebih

baik. Ini link websitenya https://ecourse.syahravi.my.id/

Dan ini link source codenya

https://github.com/saefulmuminin/e-course.git

Deskripsi:
1. website ini berjalan disemua platform browsers dan untuk aktif di local harus
install beberapa persyaratan seperti php , composer , npm dan mysgl untuk

databasenya. https://www.phpmyadmin.net/ , https://www.php.net/downloads

untuk instal php, https://getcomposer.org/download/ untuk install composer.

Dan ini untuk install npm (node package menager)

https://nodejs.org/en/download .

2 kalo sudah di visual code install beberapa extension wajib.
a. Laravel Extra Intellisense

b. Laravel Blade formatter
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c. PHP Intelephense

d. PostCSS Language Support

4. setelah sudah terinstall maka lakukan ini di terminal .
a. Buat database di mysql
b. Actikan server database.
c. copy file env.example lalu tempel dan ubabh menjadi env .
d. masuk ke file env dan sesuaikan nama databasenya.
e. Npminstall.
f. Composer install.
g. Php artisan migrate —seed.
h. php artisan key:generate.
i. php artisan storage:link.
j-  php artisan serve.
5. Setelah masuk ke websitenya silahkan login dengan email dan password untuk
menentukan role.
6. Cara mengoperasikan admin, author dan user baik di local maupun di hosting.
a. Admin
a) Setelah masuk ke dalam website bisa langsung login dengan
email dan password yang sudah ditentukan.
b) Setelah masuk bagian pojok atas bisa liat dashboard maka disitu
sudah banyak menu yang terkhusus buat admin.

b. Author
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C.

d)

User

f)

9)

h)

Setelah masuk ke dalam website bisa langsung bisa registrasi
dulu dan melakukan penginputan registrasi
Setelah registrasi ketika liat di menunya masih menggunakan
menu user untuk mengganti ke menu author caranya minta
persetujuan dari admin untuk mengubah rolenya dari member
ke author di halaman dashboard kelola user

Setelah diubah maka akan ada tampilan baru yaitu tambah kelas

Setelah masuk ke dalam website bisa lansung bisa registrasi
dulu dan melakukan penginputan registrasi

Setelah registrasi ketika liat di menunya disitu banyak sekali
menu untuk user salah satunya menu transaksi untuk transaksi
kita yang sudah dilakukan.

Untuk membeli kelasnya bisa dilihat di menu awal di bagian
atas ada course pilih salah satu course dan click maka akan
menuju halaman detail dari kelas disitu ada tombol beli.

Ketika sudah di beli maka total pembayaran masuk ke
keranjangan di keranjang bisa menghapus kelas , selanjutnya
klik bayar dan kemudian diarahakan di halaman pembayaran
dengan nominal tertentu click bayar sekarang dan kemudian
muncul metode pembayaran yang ingin digunakan ketika sudah
bisa melakukan pembayaran hanya diberi waktu 24 jam lebih

dari itu hangus pembayaranya.
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Berikut ini adalah data pertanyaan 1 sampai 10 yang digunakan dalam
survei menggunakan SUS (System Usability Scale) untuk website e-course

Universitas Nahdlatul Ulama Indonesia:

No Pertanyaan

Q1 | Saya merasa website e-course ini mudah untuk digunakan.

Q2 | Saya merasa sistem interaksi di website e-course ini cukup sederhana.

Q3 | Saya merasa ada banyak fitur di website e-course ini yang mudah diingat.

Q4 | Saya merasa website e-course ini membutuhkan waktu yang sesuai untuk

menyelesaikan tugas yang diberikan.

Q5 | Saya merasa mudah memahami bagaimana cara menggunakan website e-

course ini.

Q6 | Saya merasa ada kesalahan yang sering terjadi saat menggunakan website

e-course ini.

Q7 | Saya merasa puas dengan kemampuan website e-course ini untuk

memenuhi kebutuhan saya.

Q8 | Saya merasa mudah untuk belajar menggunakan website e-course ini.

Q9 | Saya merasa kesulitan saat menggunakan website e-course ini.

Q10 | Saya merasa percaya bahwa saya dapat menggunakan website e-course ini

dengan baik.

Hasilnya dari  perhitunganya dapat diakses di link ini

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1DN7ZspWWM31VJ9jaH08e7JOrPTSSz

Zx11hj17Cnd7tc/edit?usp=sharing
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