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                                        BAB I  

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang Ide Perangkat Lunak  

Elektronik Learning atau E-Learning adalah Proses belajar mengajar 

yang menggunakan media elektronik dan jaringan internet sebagai media 

pembelajarannya, baik secara formal maupun informal. E-Learning adalah 

Tanda dari perkembangan teknologi dan komunikasi. secara keseluruhan 

pendeskripsiannya terbagi menjadi tiga fokus yang berbeda, yaitu media, 

internet, dan kenyamanan pengguna. E-Learning sebenarnya bukanlah hal 

baru melainkan E-Learning sudah diperkenalkan untuk kali pertama pada 

tahun 1960 di sebuah Universitas bernama Illions di wilayah Urbana-

Champaign Chicago dengan menggunakan sebuah sistem instruksi berbasis 

komputer (Computer Assitend Instruction) dan sebuah komputer yang 

bernama PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operation) 

yang digunakan selama empat dekade. Pendidikan abad 21 ditandai dengan 

adanya era revolusi industri 4.0 yang dikenal dengan abad keterbukaan dan 

globalisasi. Pada masa ini ditandai dengan pesatnya kemajuan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk 

dalam pendidikan. Salah satu pengaruh besar TIK dalam bidang pendidikan 

yaitu munculnya terobosan baru yang mulai memanfaatkan jaringan 

komputer dan internet dalam proses pembelajaran yang sering disebut sebagai 

E-Learning atau pembelajaran elektronik.  
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E-Learning dapat diartikan sebagai pembelajaran yang dilaksanakan dengan 

bantuan media atau perangkat elektronik, seperti audio, 

video, dan komputer, atau kombinasi dari ketiganya (Munir, 2010: 

203). Dari istilah E-Learning ini, kemudian berkembang menjadi 

pembelajaran daring (Online Learning). Daring berakar dari kata "dalam 

jaringan" yang berarti terhubung melalui jaringan komputer. Menurut 

Thome, Pembelajaran Daring adalah Pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi multimedia, video, kelas virtual, teks online, animasi, pesan suara, 

email, konferensi telepon, dan streaming video online (Kuntarto, 2017: 101). 

Pembelajaran daring dapat didefinisikan sebagai Suatu proses pembelajaran 

yang dilakukan secara online tanpa perlu bertatap muka secara 

langsung antara pengajar dan peserta. Metode ini umumnya menggunakan 

platform digital seperti situs web, aplikasi, atau media sosial untuk belajar 

dan berinteraksi. Dalam Pembelajaran Daring, peserta didik bisa mengikuti 

materi secara mandiri atau dengan bimbingan dari pengajar yang 

menyediakan materi, tugas, dan evaluasi secara online.  Metode pembelajaran 

ini sering dikecam sebagai E-Learning atau Online 

Learning. Keterlibatan teknologi dalam pembelajaran daring memberi 

kebebasan kepada peserta didik untuk belajar kapan saja dan di mana 

saja, sesuai dengan kecepatan dan waktu yang mereka inginkan. 
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MENJELASKAN MASALAH PEMBELAJARAN DI SMK SWASTA 

GITA KIRTTI 1 JAKARTA 
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1.2 Analisa Masalah dan Solusi  

 

 

B. Solusi Alternatif : 
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1.3 Tujuan dan Manfaat (E-LEARNING) 
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A. Manfaat E-Learning 

 

1.4 Batasan dari Perangkat Lunak (E-Learning) 

Dalam penyusunan skripsi ini, penulis memahami adanya batasan pada 

sistem E-Learning yang diterapkan di SMK Gita Kirtti 1 

Jakarta. Ruang lingkup pembahasan meliputi informasi mengenai pembuatan 

program E-Learning serta buku panduan penggunaan aplikasi E-Learning. 

 

 

 

 



 

 

BAB II  

LANDASAN TEORI  

2.1 Konsep Dasar Sistem 

2.1.1 Pengertian Sistem  

Menurut Hutahaean (2014:2), "Sistem terdiri dari berbagai Elemen 

yang bekerja sama untuk mencapai suatu tujuan. " Mulyadi 

(2016:1) menjelaskan bahwa Sistem dapat berupa organisasi, individu, atau 

teknologi yang berkolaborasi dalam suatu struktur dan hubungan 

untuk menghasilkan hasil yang diinginkan. Secara prinsip, Sistem merupakan 

kumpulan elemen-elemen yang saling terkait dan 

berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu.  

Sistem itu sendiri memiliki batasan yang jelas, komponen-komponen 

yang saling berhubungan, serta proses-proses di dalamnya yang mendukung 

pencapaian hasil yang diharapkan. Lebih lanjut, Maniah dan Dini Hamidini 

(2017:1) menyatakan bahwa Sistem dapat terdiri dari orang-orang, 

teknologi, prosedur, dan informasi yang bekerja bersama untuk mencapai 

tujuan tertentu secara efisien. Dengan kata lain, Sistem merupakan 

Susunan yang terorganisir dengan baik untuk memenuhi tujuan tersebut. 

Irviani (2017) menambahkan bahwa Sistem Informasi adalah Kombinasi 

yang teratur antara pengguna, perangkat keras, perangkat lunak, jaringan 

komunikasi, dan sumber data yang berfungsi 

untuk mengumpulkan, mengolah, dan menyebarkan informasi dalam sebuah 

organisasi. 
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2.1.2 Karakteristik Sistem 

Menurut Anggraeni dan Irviani (2017), Sistem memiliki beberapa 

karakteristik atau sifat yang penting. Berikut ini adalah karakteristik tersebut: 

1. Komponen Sistem (Components) 

2. Batasan Sistem (Boundary) 

3. Lingkungan Luar Sistem (Environments) 

4. Penghubung Sistem (Interface) 

5. Masukan Sistem (Input System) 

6. Keluaran Sistem (Output) 

7. Pengolahan Sistem (Process) 

8. Sasaran Sistem (Objectives dan Goal) 
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× Lingkungan Luar Sistem (Environments) 

Setiap sistem memiliki lingkungan luar yang dapat memiliki dampak 

positif maupun negatif. Lingkungan luar mencakup semua elemen yang 

berada di luar batas sistem yang dapat mempengaruhi operasi sistem tersebut. 

× Penghubung Sistem (Interface) 

Keberadaan interface sangat penting untuk menghubungkan 

subsistem yang ada dalam setiap komponen sistem. Interface berfungsi untuk 

menyambungkan aliran energi dari satu subsistem ke subsistem lainnya. 

× Masukan Sistem (Input) 

Masukan merupakan Sumber energi yang diterima 

oleh suatu sistem untuk mencapai tujuan tertentu. Tanpa masukan, sebuah 

sistem tidak dapat berfungsi, karena tidak memiliki sumber tenaga yang 

diperlukan untuk operasionalnya. 

× Keluaran Sistem (Output) 

Setelah energi diproses oleh sistem dan komponennya, hasilnya 

diberikan dalam bentuk keluaran atau output. 

× Pengolahan Sistem  (Process) 

Sesuai namanya, sebuah sistem perlu memiliki alat untuk 

mengolah data atau informasi sehingga dihasilkan keluaran yang 

akurat dan sesuai dengan tujuan yang diinginkan. 
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2.1.3 Pengertian Informasi 

Informasi, menurut Anggraeni dan Irviani (2017), merupakan 

Data yang telah diolah sehingga menjadi lebih bermanfaat dan 

memberikan makna bagi penerimanya. Informasi berperan 

penting dalam Membantu pengambilan keputusan guna mengurangi 

ketidakpastian. 

Sementara itu, Romney dan Steinbart (2016) mendefinisikan 

Informasi sebagai Data yang telah dikelola dan diproses untuk memberikan 

arti serta meningkatkan efektivitas dalam proses pengambilan keputusan. 

Suryantara (2017) menambahkan bahwa 

Informasi adalah Data yang telah diolah dan disajikan dalam bentuk yang 

memiliki makna, sehingga dapat mempengaruhi pemahaman atau tindakan 

seseorang. Informasi dapat berupa fakta, berita, atau pengetahuan 

yang mendukung individu dalam membuat keputusan 

atau langkah tertentu. Media penyampaian informasi pun beragam, mulai 

dari surat, telepon, hingga media sosial. Oleh karena itu, pemahaman 

terhadap informasi sangat penting untuk memahami situasi atau kondisi, 

sehingga memungkinkan kita untuk mengambil keputusan yang tepat. 
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2.1.4  Pengertian Sistem Informasi  

Menurut Anggraeni dan Irviani (2017), "Sistem Informasi 

adalah Kombinasi teratur dari individu, perangkat keras, perangkat lunak, 

jaringan komunikasi, dan sumber daya data yang berfungsi 

untuk mengumpulkan, mengubah, serta menyebarkan informasi.  

"  Suryantara (2017) juga menambahkan, "Sistem Informasi 

adalah Sekumpulan sistem prosedur yang dirancang untuk mencapai tujuan 

tertentu serta mendukung operasi, 

pengawasan, dan manajemen suatu perusahaan atau organisasi. "  

Pengertian lainnya menjelaskan bahwa Sistem Informasi merupakan 

Rangkaian prosedur yang digunakan untuk mengumpulkan, menyimpan, 

memproses, dan mendistribusikan informasi yang dibutuhkan 

dalam kegiatan operasional dan manajerial suatu organisasi. 

 Mahatmyo (2014) memperjelas bahwa Sistem Informasi terdiri dari 

berbagai unsur yang saling terkait untuk mengelola informasi dengan 

tujuan mendukung operasi, manajemen, dan pengambilan 

keputusan di dalam suatu organisasi atau perusahaan. 

Sistem Informasi meliputi proses pengolahan data, penyimpanan, 

pengambilan, serta distribusi informasi kepada para pengguna 

yang memerlukannya. Selain itu, komponen utamanya terdiri dari perangkat 

lunak, perangkat keras, jaringan komputer, basis data, dan pengguna 

sistem. Tujuan utama dari Sistem Informasi adalah untuk meningkatkan 

efisiensi, efektivitas, serta kualitas layanan dalam suatu organisasi.   
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2.1.6 Komponen Sistem Informasi (SI) 

 

Õ Input: Berfungsi untuk memasukkan data atau informasi ke dalam 

sistem informasi. 

Õ Proses: Melakukan pengolahan terhadap data atau informasi yang 

telah dimasukkan. 

Õ Output: Menampilkan hasil dari pengolahan data atau informasi. 

Õ Storage: Menyimpan data atau informasi dalam sistem informasi. 

Õ Control: Mengatur dan mengendalikan proses pengolahan data atau 

informasi di dalam sistem informasi. 

2.1.7 Klasifikasi Sistem 
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B. Sistem Alamiah dan Sistem Buatan Manusia 

 

 

2.1.8 Unsur-Unsur Sistem 
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A. Website dan Program  

Menurut Gregorius (2000), Website dapat didefinisikan sebagai 

Kumpulan halaman web yang saling terhubung, di mana seluruh file di 

dalamnya berhubungan satu sama lain. dalam konteks ini, Halaman-

Halaman tersebut disusun dalam sebuah struktur yang dikenal sebagai 

homepage, yang terletak di posisi teratas, diikuti oleh halaman-halaman 

terkait lainnya di bawahnya.  Menurut Hakim 

Lukmanul (2004) menambahkan bahwa merupakan Fasilitas internet yang 

menghubungkan website dokumen-dokumen baik dalam lingkup lokal 

maupun jarak jauh. Dokumen-dokumen yang terdapat di 

dalam website dikenal sebagai halaman web, dan link yang 

ada memungkinkan pengguna untuk berpindah dari 

satu halaman ke halaman lainnya (hypertext), baik di dalam server yang 

sama maupun di seluruh dunia. Halaman-halaman tersebut dapat diakses dan 

dibaca menggunakan berbagai browser, seperti Google Chrome, Mozilla 

Firefox, dan lain-lain.  

Secara keseluruhan, 

Website dapat dipandang sebagai kumpulan halaman yang bebas yang 

menampilkan beragam warna, fungsi dinamis, serta informasi umum yang 

dapat diakses secara global. Dalam Konteks Pemrograman, hubungan antara 

satu halaman web dengan halaman lainnya disusun sedemikian rupa untuk 

menyajikan berbagai animasi, teks, gambar, dan 

informasi melalui hypertext.  



 

 

20 

1. Internet  

     Menurut Greenlaw dan Hepp (2002, hal. 98), 

Internet merupakan Sistem informasi global yang terhubung secara logis 

melalui alamat unik yang bersifat global, berlandaskan pada Internet 

Protocol (IP). Sistem ini mendukung komunikasi melalui 

penggunaan TCP/IP, serta memungkinkan penyediaan, pengaksesan, 

dan pembuatan informasi baik untuk publik maupun untuk 

keperluan khusus. 

 

2. Web Broswer 

Menurut Gustav Pahala Frans menjelaskan bahwa Web 

browser adalah Aplikasi yang dirancang untuk mengoperasikan Internet, 

memungkinkan pengguna untuk menjelajahi dunia maya dengan lebih mudah 

dan efisien. 
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5. Chrome  
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2.2 TEORI PENDUKUNG  

2.2. 1 Entity Relationship Diagram ( Definisi ERD) 

Menurut Silberschatz dalam jurnal yang ditulis oleh Bunardi, Naga, 

dan Arisandi (2019), Diagram Hubungan Entitas (ERD) merupakan 

Representasi pemodelan penyimpanan data yang terdiri 

dari sekumpulan objek yang dikenal sebagai entitas, serta hubungan di 

antara objek-objek tersebut. Setiap entitas merepresentasikan suatu 'benda' 

atau 'objek' yang ada di dunia nyata dan dapat dibedakan dari objek lainnya. 

Sementara itu, Menurut Ladjamudin dalam jurnal yang ditulis 

oleh Wahyuni, Jasticia, dan Nugraha (2018), ERD adalah Model data 

yang dikembangkan berdasarkan objek-objek yang ada. Diagram 

ini digunakan Untuk Memperlihatkan bagaimana data saling terkait dalam 

basis data secara logis, sehingga mudah dipahami oleh para pengguna, 

termasuk mereka yang bukan ahli sekalipun. Bagi para perancang atau 

analis sistem, ERD sangat berguna untuk memodelkan sistem, yang 

nantinya akan menjadi dasar dalam pengembangan basis data. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

25 

 

 

B. Tips dan Tutorial Entity Relation Diagram (ERD) 
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4. Berikan atribut yang diperlukan pada masing-masing entitas. 

5. Akhirnya, masukkan Key dan LRS pada setiap entitas yang relevan, dan 

ERD pun siap untuk diselesaikan. 

 

Ada banyak cara untuk membuat Diagram Entitas-Relasi (ERD), dan kamu 

dapat memanfaatkan beberapa alat berikut ini: 

1. Dbdiagram adalah Alat yang dirancang untuk merancang database dengan 

cepat. Alat ini menggunakan bahasa yang sederhana dan khusus untuk 

membuat ERD. Dengan Dbdiagram, pengguna dapat menyimpan diagram 

secara online dan dengan mudah membagikannya kepada orang lain. 

2. Aplikasi Draw.io :Aplikasi yang menyediakan alat ERD 

yang memadai untuk pengguna pemula. Selain itu, draw. io 

juga dapat digunakan untuk membuat  flowchart 

atau menggambarkan algoritma. 

3. Lucidchart : ditujukan untuk Desainer profesional. Alat ini menawarkan 

antarmuka yang menarik dan fungsionalitas yang lengkap. Lucidchart juga 

memiliki versi gratis yang memadai, serta kemampuan untuk 

menyimpan diagram di cloud atau penyimpanan lainnya.  
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D. Simbol-Simbol ERD (Entity Relationship Diagram)  

 

Sumber : 

https://mavink.com/post/45900FA0815F6F2BEF0FC9A7988FACC968AM41A00

1/simbol-dan-keterangan-erd 

Gambar 2.1  

Simbol ERD 

 

 
 

Sumber : https://kapanpunbisa.blogspot.com/2013/05/pengertian-entity-

relationship-diagram.html 

                                                  Gambar 2.2  

Simbol-Simbol ERD 

https://mavink.com/post/45900FA0815F6F2BEF0FC9A7988FACC968AM41A001/simbol-dan-keterangan-erd
https://mavink.com/post/45900FA0815F6F2BEF0FC9A7988FACC968AM41A001/simbol-dan-keterangan-erd
https://kapanpunbisa.blogspot.com/2013/05/pengertian-entity-relationship-diagram.html
https://kapanpunbisa.blogspot.com/2013/05/pengertian-entity-relationship-diagram.html
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Penjelasan Komponen Utama Membentuk ERD      
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2.2.3. UML (Unified Modeling Languange)  

Menurut Sukamto, Rosa A. S. , dan 

M. Shalahuddin (2016), UML (Unified Modeling 

Language) adalah Standarisasi bahasa pemodelan yang 

dirancang untuk pengembangan perangkat lunak menggunakan teknik 

pemrograman berorientasi objek. UML muncul sebagai solusi 

untuk kebutuhan pemodelan visual yang memungkinkan 

spesifikasi, penggambaran, pengembangan, dan dokumentasi sistem 

perangkat lunak secara efektif. 

UML berfungsi sebagai Bahasa visual yang memfasilitasi pemodelan dan 

komunikasi mengenai suatu sistem melalui penggunaan diagram serta teks 

pendukung 

A. Karakteristik  UML (Unified Modeling Languange) 

1.    UML adalah bahasa pemodelan yang bersifat umum. 

2.  Berbeda dengan bahasa pemrograman seperti Python, C, C++, dan 

lainnya. 

3. Merupakan bahasa bergambar yang mampu menghasilkan elemen 

pemodelan yang kuat. 

4. Terkait erat dengan desain dan analisis berorientasi objek. 

5. Memiliki aplikasi yang tak terbatas, bahkan di luar industri perangkat 

lunak, seperti untuk memvisualisasikan alur kerja sebuah pabrik. 
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A. Konsep Berorientasi Objek berikut diperlukan untuk memulai dengan 

UML (Unified Modeling Languange) 

Å Objek: Merupakan Entitas yang ada di dunia nyata. Dalam sebuah sistem, 

akan terdapat berbagai objek yang berfungsi sebagai blok bangunan 

fundamental dalam UML. 

¶ Kelas: Kelas dapat diibaratkan sebagai wadah yang menyimpan objek-

objek beserta hubungan antar objek tersebut. 

¶ Abstraksi: Ini adalah mekanisme yang digunakan untuk 

Merepresentasikan sebuah entitas tanpa menampilkan detail 

implementasinya. Abstraksi memungkinkan kita untuk memvisualisasikan 

perilaku dari suatu objek. 

¶ Warisan: Mekanisme ini berfungsi untuk Memperluas kelas 

yang sudah ada, sehingga kita dapat menciptakan kelas baru yang mewarisi 

atribut dari kelas sebelumnya. 

 

 

 

¶ Enkapsulasi: Metode ini menggabungkan objek dan data menjadi satu 

kesatuan yang utuh, memastikan adanya hubungan yang erat antara objek 

dan data. Konsep-konsep di atas juga merupakan blok bangunan dasar dari 

UML. 
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× Tujuan Activity Diagram 
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Sumber : https://otosection.com/pengertian-activity-diagram-

simbol-cara-dan-fungsinya/ 

 

Gambar 2.3 

  komponen atau simbol pada activity diagram 

 

 
Sumber : https://codebun.com/uml-diagram-for-e-learning-system/ 

 

Gambar 2.4 

Activity Diagram E-Learning System 

 

 

https://otosection.com/pengertian-activity-diagram-simbol-cara-dan-fungsinya/
https://otosection.com/pengertian-activity-diagram-simbol-cara-dan-fungsinya/
https://codebun.com/uml-diagram-for-e-learning-system/
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2.Use Case Diagram 
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A. Fungsi Diagram Use Case 

Dalam pengembangan website, Fungsi Diagram Use Case memiliki peranan 

sebagai berikut: 

- Merinci kebutuhan pengguna. 

- Menggambarkan interaksi pengguna. 

- Menampilkan fungsionalitas website. 

- Memfasilitasi komunikasi dengan pemangku kepentingan (Stakeholder)  

- Memvalidasi hasil pengujian website. 
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Sumber : https://artikel.rumah123.com/contoh-use-case-diagram 

 

 

 

 

https://artikel.rumah123.com/contoh-use-case-diagram
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Sumber : 

https://programmer2programmer.net/tips/project_diagram/downlaod_diagram.a

spx?category=Class%20Diagram&diagram=eLearning%20-

%20Use%20Case%20Diagram%20-

%20%20Admin&diaid=13#google_vignette 

Gambar 2.6  

Use Case Diagram E-learning  

 

 

Sumber : https://www.researchgate.net/figure/Use-Case-Diagram-UML-Use-

Case-Diagram-for-Simple-E-Learning-Platform-no-date_fig1_365940742 

 

Gambar 2.7  

Use Case Diagram E-Learning 

https://programmer2programmer.net/tips/project_diagram/downlaod_diagram.aspx?category=Class%20Diagram&diagram=eLearning%20-%20Use%20Case%20Diagram%20-%20%20Admin&diaid=13#google_vignette
https://programmer2programmer.net/tips/project_diagram/downlaod_diagram.aspx?category=Class%20Diagram&diagram=eLearning%20-%20Use%20Case%20Diagram%20-%20%20Admin&diaid=13#google_vignette
https://programmer2programmer.net/tips/project_diagram/downlaod_diagram.aspx?category=Class%20Diagram&diagram=eLearning%20-%20Use%20Case%20Diagram%20-%20%20Admin&diaid=13#google_vignette
https://programmer2programmer.net/tips/project_diagram/downlaod_diagram.aspx?category=Class%20Diagram&diagram=eLearning%20-%20Use%20Case%20Diagram%20-%20%20Admin&diaid=13#google_vignette
https://www.researchgate.net/figure/Use-Case-Diagram-UML-Use-Case-Diagram-for-Simple-E-Learning-Platform-no-date_fig1_365940742
https://www.researchgate.net/figure/Use-Case-Diagram-UML-Use-Case-Diagram-for-Simple-E-Learning-Platform-no-date_fig1_365940742
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1.  Tentukan terlebih dahulu tujuan dari diagram use case yang akan dibuat. 

2.  Identifikasi semua pihak yang terlibat dalam sistem. 

3.  Jelaskan peran dan tanggung jawab masing-masing aktor. 

4. Rancang serangkaian kegiatan yang akan menjadi bagian dari kasus 

penggunaan (Use Case). 

5. Hubungkan aktor-aktor yang ada dengan kasus-kasus penggunaan yang 

relevan dan selesaikan pembuatan Diagram Use Case dengan menata semua 

elemen yang telah dirancang. 
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Sumber : https://itbox.id/blog/class-diagram-pengertian-simbol-manfaat-beserta-

contohnya/ 

Gambar 2.8  

Class Diagram 

 

A.  Simbol-Simbol Class Diagram  

Setelah memahami apa itu Diagram Kelas, Berikut Adalah Beberapa Simbol 

yang perlu diketahui dan dipahami: 

1. Nari Asosiasi 

Simbol ini berbentuk seperti ketupat dan berfungsi untuk menghindari adanya 

asosiasi pada lebih dari dua objek. 

 

2. Kolaborasi 

 

 

 

https://itbox.id/blog/class-diagram-pengertian-simbol-manfaat-beserta-contohnya/
https://itbox.id/blog/class-diagram-pengertian-simbol-manfaat-beserta-contohnya/
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3. Ketergantungan (Dependency) 

Simbol ketergantungan berupa garis horizontal dengan anak panah di 

ujungnya. Dari simbol ini, kita dapat melihat hubungan antar elemen. Jika 

terjadi perubahan pada salah satu bagian yang bersifat mandiri, hal tersebut 

akan mempengaruhi bagian lain yang bergantung padanya. 

 

4. Kelas (Class) 

Simbol ini berfungsi Sebagai Representasi dari himpunan objek yang 

memiliki operasi dan atribut yang tidak begitu berbeda. 

 

5. Pengertian (Realization) 

Simbol ini mirip dengan garis horizontal yang memiliki anak panah 

mengarah ke kiri, hampir serupa dengan simbol ketergantungan. Simbol ini 

melambangkan saat objek melakukan suatu operasi. 
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B. Manfaat Class Diagram  

Class Diagram memiliki berbagai manfaat yang penting, antara lain: 

¦ Menjelaskan model data untuk sistem informasi, baik yang sederhana 

maupun yang kompleks. 

¦ Meningkatkan pemahaman dan pengetahuan mengenai skema aplikasi. 

Menampilkan kebutuhan informasi secara visual dan menyebarkan informasi 

tersebut dengan lebih mudah. 

¦ Membantu pengembang dalam membuat diagram yang lebih 

mendetail, dengan mempertimbangkan kode spesifik sehingga program dapat 

diimplementasikan sesuai dengan struktur yang telah dijelaskan. 

C.Komponen-komponen Class Diagram  

Class Diagram terdiri dari tiga komponen dasar atau area utama sebagai 

berikut: 

 Bagian Atas (Upper): Ini adalah komponen dasar di bagian atas 

yang mencakup nama kelas. Bagian ini selalu diperlukan saat membahas 

classifier atau objek. 

 Bagian Tengah (Middle): Komponen ini berada di tengah dan berisi 

atribut-atribut kelas.  

 Bagian Bawah (Bottom): Ini adalah bagian paling bawah 

yang mencakup operasi kelas atau metode. Operasi ini ditampilkan dalam 

format daftar, di mana setiap operasi memiliki jalurnya sendiri. 
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D. Cara Membuat Class Diagram 

 

Sumber : https://glints.com/id/lowongan/class-diagram-adalah/ 

Gambar 2.9  

Langkah-Langkah Membuat Class Diagram 

 

Sumber : https://pasimentsjwire.z14.web.core.windows.net/class-diagram-e-

learning-management-system.html 

Gambar 2.10  

Class Diagram E-learning 

 

https://glints.com/id/lowongan/class-diagram-adalah/
https://pasimentsjwire.z14.web.core.windows.net/class-diagram-e-learning-management-system.html
https://pasimentsjwire.z14.web.core.windows.net/class-diagram-e-learning-management-system.html


 

 

47 

 

A. Tujuan Sequence Diagram 
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B. Komponen-Komponen Sequence Diagram 

Berikut ini adalah Beberapa Komponen Utama yang sering digunakan: 

 

 

B. Activation Box 

Selanjutnya, kita memiliki activation box. Komponen ini merepresentasikan 

durasi yang dibutuhkan oleh suatu objek untuk menyelesaikan tugas tertentu 

 

 
 

D. Objek 

Komponen selanjutnya adalah objek. Objek ditampilkan dalam bentuk 

kotak, di mana di dalamnya terdapat nama objek yang diberi garis 

bawah. Sering kali, objek digunakan untuk mencatat perilaku yang 

muncul dalam sistem. 
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E. Pesan (Messages) 

 

C. Simbol-Simbol Sequence Diagram  

 

Sumber : https://www.detik.com/bali/berita/d-6538996/sequence-diagram-

tujuan-manfaat-komponen-simbol-dan-contohnya 

Gambar 2.11  

Simbol Sequence Diagram 

 

Untuk Merepresentasikan hubungan waktu antara objek dan 

perilakunya, Sequence Diagram menggunakan simbol-simbol 

khusus. Berikut adalah beberapa simbol yang umum digunakan 

dalam Sequence Diagram: 

Komponen ini berfungsi untuk Menggambarkan komunikasi yang 

terjadi antara objek-objek. Pesan umumnya ditampilkan secara berurutan di 

garis waktu, dan digambarkan dengan menggunakan anak 

panah. Diagram urutan menjadi penting karena mencakup lifeline dan pesan-

pesan yang terlibat dalam interaksi tersebut. 

https://www.detik.com/bali/berita/d-6538996/sequence-diagram-tujuan-manfaat-komponen-simbol-dan-contohnya
https://www.detik.com/bali/berita/d-6538996/sequence-diagram-tujuan-manfaat-komponen-simbol-dan-contohnya
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5. SQL Statement  

 

A. Fungsi SQL 
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- Menghapus data (Delete) 

- Membuat tabel (Create) 

- Menghapus tabel (Drop) 

- Mengelola indeks (Create Index, Drop Index) 

- Mengelola batasan (Constraints) 

- Mengelola transaksi (Transactions) 

- Menggabungkan tabel (Join) 

- Mengelola hak akses (Grant, Revoke) 

- Mengelola data NULL (NULL Handling) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

BAB III  

    PEMBAHASAN  

3.1 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

         Menurut Budi Raharjo (2015:16), MySQL adalah Sistem manajemen 

basis data relasional (RDBMS) yang memiliki kemampuan untuk mengelola 

database dengan sangat cepat. Sistem ini dapat menampung data dalam 

jumlah yang sangat besar dan dapat diakses oleh banyak pengguna secara 

bersamaan. MySQL (diucapkan: MY-ES-KYOO-EL) merupakan Perangkat 

lunak yang menggunakan bahasa SQL untuk manajemen data dirancang 

untuk memungkinkan akses, pengaturan, dan manipulasi data secara 

efisien, MySQL berfungsi menjamin bahwa data tersimpan dengan akurasi 

tinggi dan dapat diambil kapan saja diperlukan.  

SQL adalah Bahasa pemrograman yang digunakan untuk Mengelola dan 

memanipulasi data dalam basis data, sedangkan MySQL adalah Perangkat 

lunak yang memanfaatkan SQL sebagai cara untuk berinteraksi dengan data 

dalam basis datanya. Saat ini, MySQL menjadi salah satu pilihan populer 

untuk berbagai keperluan, seperti pembuatan dan pengelolaan database, 

penyimpanan data, pengelolaan transaksi e-commerce, pencatatan data, dan 

yang paling terkenal adalah sebagai database untuk situs web. 

MySQL dikembangkan oleh perusahaan asal Swedia, MySQLAB, yang 

didirikan pada tahun 1995 oleh Michael Widenius (Monty), David Axmark, 

dan Allan Larsson.                                  
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Tujuan utama penciptaan MySQL adalah untuk Menyediakan Perangkat 

Lunak yang efisien dan terpercaya. Terdapat enam tahapan dalam 

model MySQL yang meliputi: 

1. Analisis Kebutuhan (Requirements Analysis) 

2. Desain Logis (Logical Design) 

3. Desain Fisik (Physical Design) 

4. Implementasi (Implementation) 

5. Pengujian dan Optimasi (Testing and Optimization) 

6. Pemeliharaan dan Pemantauan (Maintenance and Monitoring) 
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3.1.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak (E-Learning) 

 

3.1.2 Desain  

     Setelah tahap analisis, langkah berikutnya dalam Penerapan Sistem 

Pembelajaran Elektronik (E-Learning) di SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 

adalah Perancangan sistem. Desain sistem ini mencakup Pengaturan 

menyeluruh terhadap Elemen-elemen yang ada, termasuk perangkat 

keras, perangkat lunak, dan struktur sistem secara keseluruhan. 

1. Desain Perangkat Keras (Hardware) 

A. Spesifikasi Hardware 

1. Server 

A. CPU 
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2. Desain Perangkat Lunak (Software)  

B. Spesifikasi Software 
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3.1.3 Kebutuhan Antarmuka Eksternal  

 

3.1.4 Antarmuka  Pemakai  
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3.1.6 Antarmuka  Perangkat Lunak  

Untuk mengoperasikan Website E-Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 

Jakarta, diperlukan Perangkat Lunak sebagai berikut: 

1. Nama: PHP 

Sumber: PHP. Digunakan Untuk Pembuatan Website. 

2. Nama: MySQL 

Sumber: phpMyAdmin (XAMPP). Berfungsi Untuk Pembuatan Database. 

3. Nama: Browser 

Sumber: Chrome. Digunakan untuk mengakses Website E-Learning. 

3.1.7 Analisa Kebutuhan User 
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3.1.8 Antarmuka Pengguna E-Learning 

Antarmuka Pengguna E-Learning adalah 

Tampilan atau interface yang dirancang untuk memudahkan pengguna 

dalam mengakses berbagai fitur dan konten pembelajaran di platform E-

Learning. Biasanya, Antarmuka ini mencakup menu navigasi, panel kontrol, 

ruang belajar, serta fitur interaktif lainnya untuk meningkatkan pengalaman 

belajar. 

 

Sumber : https://www.inettutor.com/diagrams/elearning-application-use-

case/#google_vignette 

Gambar 3.1 

 Use Case Diagram E-Learning 

 

 

 

https://www.inettutor.com/diagrams/elearning-application-use-case/#google_vignette
https://www.inettutor.com/diagrams/elearning-application-use-case/#google_vignette
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Menjelaskan Fungsi Sistem nya 

# Kasus Penggunaan Berikut adalah penjelasan mengenai bagaimana 

pengguna berinteraksi dengan sistem untuk mencapai tujuan tertentu. 

1. Kasus Penggunaan: Dasbor 

 Pelaku: Admin 

 Deskripsi: Fitur ini dirancang untuk mengelola informasi yang 

ditampilkan dalam dasbor Aplikasi E-Learning. 

 Penyelesaian yang Berhasil: Admin memiliki kemampuan 

untuk mencari, menambahkan, memperbarui, dan menghapus informasi yang 

akan ditampilkan di dasbor. 

 Alternatif : Admin juga dapat mengakses dan 

mengelola seluruh informasi yang terdapat pada dasbor. 

 Prasyarat: Sebelum mengakses dasbor, admin harus melakukan login 

terlebih dahulu. 

 Prasyarat Tambahan: Informasi yang ditampilkan di dasbor harus 

dalam keadaan terbaru 

2. Kasus Penggunaan: Informasi  Siswa 

¶ Aktor: Admin 

¶ Deskripsi: Fitur ini dirancang untuk mengelola profil siswa dalam sistem. 

¶ Penyelesaian yang Berhasil: Dengan menggunakan fitur ini, 

admin dapat melakukan pencarian, penambahan, pembaruan, 

dan penghapusan detail siswa dalam sistem. 
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¶ Alternatif : Untuk siswa baru, mereka akan 

didaftarkan, sedangkan siswa yang sudah terdaftar dapat 

menggunakan fitur ini untuk memperbarui profil mereka. 

 

¶ Prasyarat: Admin perlu melakukan login terlebih dahulu untuk 

mengakses 

modul Informasi Siswa. Selanjutnya, siswa harus terdaftar dan informasi me

reka harus diperbarui. 

 

3. Kasus Penggunaan: Informasi  Guru  

¦ Aktor: Admin 

¦ Deskripsi: Fitur ini dirancang khusus untuk mengelola profil guru dalam 

sistem. 

¦ Penyelesaian Berhasil: Dengan fitur ini, Admin memiliki kemampuan 

untuk mencari, menambahkan, memperbarui, dan menghapus detail guru di 

dalam sistem. 

¦ Alternatif : Untuk guru baru, proses pendaftaran akan dilakukan; 

sementara untuk guru lama, mereka dapat memanfaatkan fitur ini untuk 

memperbarui profil mereka. 

¦ Prasyarat: Pastikan guru terdaftar dan informasi guru sudah diperbarui. 
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4. Kasus Penggunaan: Beban Guru 

Á Aktor : Admin dan Guru 

Á Deskripsi: Fitur ini memungkinkan pengguna untuk melihat dan 

mengelola beban mata pelajaran yang diampu oleh guru dalam sistem. 

Á  Penyelesaian Berhasil: Guru dapat dengan mudah mengakses informasi 

mengenai beban mata pelajaran mereka melalui fitur ini, sementara admin 

memiliki kemampuan untuk mencari, menambahkan, memperbarui, dan 

menghapus informasi terkait beban guru. 

Á Alternatif : Guru hanya memiliki akses untuk melihat beban mereka, 

sedangkan admin dapat mengelola seluruh informasi beban guru.. 

Á Prasyarat: Proses pembaruan Beban Guru harus dilakukan terlebih dahulu. 

5. Kasus Penggunaan: Materi Kuliah 

× Aktor : Admin, Guru, dan Siswa 

× Deskripsi: Fitur ini berfungsi untuk memungkinkan pengguna dalam 

melihat dan mengelola materi kuliah yang telah diunggah ke dalam sistem. 

× Penyelesaian yang Berhasil: Melalui platform Ezoic, guru memiliki 

kemampuan untuk menambahkan dan memeriksa materi kuliah yang mereka 

unggah. Siswa dapat mengakses dan melihat materi kuliah yang telah 

disediakan. Sementara itu, admin memiliki hak untuk mencari, menambah, 

memperbarui, serta menghapus informasi terkait materi kuliah. 
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× Alternatif : Dalam alternatif ini, guru dan siswa hanya diberikan hak 

untuk melihat materi kuliah mereka sendiri, sedangkan admin mendapatkan 

akses untuk mengelola dan mengawasi semua informasi materi kuliah. 

× Prasyarat: Sebelum dapat mengakses fitur Materi Kuliah, admin, guru, 

dan siswa harus masuk ke dalam sistem terlebih dahulu. 

× Prasyarat Tambahan: Materi Kuliah harus dalam keadaan terbarukan. 

6. Kasus Penggunaan: Manajemen Ujian 

Õ Aktor : Admin, Guru, dan Siswa 

Õ Deskripsi: Fitur ini dirancang untuk memungkinkan pengguna melihat 

dan mengelola ujian yang telah diunggah ke dalam sistem. 

Õ Penyelesaian yang Berhasil: 

o Guru dapat menambahkan dan melihat ujian melalui fitur ini. 

o Siswa dapat mengakses materi ujian menggunakan fitur yang sama. 

o Admin memiliki kemampuan untuk mencari, menambahkan, 

memperbarui, dan menghapus informasi terkait ujian. 

Õ Alternatif : Dalam skenario alternatif, guru dan siswa hanya memiliki 

akses untuk melihat ujian yang mereka miliki, sementara admin dapat 

mengakses serta mengelola seluruh data ujian. 

Õ Prasyarat: Sebelum mengakses Manajemen Ujian, admin, guru, dan 

siswa harus melakukan login ke dalam sistem. 

Õ Prasyarat: Pastikan informasi ujian telah diperbarui. 
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7. Kasus Penggunaan: Chat/Notifikasi 

Î Aktor : Admin, Guru, dan Siswa 

Î Deskripsi: Fitur ini memungkinkan pengguna untuk melihat dan 

mengelola Chat serta Notifikasi dalam sistem. 

Î Penyelesaian yang Berhasil: Guru dan siswa dapat menambahkan serta 

menjelajahi notifikasi atau chat melalui fitur ini. Sementara itu, admin 

memiliki hak untuk mencari, menambahkan, memperbarui, dan menghapus 

informasi terkait Chat/Notifikasi. 

Î Alternatif : Guru dan siswa hanya dapat melihat 

Chat/Notifikasi yang mereka miliki, sedangkan admin memiliki akses 

untuk mengelola semua Chat/Notifikasi yang ada. 

Î Pembaruan: Informasi Chat/Notifikasi harus selalu diperbarui. 

 

8. Kasus Penggunaan: Laporan 

 Aktor : Admin dan Guru 

 Deskripsi: Fitur ini berfungsi untuk melihat serta mencetak laporan yang 

terdapat dalam sistem. 

 Penyelesaian yang Berhasil: Guru dapat menggunakan fitur ini untuk 

melihat dan mencetak laporan. Sementara itu, Admin memiliki kemampuan 

untuk melihat, mencetak, dan mengekspor laporan sistem. 

 Alternatif : Tidak Ada 
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9. Kasus Penggunaan: Pencadangan Basis Data 

ü Pelaku: Admin 

ü Deskripsi: Fitur ini dirancang untuk mengelola cadangan basis data 

dalam sistem. 

ü Resolusi yang Berhasil: Admin dapat menambahkan, mengedit, serta 

memperbarui informasi terkait cadangan basis data. 

ü Alternatif : Tidak ada 

ü Prasyarat: Sebelum melaksanakan fitur ini, admin harus membuat dan 

menghubungkan basis data cadangan. 

ü Prasyarat Pasca: Terciptanya basis data cadangan yang baru. 
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B. Desain Activity Diagram E-Learning 

 
Sumber https://wirezinizhij.z14.web.core.windows.net/activity-diagram-for-

hospital-management-system-using-swimlanes.html 

  

 

Gambar 3.2 

Activity Diagram E-Learning 

 

Sumber : 

https://manualbonsaire9rd.z21.web.core.windows.

net/activity-diagram-for-e-learning-system.html 

 

Sumber : 

https://manualbonsaire9rd.z21.web.core.windows.

net/activity-diagram-for-e-learning-system.html 

https://wirezinizhij.z14.web.core.windows.net/activity-diagram-for-hospital-management-system-using-swimlanes.html
https://wirezinizhij.z14.web.core.windows.net/activity-diagram-for-hospital-management-system-using-swimlanes.html
https://manualbonsaire9rd.z21.web.core.windows.net/activity-diagram-for-e-learning-system.html
https://manualbonsaire9rd.z21.web.core.windows.net/activity-diagram-for-e-learning-system.html
https://manualbonsaire9rd.z21.web.core.windows.net/activity-diagram-for-e-learning-system.html
https://manualbonsaire9rd.z21.web.core.windows.net/activity-diagram-for-e-learning-system.html
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C.  Desain Class Diagram E-Learning 

 

Sumber : https://pasimentsjwire.z14.web.core.windows.net/class-diagram-

e-learning-management-system.html 

Gambar 3.3 

Class Diagram E-Learning 

 

D. Desain Sequence Diagram E-Learning 

 

Gambar 3.4 

Sequence Diagram E-Learning 

 

https://pasimentsjwire.z14.web.core.windows.net/class-diagram-e-learning-management-system.html
https://pasimentsjwire.z14.web.core.windows.net/class-diagram-e-learning-management-system.html
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Sumber : https://itakufacnoschematic.z14.web.core.windows.net/system-

sequence-diagram-template.html 

 

Sumber : https://widuri.raharja.info/index.php?title=SI1511489063 

 

Gambar 3.5 

Sequence Digaram E-Learning 

 

 

https://itakufacnoschematic.z14.web.core.windows.net/system-sequence-diagram-template.html
https://itakufacnoschematic.z14.web.core.windows.net/system-sequence-diagram-template.html
https://widuri.raharja.info/index.php?title=SI1511489063
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3.1.9 Struktur Basis Data  

    Desain Basis Data adalah  Suatu proses yang 

bertujuan merancang struktur dan organisasi basis data dengan cara yang 

efisien, sehingga data dapat disimpan dengan baik, diakses dengan mudah, 

dan keandalannya terjamin. Proses ini mencakup pemilihan jenis basis 

data, perancangan skema basis data, penentuan relasi antara tabel, serta 

penetapan kriteria integritas data. 

a. ERD (Entity Relationship Diagram) atau Diagram Hubungan 

Entitas merupakan Sebuah diagram yang 

digunakan dalam perancangan basis data. Diagram ini 

menggambarkan hubungan atau relasi antar objek atau entitas beserta 

atribut-atribut yang dimilikinya secara mendetail. 

 

Gambar 3.6 

Entity Relationship Diagram E-Learning 
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Sumber : https://online.visual-paradigm.com/community/share/lrs-elearning-

lqkc5obia 

 

Gambar 3. 7 

LRS Diagram E-Learning 

 

 

 
 

 

 

 

https://online.visual-paradigm.com/community/share/lrs-elearning-lqkc5obia
https://online.visual-paradigm.com/community/share/lrs-elearning-lqkc5obia
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Sumber :  https://schematicfroiaaka.z21.web.core.windows.net/class-

diagram-for-university-management-system-in-uml.html 

Gambar 3.8 

Class Diagram E-Learning 

 

D. Sequence Diagram E-Learning 

 

https://schematicfroiaaka.z21.web.core.windows.net/class-diagram-for-university-management-system-in-uml.html
https://schematicfroiaaka.z21.web.core.windows.net/class-diagram-for-university-management-system-in-uml.html
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1. Sequence Diagram Data  Login E-Learning 

 

Gambar 3.9 

Sequence Diagram Login E-Learning 

2.  Sequence Diagram Admin E-Learning 

 

Gambar 3.10 

Sequence Diagram  Admin E-Learning 
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3. Sequence Diagram Data isi E-Learning  

 

Gambar 3.11 

Sequence Diagram Isi E-Learning 

 

4. Sequence Diagram Data Pengumuman  

 

Gambar 3.12 

 Sequence Diagram Data Pengumuman 
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5. Sequence Diagram Data Pesan 

 

Gambar 3.13 

Sequence Diagram Data Pesan 

 

6.  Sequence Diagram Data Siswa 

 

Gambar 3.14 

Sequence Diagram Data Siswa 
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6. Sequence Diagram Data  Pengajar 

    

Gambar 3.15 

 Sequence Diagram  Data Pengajar/Guru  

 

7. Diagram Sequence Data Tugas 

 

Gambar 3.16 

Sequence Diagram  Data Tugas  
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8. Sequence Diagram Data Materi 

 

Gambar 3.17 

Sequence Diagram  Data Materi  

 

10. Sequence Diagram Data Mata Pelajaran Kelas 

 

Gambar 3.18 

Sequence Diagram Data Mata Pelajaran Kelas 
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11. Sequence Diagram Data Menghapus Data Pelajaran 

 

Gambar 3.19 

Sequence Diagram Data Menghapus Data Pelajaran 

 

12.  Sequence Diagram Data Mengisi Data Pelajaran (Area Guru) 

   

Gambar 3.20 

 Sequence Diagram Guru Mengisi Pelajaran 

 

 

 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEi8ETknVdaiP5myR0pciB5Wi90uBIFWH9103Oz4wlXs5rQ6P9v2xxqUnsj8X4K1BT9BvRfFk3zeAf-ovCZuAXpkVX4PlNSTwqR6escf_ifCQTLAeYD3fMKzcBNoK73Eb7vkHheziRk8v3Y1/s1600/8.png
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13. Sequence Diagram Melihat Pelajaran (Area Siswa) 

 

Gambar 3.21 

Sequence Diagram Siswa Melihat Pelajaran 

 

14. Sequence Diagram Melihat Materi (Area Siswa) 

 

Gambar 3.22 

 Sequence Diagram Siswa Melihat Materi 

 

 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEhs4N71oYw9MJEeFfK1UjagkvGlDhyphenhyphen623ioT5vbavrti3c4j-0JlMC2D7WAyOdH9AKFhq4nCi6UKCysiFBJHGaCO_bUPOJkc80aMFhTk2bQXGXsXwCDWhV8SbW8L6dsOMkJIC9ddwGPYtcS/s1600/10.png
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEjblz1e-sg8LHZZj1q898116k9mi3bc9GFepy6X0cr9cWR0zM7u6IP8zs6aNkX1HxZNammJ9XNryBxKi1B59I6xAaMbwPpdyUxoT4tTi2XOfJcb6lTsqdfwZQGMBr7BnMlMyCVILrbSyg9-/s1600/9.png
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15. Sequence Diagram Menjawab Soal (Area Siswa) 

 

                              Gambar 3.23 

Sequence Diagram Siswa Menjawab Soal 

16. Langkah Selanjutnya yaitu Menghapus Soal Ujian Untuk Area Guru ,  

 

Gambar 3.24 

 Sequence Diagram Guru Menghapus Soal Ujian 

 

 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEgaN2CEezKRwsQ48jUfMreIS88SJrCzddUCCOkIbLCbKu7VFtFQFP-GzuQEVFQ08cXpG7NgtrGoYp9rVsTeEw6za9QlScSbfk8MqNyk8s0n7uql1DksLCBPgGAmfs3IMhX6a6JI_shG6nVL/s1600/11.png
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEgEF22ewwD9P6Y4wJbrUErqwN4Wog74nbB-5IdjGf1kdDBwGB6e7sGETftfUVS2sMHOdjuJwrSwaw0vczVGVj3Bpjipf2ap8g9z-JyM7jbERfTKmWtKy7AtioPJt7z2JUcLfQk3XUmBFPnp/s1600/5.png
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17. Selanjutnya yaitu Guru Mengisi Nilai Ujian siswa 

 

Gambar 3.25 

 Sequence Diagram Guru Mengisi Nilai 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEjHhqhqxDt2pahSeqIq7dQOg6wxwrGPV3h0xn97lJ_QKyoE0XSPJQ4B9UBCvrnKExExBSkPAWKPAnK-Yc7aicFs_jrSGZymh3EpJaXb17iyplQQIQHYzdG6ZihdasxMudyymVSYpQ-CwIRH/s1600/6.png
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18. Sequence Diagram Mengubah Nilai  

 

                              Gambar 3.26 

 Sequence Diagram Guru Mengubah Nilai 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEgrxTkvdt9Ujys5Uuu1yQI9ebUvsyiPRMFirSsRDSDU25jvi0CW81EMMSCANA1KATY0zgtmj1uwFitCZFV0EGH7xF6FIuOYsEolF__xVFSTz7iR7PzjPORAbkzdxy7GDuiPeWrx7EPR5szI/s1600/7.png
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19.  Sequence Diagram Siswa Melihat Nilai  

 

Gambar 3.27 

Sequence Diagram Siswa Melihat Nilai  

 

20. Sequence Diagram Data Manajemen Kelas 

 

Gambar 3.28 

Sequence Diagram Data Manajemen Kelas 
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21. Sequence Diagram Data Manajemen Mata Pelajaran 

 

Gambar 3.29 

Sequence Diagram Data Manajemen Mata Pelajaran  

 

22. Sequence Diagram Menambah Data Guru (Area Admin) 

 

Gambar 3.30 

Sequence Diagram Admin Menambah Data Guru 

 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEgiDfiwnxKa9MdQmBAGi_0mcA1v6UtNjPf__9hWHUEXiZ3eoVCwOxs-xD2ubvh98tzJIp-lfhPMoTwuj5lmRK-QA7LE1R-HsmkWX-khzqxtAEZUmkQxeiR67ipmmLpjgn-ECU2TEHtUnMGp/s1600/12.png
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23. Sequence Diagram Menghapus Data Guru (Area Admin) 

 

Gambar 3.31 

Sequence Diagram Admin Menghapus Data Guru 

 

24. Sequence Diagram Menambah Data Siswa (Area Admin) 

 

Gambar 3.32 

 Sequence Diagram Admin Menambah Data Siswa 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEiFB_n0eMcJejAqcRWcgPR3j-rMghUU1rKlgyJE5duy1_Xs6-MsJp5NnTmrAXcVGNqNgVdyKhGqypTkBmUpX6RzUpjeLCdXKdFHOCbp3vEE7IlZx-mX0K-Dr2w5ViXho59Ye4PGfmqCtz92/s1600/13.png
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEjRIWeuNE6Hfl2MO8yl5-vEyMvkRfrEL7xo77WAI2VoYUza9KDaX5D6A4JjZOcIUV2b4H7anOzabKDwmaaypHosTwewVD1AtHmELoW7p9hJDoJi2JnXBNGZa2noAHqTdw6dnsnvKTjvxzy9/s1600/14.png
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25. Sequence Diagram Menghapus Data Siswa (Area Admin) 

 
Gambar 3.33 

Sequence Diagram Admin Menghapus Data Siswa 

 

26. Sequence Diagram Menambah Pelajaran (Area Admin) 

 

Gambar 3.34 

Sequence Diagram Admin Menambah Data Pelajaran 

 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEi9gqzg56hmRme0HHa7ymxDYBFnBt6HZYgHgpfcmW6okOQo6rLc1afKQbH62JJE5rVPqMNuVSvNlXftHRHRHzqIxYVT_i3P6FaFrCKtDf23RNzNWSOBVoLag6BQxhlrfSbhvV76BJZznAQv/s1600/15.png
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEjXmYLsW3asPSCetzYQAEWYvfNpPF0QYeXbMHV0znALu3Hk8KRCRRCtcruRDAhtIT4vcdCNuEne3v1qT8BORFUu0nDYZ4Y9Eu0UIy5r-AhF9kcoj_BmyCizU13_ketrBMWKgYYLyvRZkxHA/s1600/16.png
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27. Sequence Diagram Menghapus Data Pelajaran (Area Admin) 

 

Gambar 3.35 

Sequence Diagram Admin Menghapus Data Pelajaran 

 

28. Sequence Diagram Menambah Data Kelas (Area Admin) 

 

Gambar 3.36 

Sequence Diagram Admin Menambah Data Kelas 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEisfsIaydzaP1xqWRTP_O1CH924kklsG630W08zDwpD9We2TWukzYk4byxPe1syJH0iwp7dcJVQpNMx1U2FusvUo2KHEh3wTKZBge_c8gOObQce976jVZ1u71lpHqAyrRXpwG4vJ0-5-u8N/s1600/17.png
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEiRyqz1mE4AlUnILvYtswCtV_Ij7ZzJm1lhOgvo3vOdTlx49OxdvGoSgg00Ruw3uDFupWtroFcVXfdGvSv38nxRFGQ-k7fJK16HxIFwMi-4GPnQq6ofqPf81AS_O5s4HSq5OqNgYGWLjf3A/s1600/18.png
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29. Sequence Diagram Menghapus Data Kelas (Area Admin) 

 

Gambar 3.37 

Sequence Diagram Admin Menghapus Data Kelas 

30. Sequence Diagram Tambah Data Akademik (Area Admin)

 

Gambar 3.38 

Sequence Diagram  Admin Menambah Data Tahun Akademik 

 

 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEiZzWpKl3MeWZSAuSgfYrkky2CFj_aHTCNeHnR4X0vfLTZZy1JiZXODDjeGsgPD2kpA2OGNlX4va_Llx32Gs6QL5ziKBtpzcLlioXmB4j6PwA57t5lcuI06uBIpbZOshyphenhyphenWm8-29cZEycj4s/s1600/19.png
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEjD8zelu-H_zF73M2hdt2trF3ZYexaaTO0XXeFvsB0IpIQlqP2IqhyuNy4AwcPnTXHNdJHHkBgH6STS7P2CuhpRu6CZJlD_jNlRd_eYGSiuM3DSZU8bErD76KdHgfW2YgI3HqpBJzS34diW/s1600/20.png
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31. Sequence Diagram Menambah Informasi (Admin) 

 

Gambar 3.39 

Sequence Diagram Admin Menambah Data Informasi 

 

32. Sequence Diagram Menghapus Informasi 

 

Gambar 3.40 

Sequence Diagram Admin Menghapus Data Informasi 

 

 

 

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEhShzDM9dZ9pRsWIbM4JkNYqTOOip7VhivMjgDJ37MsZ7abeSmnCiOmLf8jxdHB6wh_wH5dqfXOnSi4p5r_y2tL6scBkU3MU6-8fTN0tRf034ajUl7nYeDHtc71SI5jdK9qMm-KOqOWiQUV/s1600/21.png
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEhxTPdbC9yyUW8fp7JjhhzrRu6bdvVbzl5O9JVj-uAtEQfAi6yNY1Wt2CdJuQYiGoW492TJf1frc4bn4RL6t2t98iAkQ9e-0vadclNPFXizFTXrZmtHgUB7Sb_kuNB9oh3L1AxGuLIFh8Gt/s1600/22.png
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3.1.11 CRC (Class, Responsibillities, and Collaborators) Card 
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3.1.10 Spesifikasi File  
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3.1.13 Pembuatan Kode Program 
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3.1.14 Pemeliharaan (Maintenance) 

Setelah pelaksanaan E-Learning, ada beberapa tahapan pemeliharaan yang 

perlu dilakukan untuk memastikan sistem berjalan dengan baik. Tahapan 

tersebut meliputi: 

- Pemantauan dan evaluasi             -  Pelatihan pengguna 

- Pembaruan konten   - Pengembangan konten 

- Pemeliharaan teknis   - Pengelolaan interaksi pengguna 

3.1.15 Spesifikasi Kebutuhan Fungsionalitas  

Tabel  3.37 

Spesifikasi Kebutuhan Fungsionalitas 
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3.1.16 Pengujian E-Learning 

Tahap ini merupakan Salah satu metode pengujian perangkat lunak 

yang mengandalkan pendekatan Black Box Testing. Fokus utama 

dari pengujian ini adalah pada fungsionalitas aplikasi, dengan 

tujuan memastikan bahwa input yang dimasukkan sesuai untuk menghasilkan 

output yang diharapkan. 

Tabel 3.38 

Pengujian dari  Form Menu Login E-Learning  
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Tabel 3.39 

Pengujian dari Form Menu Dashboard E-Learning 
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Tabel 3.40 

Pengujian Dari Form Menu Data Mata Pelajaran 
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Tabel 3.41 

Pengujian dari Form Menu Data Absen Siswa 
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Tabel 3.42 

Pengujian dari Form Menu Data Nilai Siswa 
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Tabel 3.43 

Pengujian dari Form Menu Pengumpulan Tugas siswa 
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3.1.17 Implementasi Aplikasi E-Learning  

1. Tampilan Form Dashboard SMK Gita Kirtti 1 Jakarta  
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Gambar 3.47 

Tampilan Form Menu Dashboard E-Learning 

 

1. Tampilan Form Menu Login Admin SMK Gita Kirtti 1 Jakarta 
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Gambar 3.48 

Tampilan Form Menu Login Figma E-Learning 

2. Tampilan Form Menu Biodata Admin SMK Swasta E-Learning 

 

Gambar 3.49 

Tampilan Form Menu Biodata Admin SMKS Gita Kirtti 1 Jakarta 
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3. Tampilan Form Pengaturan admin SMKS Gita Kirtti 1 Jakarta 

 

Gambar 3.50 

Tampilan Form Menu Pengaturan Admin E-Learning  SMKS Gita Kirtti 1 

Jakarta 
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5. Tampilan Form Menu Dashboard Admin E-Learning SMKS Gita Kirtti 

1 Jakarta 

 

Gambar 3.51 

Tampilan Form Menu Dashboard E-Learning SMKS Gita Kirtti 1 Jakarta 

 

6. Tampilan Form Menu Tambahan Admin, Guru, Siswa di Dashboard E-

Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 
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Gambar 3.52 

Tampilan Form Menu Tambahan Admin, Guru, Siswa di Dashboard E-Learning SMKS Gita Kirtti 1 Jakarta 
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7. Tampilan Form Menu Database Setelah di Menu Tambahkan Admin, Guru, 

Siswa di E-Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 
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Gambar 3.53 

Tampilan Form Menu Database Setelah di Menu Tambahkan Admin, Guru, Siswa di E-

Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 

8. Tampilan Form Menu Dashboard Guru Di E-Learning SMK 

Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 
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Gambar 3.54 

Tampilan Form Menu Dashboard Guru Di E-Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 
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9.   Tampilan Form Menu Login Guru Di E-Learning SMK Swasta Gita 

Kirtti 1 Jakarta 

 

Gambar 3.55 

Tampilan Form Menu Login Guru Di E-Learning SMK Swasta Gita Kirtti 

1 Jakarta 

10. Tampilan Form Menu Biodata Guru Di E-Learning SMKS Gita Kirtti 

1 Jakarta 

 

Gambar 5.56 

Tampilan Form Menu Biodata Guru Di E-Learning SMKS Gita Kirtti 1 

Jakarta 
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11. Tampilan Form Menu Penugasan Guru untuk Siswa di E-Learning 

SMKS Gita Kirtti 1 Jakarta 

 

Gambar 3.57 

Tampilan Form Menu Penugasan Guru untuk Siswa di E-Learning  

12. Tampilan Form Menu Absensi Guru Per kelas  untuk Siswa di E-

Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 
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Gambar 3.58 

Tampilan Form Menu Absensi Guru untuk Siswa di E-Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 

 

13. Tampilan Form Menu Nilai dari Guru Untuk Siswa Di E-Learning 

SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 

 

Gambar 3.59 

Tampilan Form Menu Nilai dari Guru Untuk Siswa Di E-Learning SMK Swasta Gita 

Kirtti 1 Jakarta 
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14. Tampilan Form Menu Pengaturan Profil Guru di E-Learning SMK 

Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 

 

 

 

Gambar 3.60 

Tampilan Form Menu Pengaturan Profil Guru di E-Learning SMK 

Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 
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15. Tampilan Form Menu Hasil Penugasan Guru Untuk Siswa di E-

Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 
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Gambar 3.61 

Tampilan Form Menu Hasil Penugasan Guru Untuk Siswa di E-Learning 

SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 

16. Tampilan Form Menu Hasil Penugasan Guru Bagi Siswa yang Belum 

Mengerjakan Tugas dari Guru Di E-Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 

Jakarta 

 

Gambar 3.62 

Tampilan Form Menu Hasil Penugasan Guru Bagi Siswa yang Belum 

Mengerjakan Tugas dari Guru Di E-Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 

Jakarta 
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17. Tampilan Form Menu Mata Pelajaran Bagi Guru Di E-Learning 

 

 

Gambar 3.63 

Tampilan Form Menu Mata Pelajaran Bagi Guru Di E-Learning 
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18. Tampilan Form Menu  Membuat Materi Bagi Guru Untuk Siswa di E-

Learning SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 

 

Gambar 3.64 

Tampilan Form Menu  Membuat Materi Bagi Guru Untuk Siswa di E-Learning 

SMK Swasta Gita Kirtti 1 Jakarta 

19. Tampilan Form Menu Guru Membuat Tugas Untuk Siswa di E-

Learning 

 

Gambar 3.65 

Tampilan Form Menu Guru Membuat Tugas Untuk Siswa di E-Learning 
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20. Tampilan Form Menu Guru Untuk Mengabsensi Siswa di E-Learning 

 

Gambar 3.66 

Tampilan Form Menu Guru Untuk Mengabsensi Siswa di E-Learning 

21. Tampilan Form Menu Login Siswa di E-Learning 

 


