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Abstrak — E-learning kini menjadi solusi alternatif yang inovatif pada bidang pendidikan untuk meningkatkan
fleksibilitas dan efisiensi proses belajar mengajar, terutama di zaman digital. Dalam kajian ini tujuannya untuk
mendesain platform e-learning menggunakan metode Waterfall di PT. Wellmagic Media Digital. Metode
Waterfall dipilih karena keunggulannya dalam memberikan struktur yang jelas dan terorganisir, terutama untuk
proyek dengan kebutuhan yang sudah terdefinisi sejak awal dan jarang berubah. Setiap tahap proses
pengembangan, seperti analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, hingga penerapan,
dilakukan secara berurutan dengan dokumentasi yang lengkap di setiap tahap. Pendekatan ini memastikan
bahwa pengembangan berjalan sistematis dan sesuai dengan spesifikasi awal, sehingga meminimalkan risiko
ketidaksesuaian dengan kebutuhan pengguna. Aplikasi e-learning ini dirancang untuk memfasilitasi
pengelolaan materi digital, penilaian otomatis, pemantauan perkembangan siswa, dan presensi siswa yang
dicatat secara digital. Uji coba yang telah dilakukan mengindikasikan jika aplikasi ini dapat menaikkan
keterlibatan dan pengalaman belajar siswa sekaligus mempermudah pengajar dalam mengelola pembelajaran
daring. Dengan hasil ini, aplikasi diharapkan menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas pendidikan
berbasis teknologi. Studi ini menyumbangkan kontribusi dalam skala yang cukup besar terhadap kemajuan e-
learning yang responsif terhadap kebutuhan pengguna di zaman digital.

Kata Kunci: E-learning, Metode Waterfall, Teknologi Pendidikan, Platform Pendukung Pendidikan

Abstract — E-learning has now become an innovative alternative solution in the field of education to enhance
the flexibility and efficiency of teaching and learning processes, especially in the digital era. This study aims
to design an e-learning platform using the Waterfall method at PT. Wellmagic Media Digital. The Waterfall
method was chosen for its advantages in providing a clear and organized structure, particularly for projects
with well-defined requirements that rarely change. Each stage of the development process, such as requirement
analysis, design, implementation, testing, and deployment, is carried out sequentially with comprehensive
documentation at each step. This approach ensures that development progresses systematically and aligns with
the initial specifications, minimizing the risk of misalignment with user needs. This e-learning application is
designed to facilitate the management of digital materials, automated assessments, student progress
monitoring, and digital attendance recording. Trials conducted indicate that this application can enhance
student engagement and learning experiences while simplifying online teaching management for educators.
With these results, the application is expected to become an innovative solution for improving the quality of
technology-based education. This study contributes significantly to the advancement of e-learning that is
responsive to user needs in the digital era.

Keywords: E-learning, Waterfall Method, Educational Technology, Educational Support Technology

1. PENDAHULUAN

Dalam sistem pembelajaran tradisional, proses kegiatan pembelajaran dilakukan langsung di
dalam kelas oleh instruktur pengajar dan peserta pembelajaran. Pengajar menyampaikan materi
secara tatap muka, sementara siswa berinteraksi melalui diskusi, tanya jawab, serta aktivitas belajar
yang dipandu langsung oleh pengajar. Metode ini memberikan pengalaman belajar yang personal
dan memungkinkan adanya interaksi langsung yang dinamis. Selain itu, pembelajaran offline juga
sering menggunakan buku cetak, modul, dan alat bantu fisik lainnya sebagai media untuk
mendukung penyampaian materi di dalam kelas, bahkan sekarang ini materi tidak selalu dicetak,
bisa juga dalam bentuk dokumen digital yang kemudian dibagikan kepada siswa secara daring.
Seperti yang dilakukan oleh PT. Wellmagic Media Digital, perusahaan yang berfokus pada layanan
pengembangan perangkat lunak dan multimedia dalam mendistribusikan materi kepada siswa dalam
pelatihan pemrograman maupun multimedia.

Namun, seiring berkembangnya kebutuhan pendidikan di era digital, sistem pembelajaran
tradisional mulai menghadapi beberapa tantangan. Salah satunya adalah manajemen materi digital

Ahmad Fauzan | https://journal.mediapublikasi.id/index.php/Biner | Page 558



https://journal.mediapublikasi.id/index.php/Biner
mailto:afauzann49@email.com
mailto:dosen00845@unpam.ac.id

Biner : Jurnal lmu Komputer, Teknik dan Multimedia
Volume 2, No. 5, Desember 2024

ISSN 2988-3814 (media online)

Hal 558-575

belum terorganisir dengan baik, sehingga materi sulit diakses dan ditemukan di masa mendatang.
Selain itu, pencatatan nilai siswa dari kuis masih dilakukan secara manual di berkas terpisah, yang
menghambat pemantauan perkembangan siswa secara langsung. Sistem pembelajaran tradisional
yang mengandalkan kehadiran fisik dan interaksi langsung sering kali menghadapi tantangan, seperti
keterbatasan waktu dan ruang. Sebagai contoh, dalam sebuah kelas dengan banyak siswa, tidak
semua siswa mendapatkan kesempatan yang sama untuk berinteraksi dan mengajukan pertanyaan,
sehingga beberapa siswa mungkin merasa tertinggal. Daftar kehadiran siswa juga masih dicatat di
kertas, yang menyulitkan pembuatan rekap kehadiran secara efisien.

Untuk mengatasi masalah tersebut, laporan ini bertujuan merancang sebuah aplikasi e-
learning berbasis web menggunakan Lumen dan Vue Js dan dikembangkan menggunakan metode
waterfall. Aplikasi ini diharapkan dapat menyediakan solusi yang lebih efektif dalam pengelolaan
materi digital, memfasilitasi penilaian siswa secara otomatis dan langsung, meningkatkan interaksi
antara pengajar dan siswa melalui dikusi daring, serta mempermudah pencatatan dan rekapitulasi
kehadiran siswa secara digital. Dengan adanya aplikasi ini, proses pembelajaran diharapkan menjadi
lebih efisien, terukur, dan dapat diakses dengan lebih mudah oleh pengajar maupun siswa.

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Metode Pengumpulan Data

Dalam kegiatan penelitian, penulis melakukan pengamatan dan mengidentifikasi masalah
pada perusahaan dimana tempat terlaksananya praktik kerja dengan memanfaatkan berbagai metode
pengumpulan data, antara lain:

1. Observasi, dimana data dikumpulkan dengan memeriksa langsung proses kegiatan belajar
mengajar bertempat pada PT. Wellmagic Media Digital. Peneliti mencatat fenomena yang
terjadi tanpa intervensi, yang membantu dalam menggali informasi terkait implementasi sistem
pembelajaran yang selama ini digunakan.

2. Wawancara, adalah data dikoleksi dengan melemparkan persoalan langsung menuju pengajar
dan admin pusat pelatihan untuk memperoleh informasi lebih mendalam mengenai masalah
yang dihadapi serta harapan mereka terhadap sistem e-learning.

3. Studi Pustaka, merupakan kegiatan menyatukan data melalui proses kajian literatur terkait,
ialah buku, jurnal, dan artikel relevan dengan pengembangan e-learning dan sistem perangkat
lunak menggunakan metode prototyping. Data ini digunakan sebagai landasan teori untuk
kemajuan penelitian.

2.2 Metode Pengembangan Sistem

Semasa kegiatan pelaksanaan penelitian, penulis mengaplikasikan Pendekatan waterfall di
lingkup pembuatan sistem e-learning. Metode Waterfall merupakan suatu cara untuk
mengembangkan perangkat lunak yang bersifat linier dan rapih berurutan. Dengan metode ini, pada
tiap unit tahap harus diselesaikan secara lengkap baru kemudian berlanjut ke sesi selanjutnya.
Pendekatan ini sering digunakan dalam pembuatan perangkat lunak dengan kebutuhan yang sudah
jelas juga jarang berubah selama proses pengembangan.\

Design

Testing

Gambar 1. llustrasi Metode Waterfall

Ahmad Fauzan | https://journal.mediapublikasi.id/index.php/Biner | Page 559



https://journal.mediapublikasi.id/index.php/Biner

Biner : Jurnal lmu Komputer, Teknik dan Multimedia
Volume 2, No. 5, Desember 2024

ISSN 2988-3814 (media online)

Hal 558-575

Bagian-bagian sesi dari metode waterfall meliputi:

1.

Requirement Analysis, tahap ini bertujuan untuk mengumpulkan dan mendokumentasikan
semua kebutuhan sistem secara detail. Hasil dari sesi ini ialah ketentuan kebutuhan yang
menjadi acuan di sesi berikutnya.

System Design, Setelah kebutuhan ditentukan, dilaksanakan perancangan sistem secara teknis,
seperti desain arsitektur sistem, database, dan antarmuka. Tujuannya adalah mencetak
gambaran jelas terkait cara sistem akan dibangun.

Implementation, Pada tahap ini, pengembang mulai menulis kode program berdasarkan dengan
desain sistem yang sudah dibuat. Setiap komponen sistem dikembangkan juga diuji per
individu.

Integration and Testing, jika semua komponen dikembangkan, dilakukan penggabungan

komponen tersebut dan percobaan guna memastikan bahwa sistem akan berfungsi berdasarkan
dengan ketentuan kebutuhan.

Maintenance, setelah sistem digunakan, tim pengembang bertanggung jawab untuk
memperbaiki bug yang ditemui, memperbarui sistem, atau menambah fitur baru jika
diperlukan.

3. ANALISA DAN PERANCANGAN

3.1 Analisa Sistem

3.1.1 Analisa Sistem Berjalan

Siswa Guru

Datang ke kelas

€ek sudah masuR
jam pelajaran

Menunggu

Menyampaikan

pertanyaan

Menjawab
pertanyaan

Mengerjakan tu Pemberian tugas |<7
v
Mengumpulkan Menilai tugas yang Menyampaikan
tugas dikerjakan murid evaluasi

Gambar 2. Analisa Sistem Berjalan
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3.1.2 Analisa Sistem Usulan

a.  Analisa Sistem Usulan untuk Guru

Guru Sistem

Membuka sistem Menampilkan
halaman login
Masukkan email &
password

Menampilkan pesan
gagal login

Validasi email &
password

Tidak Valid

Valid

halaman dashboard

Membual| (Membual] [Membuat Mengupioad
Kelas soal Kuis materi pelsjaran
Member) (Wengoreksi Tencaiat Membuat jadwal
tgas | [pugas siswa| |kehadiran siswa kelas
kepada
siswa
Menambahkan
siswa ke kelas

®

Gambar 3. Analisa Sistem Usulan untuk Guru

b.  Analisa Sistem Usulan untuk Siswa

Siswa Sistem

Menampilkan
halaman login

Membuka sistem

Menampilkan pesan
gagal login

Masukkan email &
password

Validasi email &
password

Tidak Valid

Valig

halaman dashboard

Mengakses Mengerjakan Mengisi forum
materi tugas diskusi

®

Gambar 4. Analisa Sistem Usulan untuk Siswa
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3.2 Desain Use Case Diagram Aplikasi

Diagram use case sistem e-learning mencakup tiga aktor utama: guru, siswa, dan admin.
Guru mengelola KBM dengan membuat pelajaran, kuis, materi, jadwal daring, dan tugas. Siswa
mengakses pembelajaran, mengerjakan tugas, kuis, dan materi yang disediakan. Admin mengelola
data master seperti kelas, guru, siswa, dan pengguna lainnya. Fungsi utama meliputi autentikasi
login, pengelolaan KBM oleh guru, akses pembelajaran oleh siswa, dan manajemen data oleh admin.
Relasi include dan extend menunjukkan keterkaitan, seperti siswa harus login untuk mengakses
pelajaran, dan guru perlu mengatur KBM untuk membuat kuis. Sistem ini dirancang untuk
mendukung pembelajaran digital yang terstruktur, efisien, dan aman berbasis peran. Untuk lebih
jelasnya bisa dilihat melalui gambar di bawah ini:

_____ Sistem E-Learning
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. ! Th. ==extend=a “Qembuat tugas T

Y . <cextend=s= /
\ e<inlcudes> P 4
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o wextend
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pendukung

w Membaglkar \ \ .. , . N
\:\ pelajaran \ b 7 ==extend=a, )
k Mengerjakan kuis) - N Slswa
' E N Meangakses L \
; v pelajaran . <<inloudass
. =<inlcudes> . g

. | engakses mater
~ . \ pendukung

N \ . 2 wsestend== 1 LY
ot engerjakan g Y
<<inlchidas. tugas 4 .’ s

in r-\ll 5 g S eeextendsa

TLEEE S

=<inleud,

Matarl
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diskusi - e y
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« o Master Kelas o E /

Jadwal
Mingguan
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Gambar 5. Use Case Diagram Aplikasi E-Learning berplatform Web
3.3 Desain ERD Perangakat Lunak

Diagram ERD ini merancang basis data LMS untuk mengelola kelas, tugas, materi, dan
evaluasi. Entitas utama mencakup Users (mahasiswa, dosen, admin), Classrooms (kelas virtual),
serta Assignments dan Lessons (tugas dan modul pembelajaran). Relasi mendukung fungsi seperti
pencatatan kehadiran, nilai tugas, materi, evaluasi, jadwal, dan pertemuan daring. Keamanan
berbasis peran diatur melalui Roles dan Access Lists, memastikan kontrol akses. Rancangan ini
dirancang untuk efisiensi pengelolaan kelas, kemudahan evaluasi, dan keamanan data dalam sistem
pendidikan berbasis teknologi.
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Gambar 6. ERD Aplikasi E-Learning berplatfor Web

4. IMPLEMENTASI

Implementasi dilaksanakan dalam bentuk website yang dapat diakses melalui perangkat
komputer maupun mobile. Berikut adalah rincian implementasi pada beberapa halaman utama yang
ada dalam aplikasi:

Ahmad Fauzan | https://journal.mediapublikasi.id/index.php/Biner | Page 563



https://journal.mediapublikasi.id/index.php/Biner

Biner : Jurnal lmu Komputer, Teknik dan Multimedia
Volume 2, No. 5, Desember 2024

ISSN 2988-3814 (media online)

Hal 558-575

1) Implementasi Halaman Login

Learming
Management
system

emai
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Gambar 7. Implementasi Halaman Login

2)  Implementasi Tampilan Halaman Dashboard
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Gambar 8. Implementasi Halaman Dashboard

3) Implementasi Halaman Kelas
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Gambar 9. Implementasi Halaman Kelas
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4) Implementasi Halaman Form Kelas
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Gambar 10. Implementasi Halaman Horm Kelas

5) Implementasi Halaman Detail Kelas Tab KBM
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Gambar 11. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab KBM
6) Implementasi Halaman Detail Kelas Tab KBM Detail Kegiatan
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Gambar 12. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab KBM Detail Kegiatan
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7) Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Diskusi
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Gambar 13. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Diskusi

8) Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Diskusi Riwayat Diskusi
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Gambar 14. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Diskusi Riwayat Diskusi
9) Halaman Detail Kelas Tab Nilai
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Gambar 15. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Nilai
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Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Nilai Mengoreksi Tugas dan Kuis
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Gambar 16. Implementasi Halaman Hetail Kelas Tab Nilai Mengkoreksi Tugas dan Kuis
Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Kehadiran
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Gambar 17. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Kehadiran

Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Kehadiran Mengisi Presensi
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Gambar 18. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Kehadiran Mengisi Presensi
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13) Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Kehadiran Mengubah Status Kehadiran Siswa

Gambar 19. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Kehadiran Mengubah Status Kehadiran
Siswa

14) Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Peserta
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Gambar 20. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Peserta

15) Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Peserta Form Peserta

Gambar 21. Implementasi Halaman Detail Kelas Tab Peserta Form Peserta
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16) Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Pelajaran

n

.
Gambar 22. Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Pelajaran
17) Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Pelajaran Form Pelajaran

Gambar 23. Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Form Pelajaran

18) Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Bank Soal

Bonik Moter S0l

Gambar 24. Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Bank Soal
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19) Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Bank Soal Form Soal

Gambar 25. Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Bank Soal Form Soal

20) Implemtasi Halaman Bank Materi & Soal Tab Kuis
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Gambar 27. Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Kuis

21) Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Kuis Form Kuis
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Gambar 28. Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Form Kuis
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22) Halaman Bank Materi dan Soal Tab Materi Pendukung
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Gambar 29. Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Materi Pendukung

23) Halaman Bank Materi dan Soal Tab Materi Pendukung Form Materi Pendukung
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Gambar 30. Implementasi Halaman Bank Materi dan Soal Tab Materi Pendukung Form Materi
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Gambar 31. Implementasi Halaman Daftar Guru
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25) Implementasi Halaman Form Guru
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Gambar 32. Implementasi Halaman Form Guru
26) Implementasi Halaman Daftar Siswa
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Gambar 33. Implementasi Halaman Daftar Guru

27) Implementasi Halaman Form Siswa
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Gambar 34. Implementasi Halaman Form Siswa
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28) Implementasi Halaman Daftar User

n

Gambar 35. Implementasi Halaman Daftar User
29) Implementasi Halaman Form User
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Gambar 36. Implementasi Halaman Form User

5. KESIMPULAN
5.1 Hasil

Riset yang sudah dilakukan ini sukses mendesain dan mewujudkan aplikasi e-learning
berplatform web sebagai solusi untuk mengatasi masalah yang dihadapi PT. Wellmagic Media
Digital, terutama dalam hal pengelolaan materi digital, penilaian siswa, interaksi antara pengajar
dan siswa, serta pencatatan kehadiran. Merujuk hasil penentuan dan pemeriksaan yang telah
dijalankan, didapatkan ringkasan hal-hal berikut :

a. Pengembangan Aplikasi

Aplikasi e-learning yang dibuat berhasil menggabungkan berbagai fitur penting yang
mendukung proses pembelajaran secara efektif, seperti manajemen materi digital, kuis online,
forum diskusi, dan pencatatan kehadiran.

b.  Penggunaaan Teknologi

Penggunaan teknologi web seperti PHP dengan framework Lumen dan JavaScript dengan
framework Vue.js memungkinkan aplikasi ini memiliki performa yang optimal serta
antarmuka pengguna yang interaktif.

c.  Solusi Masalah
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Aplikasi ini berhasil menyelesaikan masalah yang telah diuraikan pada bab pendahuluan, yaitu:

1. Materi digital dapat dikelola lebih efisien melalui platform ini, memudahkan pengajar
dalam mengunggah dan mengorganisir materi.

2. Sistem penilaian otomatis memungkinkan pengajar memantau peningkatan pembelajaran
siswa secara langsung dan memberikan response dengan lebih awal.

3. Forum diskusi yang tersedia mempermudah interaksi antara pengajar dan siswa di luar
jam pelajaran.

4.  Sistem pencatatan kehadiran yang terintegrasi mempermudah pengelolaan data kehadiran
siswa.

5.2 Saran

Mengacu pada hasil penelitian ini, disarankan sejumlah rekomendasi untuk pengembangan

dan penerapan lebih lanjut dari aplikasi e-learning ini yaitu :

a. Pengembangan Fitur

1.

Absensi Berbasis Biometrik

Untuk meningkatkan akurasi dan keamanan dalam pencatatan kehadiran, sistem absensi
di masa depan dapat dilengkapi dengan teknologi biometrik, seperti pemindai sidik jari
atau teknologi pengenalan wajah. Ini akan memudahkan penggunaan serta mengurangi
risiko manipulasi data.

Penyempurnaan Fitur Pembelajaran Interaktif

Penambahan fitur komunikasi suara atau konferensi video dalam aplikasi akan lebih
mendukung pembelajaran interaktif, sehingga pengalaman belajar siswa menjadi lebih
maksimal. Fitur ini juga akan mempermudah diskusi dan kolaborasi yang lebih intensif
antara pengajar dan peserta.

b. Peningkatan Kemanan

1.

Enkripsi Data

Penerapan enkripsi data yang lebih kuat diperlukan untuk melindungi privasi data peserta
dan materi pelatihan.

Otentikasi Dua Faktor

Penerapan otentikasi dua factor ketika login untuk meningkatkan keamanan akses ke
aplikasi.

c.  Sosialisasi dan Pelatihan

Melakukan pelatihan yang lebih intensif kepada pengajar dan peserta untuk memastikan
penggunaan aplikasi yang efektif.

d. Evaluasi Berkelanjutan

1.

Peninjauan Berkala

Melakukan tinjauan teratur terkait efektivitas pemakaian aplikasi dan melakukan
perbaikan yang diperlukan.

Mengumpulkan Respons

Aktif mengumpulkan response dari pengguna atau pemakai yang tujuan akhirnya adalah
demi menciptakan aplikasi yang lebih baik lagi.
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