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Abstract

Web-Based Electronic Learning Platform (Case Study Batuah Teknologi Semesta)
is an innovative solution designed to assist students or inexperienced programmers
in learning programming skills independently. In this rapidly evolving digital era,
the demand for programming skills is constantly increasing, yet not all individuals
have access or opportunities for formal learning. The platform is designed with
the goal of providing effective and easily understandable video-based learning
modules, focusing on fundamental concepts, introduction to JavaScript
programming language, and development of simple applications using PHP. This
research utilizes the prototype research model and incorporates the use of Entity
Relationship Diagrams (ERD) and Unified Modeling Language (UML) in the
platform’s design. Furthermore, the platform has undergone blackbox testing
conducted by Batuah Teknologi Semesta to ensure the system's features and
performance function properly. The aim is to empower students or inexperienced
programmers to enhance their skills, gain broader access to programming
education, bridge the access gap, and provide inclusive learning opportunities for
individuals with limited access to formal education.

Abstrak

Platform Pembelajaran Elektronik Berbasis Web (Studi Kasus: Batuah Teknologi
Semesta) merupakan solusi inovatif yang dirancang untuk membantu siswa atau
mahasiswa yang belum berpengalaman dalam pemrograman agar dapat mempelajari
keterampilan tersebut secara mandiri. Di era digital yang terus berkembang,
kebutuhan akan keterampilan pemrograman semakin tinggi, hamun tidak semua
individu memiliki akses atau kesempatan untuk belajar secara formal. Platform ini
didesain dengan tujuan menyediakan modul pembelajaran dalam bentuk video yang
efektif dan mudah dipahami, dengan fokus pada konsep dasar, pengenalan bahasa
pemrograman JavaScript, dan pembuatan aplikasi sederhana menggunakan PHP.
Penelitian ini menggunakan model penelitian prototype dalam pengembangannya,
dengan penerapan Entity Relationship Diagram (ERD) dan Unified Modeling
Language (UML) dalam perancangan platform. Selain itu, platform ini juga telah
diuji melalui pengujian blackbox oleh pihak Batuah Teknologi Semesta untuk
memastikan fitur dan kinerja sistem berjalan dengan baik. Diharapkan dengan
adanya Platform Pembelajaran Elektronik Berbasis Web ini, siswa atau mahasiswa
yang awam dalam pemrograman dapat meningkatkan keterampilan mereka dan
mendapatkan akses yang lebih luas terhadap pembelajaran pemrograman,
mengurangi kesenjangan akses, dan memberikan peluang pembelajaran yang lebih
inklusif bagi individu dengan keterbatasan akses terhadap pendidikan formal.
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PENDAHULUAN

Batuah Teknologi Semesta adalah
perusahaan teknologi yang baru didirikan pada
bulan Maret 2022. Perusahaan ini
menyediakan berbagai layanan di bidang
teknologi, termasuk pengembangan perangkat
lunak, instalasi jaringan komputer, pembuatan
perangkat 10T, dan bimbingan belajar dalam
bidang teknologi informasi. Di era digital saat
ini, permintaan akan keterampilan teknologi
terus meningkat, di mana keterampilan
pemrograman menjadi salah satu yang sangat
dihargai dan dicari dalam dunia kerja.

Namun, tidak semua orang memiliki
akses atau kesempatan untuk belajar
pemrograman secara formal. Oleh karena itu,
diperlukan solusi pembelajaran yang inovatif
dan mudah diakses. Platform Pembelajaran
Elektronik Berbasis Web (Studi Kasus: Batuah
Teknologi Semesta) hadir sebagai solusi
pembelajaran yang dapat membantu pengguna
mempelajari pemrograman secara mandiri
melalui modul pembelajaran, modul interaktif,
dan latihan pemrograman. Platform ini
ditujukan untuk siswa atau mahasiswa yang
awam akan pembelajaran koding, sehingga
dapat membantu meningkatkan keterampilan
mereka dalam pemrograman. Di dalam
platform ini, pengguna memiliki akses ke
bahasa pemrograman  populer  seperti
JavaScript, PHP, dan lainnya, serta dapat
mengakses platform secara online, sehingga
siswa atau mahasiswa dapat belajar
pemrograman di mana saja dan kapan saja.

Dengan menyediakan platform
pembelajaran online yang mudah untuk
diakses, Batuah Teknologi Semesta berupaya
untuk menjembatani kesenjangan dalam
pendidikan pemrograman dan
memberdayakan individu dari berbagai latar
belakang untuk memperoleh keterampilan
pemrograman yang berharga. Platform ini
tidak hanya menjawab kebutuhan akan
pendidikan pemrograman yang mudah
diakses, tetapi juga menciptakan lingkungan
belajar yang mendukung bagi pengguna untuk
mengeksplorasi dan meningkatkan
kemampuan pemrograman mereka.
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Platform pembelajaran ini diharapkan
dapat membantu pengguna meningkatkan
keterampilan mereka dalam pemrograman
sehingga  dapat  berkontribusi  dalam
mewujudkan  visi  untuk  menjadikan
Kalimantan Selatan sebagai penyangga Ibu
Kota Negera. Sebagai perusahaan teknologi
yang relatif baru, Batuah Teknologi Semesta
berkomitmen untuk memberikan layanan
berkualitas dan solusi teknologi terbaik untuk
memenuhi kebutuhan klien mereka. Dengan
tim yang berpengalaman dan terampil di
bidang teknologi, Batuah Teknologi Semesta
berharap dapat terus tumbuh dan berkembang
di masa depan.

Oleh karena itu, penulis memilih untuk
membuat Platform Pembelajaran Elektronik
Berbasis WEB (Studi Kasus Batuah Teknologi
Semesta) sebagai topik proposal Tugas Akhir.
Melalui laporan Tugas Akhir ini, penulis
berharap dapat memberikan solusi
pembelajaran yang inovatif untuk membantu
meningkatkan keterampilan pemrograman
pengguna, baik yang ingin mempelajari
koding secara mandiri atau sebagai tambahan
dari program belajar formal.

Tujuan dari  Pembuatan platform
pembelajaran elektronik berbasis WEB yang
diusulkan sebagai berikut:

1. Menyediakan ~ modul pembelajaran
pemrograman dalam bentuk video yang
terstruktur dan mudah diakses.

2. Menyediakan platform  pembelajaran
online yang dapat diakses kapan saja dan
di mana saja dengan dukungan beberapa
bahasa pemrograman populer seperti
Javascript dan PHP.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam
studi ini adalah metode pengembangan sistem
menggunakan model Prototype. Studi ini
dilakukan dengan studi kasus pada Batuah
Teknologi Semesta, yang bertujuan untuk
mengembangkan sebuah aplikasi
pembelajaran elektronik berbasis web. Metode
prototyping digunakan untuk merancang dan
mengembangkan aplikasi prototipe yang
memberikan gambaran awal tentang fitur dan
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fungsionalitas aplikasi yang akan dibangun.
Aplikasi prototipe kemudian dievaluasi oleh
pengguna untuk mendapatkan umpan balik
dan saran perbaikan. Hasil evaluasi dan umpan
balik tersebut digunakan sebagai acuan dalam
pembuatan aplikasi final yang menjadi produk
akhir dari penelitian ini.

Tahapan Penelitian

A. Metode Pengumpulan data
Metode penelitain ini menggunakan dua
buah metode dalam proses pengumpulan
datanya, proses pengumpulan data (termasuk
informasi) yang dibutuhkan dalam rangka
memperoleh sumber data benar tentang materi
dan uraian pembahasan, peneliti mendapatkan
data yang dibutuhkan dengan cara
pengumpulan informasi/data menggunakan
metode dua cara proses pengumpulan data
yang meliputi:
1. Metode Pustaka
Metode pustaka merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan
membaca, menganalisis, menyimpulkan,
dan mengutip bahan bacaan dari jurnal dan
artikel, Dalam konteks penelitian ini,
kesimpulan yang penulis dapatkan dari
hasil membaca pustaka adalah bahwa
terdapat berbagai aspek yang berhubungan
dengan Platform Pembelajaran Elektronik
Berbasis Web.
Ini mencakup informasi tentang manfaat,
tantangan, perkembangan terkini, dan
pendekatan terbaik yang telah
diidentifikasi dalam literatur yang ada.
2. Metode Wawancara
Metode wawancara  merupakan
teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan mencari informasi dari narasumber
yang berkompeten dalam bidang yang
relevan. Dalam konteks penelitian ini,
penulis melakukan wawancara dengan
seorang mentor dari Batuah Teknologi
Semesta (BTS). Hasil dari wawancara
tersebut mengungkapkan berbagai aspek
terkait  dengan  Sistem  Platform
Pembelajaran Elektronik Berbasis Web,
termasuk kesesuaian dengan aplikasi yang
dibuat. Kesimpulan yang penulis dapatkan
dari wawancara ini adalah bahwa mentor
dari BTS memberikan wawasan berharga
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mengenai implementasi dan peningkatan
sistem yang terkait dengan platform
pembelajaran elektronik berbasis web.
Wawancara ini memberikan pemahaman
yang lebih mendalam tentang bagaimana
platform tersebut bekerja dan bagaimana
ia memenuhi kebutuhan aplikasi yang
telah dibuat.

B. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang
digunakan oleh adalah model Prototype.
Metode prototyping yang digunakan di dalam
penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan
gambaran aplikasi yang akan dibangun melalui
rancangan aplikasi prototype terlebih dahulu
kemudian akan dievaluasi oleh user. Aplikasi
prototype yang telah dievaluasi oleh user
selanjutnya akan dijadikan acuan untuk
membuat aplikasi yang dijadikan produk akhir
sebagai output dari penelitian ini.

Y

Gambar 1 Metode Protype

Berikut adalah penjelasan dari tahapan-

tahapan tersebut:

a. Listen to Customer
Penulis melakukan wawancara kepada
customer untuk mendapatkan informasi
atau fitur apa saja yang diinginkan oleh
customer tersebut didalam membangun
aplikasi nya nanti

b. Build/revice Mockup
Pada tahap ini, penulis akan membuat
sebuah gamab ran aplikasi yang akan
dibangun berdasarkan informasi yang
diberikan oleh customer. Berupa sebuah
UI/UX desain untuk desain Antarmuka
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yang dijadikan juga sebagai prototype
aplikasi.
c. Customer test drives mockup

Pada tahap terakhir customer akan
melakukan tes terhadap mockup yang
telah dibuat dan akan memberikan sebuah
feedback yang dimana akan menjadi acuan
penulis untuk membangun aplikasi
nantinya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Sistem berjalan

Mentor

mengajar
bimbel Siswa @

Siswa datang

H ke BTS untuk
= e Bimbel

Batuah Mentor
Teknologi
Semseta

Gambar 2 Flow Sistem yang berjalan

Gambar 2 menjelaskan sistem yang
selama ini berjalan di Batuah Teknologi
Semesta, yaitu siswa yang ingin melakukan
bimbingan belajar datang langsung ke tempat
Batuah Teknologi Semesta dengan mentor
yang tersedia di sana.

B. Sistem diusulkan

Siswa akses Admin
H platform web E— mengelola ﬁ
-- Bimbel course Bimbel
L
—) - e
w - S —

Siswa Platform Web BTS Admin

Gambar 3 Sistem Yang Diusulkan

Gambar 3 merupakan sistem yang
diusulkan penulis untuk Batuah Teknologi
Semesta, yaitu pelanggan dapat langsung
mengakses materi pembelajaran yang sudah
disusun oleh mentor-mentor yang ada di
Batuah Teknologi Semesta secara online
melalui Platform Pembelajaran Elektronik
Berbasis Web

a. Use case Diagram
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Platform Pembelajaran Elektronik

Siswa

< Bell Kelas < Tkuti Ku\is
L «extends e

? C '-l':'e\ajan Kelas ",\—WMD‘Z_:VTU"S Ulasan >
| | & Pel B85 el
] -

Student T
(_Kelola Pengguna >

 Kelola Kelas

Autentikasi

I e ':_Riegwstrais-lt'

i) < Logn )

Admin

( Kelola Transaksi )

ﬁ) ¢ ‘Lihat Log F‘Embayarari Pl

Mentor (__';K'elo\a Kelas

Gambar 4 Use Case Diagram

Gambar 4 menunjukan 3 aktor yang dapat
mengakses system informasi yang
dikembangkan: student, admin dan mentor.

b. Activity Diagram
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®

| Memasukkan data registrasi |

*<Reg\sllas| pelum hemasil?>(7

| Memasukkan email dan password |

If—<a Registrasi berhasil? j‘“’“

[ kKembali ke opsi registrasi |
. _

| Memasukkan data login |
—Login belum berhasil <

| Memasukkan email dan password |
\C /)

ﬂ‘.l;.uﬂax
[ Login berhasiiz 37

N
| Kembali ke opsi login |
& L

I

- N
| Memilih course untuk dibeli |

¥

Pembayaran belum berhasil &
P——

Melakukan pembayaran |
— e

tidak

2 pembayaran berhasil?

| Kembali ke Course Cata\ﬂg/‘l
-

| Redirect ke MyCiass |
U J

¥

¥

| Belajar di ClassCourse |

v

—~ ~
| Logout |
\ J

Gambar 5 Activity Diagaram Student

?

Login to E-Learning Platform

v

Login Successful?
no

yes

| Show Login Error

Ty Again? -%©

yes

¥ ¥

| Access Kelola User Access Kelola Course
fﬁ Bilih AKSi7 mqr Jm Rilih Aksi? m_l
Create User | | Skip Kelola User | | Create Course | | Skip Kelola Course
[ Read User | Read Course |
L i % /
v PR 2
Update User | Update Course |

Delete User | [ Detete course |

I

| Access Kelola Transaksi |

s no
r’—\mlm Aksi? j

\
Read Transaksi | | Skip Kelola Transaksi )

I—,I<—[

| Logout

o

Gambar 6 Activity Diagram Admin

c. Sequence Diagram

Stugent | E-Leaming Platform Payment Gatevay | | Database

[Tkt tombol “Login®

2. Tampilkan halaman Login

3 Memasukkan email dan password

4. Cek keberadaan email dan password

5 Email dan password valld

‘b Login berhasil

7. Masuk ke Course Catalog

f«
19 Menampilkan daftar kelas yang tersedia

10_Memilih kelas untuk dibell

11. Proses pembayaran s
(_Y? Konfirmasi pembayaran berhasll |

13. Tandai kelas sebagai dibeli

14 Redirect ke halaman My Class

Stugent

| E-Leamning Plattorm Payment Gateway | | Database

Gambar 7 Sequence Diagram Beli Kelas

Student l E-Learning Plalform Login Page | | Class CUK‘JFSE Page

1_Klik tombol "Myelass”

2, Tampikkan halaman Myclass

3. Memerlksa status login N

4. Mengembalikan status login (Belum lagin)

5_Kiik tombol "Lagin® .

6_Redirect ke hzlaman Login

7. Tampilken halaman Login

8 email dan password

9. Kirim emall dan password

10 Validasi login

11_Memeriksa hasil validasi login

[Lalt /" TCogin Sukses]
12 Set status login (Login Sukses)

13 Klik tombol “Myclass®

14 Tampilkan halaman Myclass

15_ Pilih course yang ingin diakses

16_Redirect ke halaman ClassCpurse

>
|17 Permintaan dats course ypng dibeli
1B. Mengirimkan data course N
19. Tampilkan halaman ClassCourse
Ceg|n|Gagail
20 Set status login (Login Gagal)
21_Tampilkan pesan login gagal
o o o T
stqunt l E-Learning Platform Login Page l Class Course Page

Gambar 8 Sequence Diagram Belajar Kelas

C. Antar Muka Perancangan Aplikasi
1. Implemetasi Landing Page

Gambar 9 merupakan implementasi pada
halaman landing page pada sistem, nantinya
pengguna dapat mengakses halaman ini untuk
mendapatkan informasi dari sistem.
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®

Way to
Achieve Good

e

amazon Mmoot TESSLA Goog[e facebook

summer Productive

N - T
{ x |
e =4S e 7 h e “j”;‘!';

Graphic Designer 01

Explore & Learn

Gambar 9 Landing Page

2. Implementasi Login

Continue Study,
Finish Your Goals

Gambar 9 Login

Gambar 10 merupakan implementasi
pada halaman login pada sistem, nantinya
pengguna harus memasukkan email dan
password agar dapat masuk kedalam sistem.
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3. Implementasi Detail Class

“ = <
&2 180300 B s 2 TERSEDIA

Z.. 2 B ¥ 55
o B e Y

Gambar 10 Detail Class

Gambar 11 merupakan Implementasi pada
halaman detail kelas pada sistem. Nantinya
pengguna dapat melihat detail yang ada di
setiap kelas yang tersedia di sistem.

4. Implementasi Dashboard

My Class

w’*" i

Gambar 112 Dashboard

JIKA | 13

Copyright @ 2024 JIKA (Jurnal of Informatics)
Licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License



http://dx.doi.org/10.31000/jika.v8i1.9265
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

JIKA (Jurnal of Informatics) Universitas Muhammadiyah Tangerang P ISSN : 2549-0710
Vol 8, No.1, January 2024, pp 9-17 E ISSN : 2722-2713

DOl : 10.31000/jika.v8i1.9265

Gambar 12 merupakan  Implementasi
Dashboard untuk student pada sistem. Nantinya
jika student/user sudah melakukan register dan
login maka akan bisa mengakses Dashboard nya
masing-masing.

Settings

FullName

5. Implementasi Tampilan Transaksi e
Transactions
m Gambar 145 Settings
.’ Gambar 15 merupakan Implementasi
W :

untuk menu setting pada sistem. Nantinya
user/student dapat melakukan edit data pribadi
dari akun pribadi miliknya di menu setting
yang tersedia pada sistem.

8. Implementasi Tampilan Classroom

Gambar 123 Transaksi

Download PHP Servers

Gambar 13 merupakan implementasi
menu transaksi pada sistem. Nantinya
user/student dapat melihat hasil transaksi yang
sudah dilakukanya di sistem.

6. Implementasi Registrasi

Grow sKills From,
Anywhere

Gambar 156 Classroom

Gambar 16 merupakan Implementasi
untuk menu kelas pada sistem. Nantinya
user/student dapat mengakses amteri yang ada
di dalam course yang sudah dibeli oleh nya
didalam sistem.

9. PENGUJIAN SISTEM
Pengujian sistem dilakukan dengan

Gambar 134 Registrasi metode blackbox. Pengujian ini merupakan

] pengujian yang digunakan untuk menguji

Gambar 14 merupakan Implementasi fungsionalitas dari sebuah sistem tanpa

pada halaman register pada sistem, nantinya menguji desain dan kode program. Pengujian

pengguna dapat memasukan nama, email, bertujuan untuk mengetahui apakah fungsi-

password dan occupation agar dapat mendaftar fungsi masukan dan keluaran dari perangkat

ke sistem. lunak sesuai dengan spesifikasi yang
dibutuhkan.

7. Implementasi Tampilan Setting
1. Register
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Tabel 1 Tabel pengujian Register
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Tabel 6 Tabel pengujian beli kelas

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
Mengakses Berhasil
menu beli redirect ke Behasil

kelas di Sistem  menu kelas

7. Masuk dashboard kelas

Tabel 7 Tabel pengujian dashboard kelas

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
Melakukan Berhasil
Register di redirect ke Behasil
Sistem login
2. Login
Tabel 2 Tabel pengujian Login
Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
Melakukan Berhasil
Login di redirect ke Behasil
Sistem dashboard

3. Masuk Dashboard
Tabel 3 Tabel pengujian Dashboard

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
Mengakses Berhasil
menu redirect ke Behasil

dashboard dashboard

kelas di Sistem kelas

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian  diharapkan
Sistem
Merggﬁlases Berhasil
dashboard di  /edirect ke Behasil
; Dashboard
Sistem

4. Masuk Landingpage
Tabel 4 Tabel pengujian Landingpage

8. Mengakses kelas

Tabel 8 Tabel pengujian akses kelas

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
Mengakses Berhasil
menu kelas di  redirect ke Behasil
Sistem kelas

9. Mengakses menu transaksi

Tabel 9 Tabel pengujian menu transaksi

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
Merr:]g?]lases Bgrhasil _
. . redirect ke Behasil
landingpage di landingpage
Sistem

5. Masuk detail kelas
Tabel 5 Tabel pengujian Detail Kelas

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
Mengakses Berhasil
menu transaksi  redirect ke Behasil
di Sistem transaksi

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
. redirect ke Behasil
ke detail kelas .
o detail kelas
di Sistem

6. Melakukan beli kelas

10. Mengakses menu setting
Tabel 10 Tabel pengujian menu setting

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
Mengakses Berhasil
menu setting di  redirect ke Behasil
Sistem setting
11. Logout
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Tabel 11 Tabel pengujian Logout

Skenario Hasil Yang Hasil
Pengujian diharapkan
Sistem
Berhasil
Menekan redirect ke Behasil
tombol Logout loai
ogin

KESIMPULAN

Platform  Pembelajaran  Elektronik
Berbasis Web (Studi Kasus: Batuah Teknologi
Semesta) merupakan solusi inovatif dalam
dunia pendidikan. Platform ini dirancang
untuk membantu siswa atau mahasiswa yang
awam dalam pemrograman mempelajari
keterampilan tersebut secara mandiri. Dalam
era digital yang terus berkembang, kebutuhan
akan keterampilan pemrograman semakin
tinggi, namun tidak semua individu memiliki
akses atau kesempatan untuk belajar secara
formal. Melalui platform ini, pengguna dapat
mengakses modul pembelajaran yang efektif,
termasuk video pembelajaran terstruktur,
untuk mempelajari konsep dasar, bahasa
pemrograman populer, dan pembuatan aplikasi
sederhana. Platform ini juga memanfaatkan
model  penelitian ~ prototype,  dengan
menggunakan ERD dan UML dalam
perancangannya. Melalui pengujian blackbox
yang dilakukan oleh Batuah Teknologi
Semesta, platform ini telah diverifikasi dan
teruji fitur dan kinerjanya. Diharapkan
platform ini dapat meningkatkan keterampilan
pemrograman  siswa atau  mahasiswa,
mengurangi  kesenjangan akses terhadap
pendidikan pemrograman, dan memberikan
kesempatan belajar yang inklusif. Dalam
kesimpulannya,  Platform  Pembelajaran
Elektronik Berbasis Web ini memiliki potensi
untuk membawa dampak positif dalam
memperluas akses pendidikan pemrograman
dan meningkatkan keterampilan individu di
era digital ini.
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