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Abstrak

Pada era perekonomian global mencari pekerjaan bukanlah pekara yang mudah. Sebagai freshgraduate, memiliki gelar sarjana
tidak lagi menarik bagi perusahaan. Dibutuhkan pengetahuan dan kemampuan khusus lainnya, agar mampu bertahan dalam dunia
persaingan mencapai karir tertinggi. Menyikapi hal tersebut kebanyakan freshgraduate akan mengikuti kursus atau perlatihan
demi mengembangkan ilmu dan kemampuan mereka. Namun yang menjadi permasalahan adalah sulitnya mengatur waktu untuk
mengikuti kursus atau pelatihan, jarak lokasi kursus yang jauh sehingga tidak dapat dicapai sebagian orang, serta harganya yang
relatif mahal. Maka dibangunlah sebuah “Aplikasi Media Pembelajaran Online Berbasis Web Dengan Sistem Keanggotaan”.
Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah pengguna dalam menggakses konten pembelajaran digital karena
dapat diakses di berbagai device mulai dari desktop, smartphone, dan tablet. Aplikasi ini akan dibangun menggunakan framework
Laravel & Javascript agar menghasilkan sebuah aplikasi yang user friendly dan responsive yang diharapkan menjadi sebuah media
pembelajaran yang interaktif dan menarik.

Kata Kunci: Sistem, Pembelajaran, Online

Abstract

In the era of the global economy, finding a job is not an easy matter. As a fresh graduate, having a bachelor's degree is no longer
attractive to companies. Other special knowledge and skills are needed to survive in the competitive world and achieve the highest
career. In response to this, most fresh graduates will take courses or training to develop their knowledge and skills. However, the
problem is the difficulty of managing time to take courses or training, the distance of the course location is far so that some people
cannot reach it, and the price is relatively high. So a "Web-Based Online Learning Media Application with a Keanggotaan
System" was built. With this application, it is hoped that it can make it easier for users to access digital learning content because it
can be accessed on various devices ranging from desktops, smartphones, and tablets. This application will be built using the
Laravel & Javascript frameworks to produce a user-friendly and responsive application that is expected to become an interactive
learning media

Keywords: System, Learning, Online

1. PENDAHULUAN

Pada era perekonomian global mencari pekerjaan bukanlah pekara yang mudah. Berdasarkan data dari
Badan Pusat Statistika pada Februari 2020 terdapat 6.88 juta penduduk Indonesia yang tergolong sebagai angkatan
kerja belum memiliki pekerjaan, dibandingkan pada Februari 2019 terdapat 6.82 juta penduduk Indonesia yang
tergolong sebagai angkatan kerja belum memiliki pekerjaan. Dari data tersebut dapat kita simpulkan terdapat
peningkatan jumlah pengangguran sebanyak 60 ribu penduduk selama Februari 2019 — Februari 2020. Salah satu
penyebab masih banyak angkatan kerja yang belum terserap oleh perusahaan adalah skill dan kemampuan yang
dimiliki angkatan kerja belum memenuhi kriteria perusahaan. Berdasarkan permasalahan tersebut angkatan kerja
yang telah menyelesaikan kuliah namun belum mendapatkan kerja serta tidak memiliki pengalaman bekerja
(freshgraduate) dihimbau agar mengikuti kursus atau perlatihan demi mengembangkan ilmu dan kemampuan
mereka. Namun yang menjadi permasalahan adalah sulitnya mengatur waktu untuk mengikuti kursus atau pelatihan,
jarak lokasi kursus yang jauh sehingga tidak dapat dicapai sebagian orang. Ditambah lagi dampak dari pandemi
Covid-19 yang mengharuskan orang — orang untuk menjaga jarak, dan tidak direkomendasikan berkumpul pada
ruangan tertutup menjadi permasalahan baru bagi angkatan kerja yang ingin mengikuti kursus demi meningkatkan
kemampuan dan skill mereka. Pada sisi lain penyelenggara tempat kursus atau pelatihan harus menyediakan fasilitas
seperti ruang belajar mengajar, tutor yang professional, dan staf pegawai yang tentunya membutuhkan biaya
operasional yang besar. Maka dari itu dibutuhkan sebuah sistem yang diharapkan dapat menyelesaikan permasalahan
tersebut. Internet adalah solusi yang dapat dimanfaatkan baik peserta maupun penyelenggara kursus untuk
menunjang proses belajar mengajar. Dimana internet dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran konvensional
(tatap muka), menjadi pembelajaran jarak jauh tanpa terikat waktu (online). Terlebih lagi dari pihak penyelenggara
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kursus akan lebih sedikit mengeluarkan biaya operasional, karena tidak lagi menyediakan fasilitas seperti ruang
belajar mengajar, serta memberikan honor setiap menghadirkan tutor dalam kursus. Maka dibangunlah sebuah
“Aplikasi Media Pembelajaran Online Berbasis Web Dengan Sistem keanggotaan”. Dengan adanya aplikasi ini
diharapkan dapat mempermudah pengguna dalam menggakses konten pembelajaran digital karena dapat diakses di
berbagai device mulai dari desktop, smartphone, dan tablet. Konten pembelajaran digital yang akan disajikan berupa
video pembelajaran, text, forum yang berguna sebagai tempat berdiskusi dan berbagi ilmu antara sesama pengguna,
serta quis yang menjadi evaluasi bagi peserta kursus. Aplikasi ini akan dibangun menggunakan framework Laravel
agar mudah dalam pengembangannya demi menghasilkan sebuah aplikasi yang user friendly dan responsive yang
diharapkan menjadi sebuah media pembelajaran yang interaktif dan menarik.

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Tahapan Peneltian

Dalam penyusunan penelitian dibutuhkan kerangka kerja yang mencakup tahapan — tahapan dalam
penyelesaian masalah yang akan dibahas. Adapun tahapan penelitian yang digunakan seperti terlihat pada
gambar berikut.

Menganalisa Masalah

,

Menetapkan Tujuan

}

Mempelajari Literatur

,

Analisa Kebutuhan

Sistem

Rancangan Basis Data

| |
!

Membangun Sistem
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Pengujian Sistem

A
h 4

Rancangan Antarmuka

Gambar 1. Tahapan Penelitian

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Rancangan Sistem

Rancangan sistem dilakukan guna mempermudah dalam merancang aplikasi secara rinci, serta memberikan
gambaran tentang keterkaitan antara sub — sub sistem. Berdasarkan analisis yang dilakukan sebelumnya, maka
pemodelan yang digunakan yaitu Unified Model Language (UML) yang mencakup Use Case Diagram,
Activity Diagram, Sequence Diagram dan Flowchart.

a. Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan pemodelan suatu kelakuan (behavior) aplikasi yang akan dibangun. Use Case
mendeskripsikan interaksi antara satu atau lebih aktor pada aplikasi yang akan dibangun. Berikut Use Case
Diagram pada aplikasi media pembelajaran online dengan sistem keanggotaan.
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Gambar 1. Use Case Diagram Pengguna

Aplikast Media Pembelajaran

Ouline Dengan Sistem Membership Data Akun & Role

<cextends> Dashboard
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Gambar 2. Use Case Diagram Administrator dan Executive
b. Activity Diagram

Activity Diagram merupakan bentuk pemodelan visual untuk mendeskripsikan alir kerja yang berisi aktivitas
dan tindakan yang dapat dilakukan pada aplikasi yang akan dirancang. Activity diagram aplikasi media
pembelajaran online dengan sistem keanggotaan yang dirancang terbagi menjadi tiga bagian, yaitu client,
executive, dan admin. Activity Diagram digambarkan mulai dari halaman utama program aplikasi sampai
dengan selesai. Beriku adalah activity diagram yang dirancang.
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Gambar 4. Diagram Aktifitas Admin
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Gambar 5. Diagram Aktifitas Executive

c. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan kelakuan antar object di dalam sebuah sistem, termasuk pengguna dan
interface pengguna. Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario yang dilakukan dari
sebuah event untuk menghasilkan output tertentu. Berikut beberapa skenario sequence diagram yang akan
dirancang.

Gambar 6. Sequence Diagram Login
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3.3 Flowchart

Flowchart menjelaskan secara rinci prosedur — prosedur yang dilakukan pada sebuah aplikasi. Flowchart ini
mengambarkan urutan logika pemecahan masalah sebuah prosedur. Berikut flowchart dala aplikasi media pembelajaran
online berbasis keanggotaan.

Input email &
password

Halaman
dashboard
execurive

4@7

Gambar 2 . Flowchart Login

Pembahasan
1. Halaman Login

Pada halaman ini setiap user harus melakukan input email dan password yang telah terdaftar untuk
mengakses aplikasi sesuai role yang dimiliki setiap user.

Gambar 3. Tampilan Halaman Login

M. Imam Santoso, Copyright © 2025, JUKTISI | Page 847



JURNAL KOMPUTER e-1SSN : 2063-7104 (online)
jUKT!SE TEKNOLOGI INFORMASI p-ISSN : 2962-3022 (Prin)
S|ST[M KUM PUTER Volume 3 No 3 Februari 2025 — Page: 842-855

2. Halaman Dashboard Client

Halaman ini merupakan halaman yang akan ditampilkan pertama kali ketika user dengan role client berhasil
melakukan login,.

Client

My Latest Course

Gambar 4. Tampilan Halaman Dashboard Client
3. Halaman Daftar Biaya Keanggotaan

Pada halaman ini akan ditampilan daftar biaya membersip.

Daftar Biaya
COBA.COBA SERIUS PROFESIONAL
o s

Gambar 5. Tampilan Daftar Biaya Keanggotaan
4. Halaman Pembelian Keanggotaan

Halaman ini akan tampil ketika client melakukan pembelian keanggotaan.

Total Biaya S — Sk Mt

Procuk Margs Lanjution

Gambar 6. Tampilan Halaman Pembelian Keanggotaan
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5. Halaman Invoice
Halaman ini akan menampilkan informasi jumlah biaya yang harus ditransfer dan nomor rekening tujuan.

Pesanan Berhasil!

yaet pw:oo >
Swum-av\(od 2000778001

& 2 Jam Gl chkarang Tty ) 2000-00-06 232542 Wwant

Gambar 7. Tampilan Halaman Invoice

6. Halaman Form Konfirmasi Pembayaran
Pada halaman ini terdapat form yang wajib di-input oleh client ketika sudah melakukan pembayaran.

Form Konfirmasi Pembayaran

Kode Wvoke

Tanggal Buys:

Nama Rank Penglrim
Nama Pengirm

Total Traoates

Paymert Raceipt

anfomas

Gambar 8. Tampilan Halaman Form Konfirmasi Pembayaran
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7. Halaman Daftar Seri Pembalajaran

Halaman ini akan menampilkan daftar seri pembelajaran yang tersedia.

Series List

Gambar 9. Tampilan Halaman Daftar Seri Pembelajaran

8. Halaman Detail Seri Pembelajaran

Halaman ini akan menampilkan detail seri pembelajaran seperti deskripsi maupun bahan ajar yang disajikan.

Node JS Bootcamp

What is Node JS =

Running Javascript Outside The Browser @3

Using Core Module =

Gambar 10. Tampilan Halaman Detail Seri Pembelajaran
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9. Halaman Menampilkan Bahan Ajar

Halaman ini akan menampilkan bahan ajar berupa video.

What is Node 1S

Gambar 11. Tampilan Bahan Ajar

10. Halaman Daftar Kuis

Halaman ini akan menampilkan kuis yang terdapat pada sebuah seri pembelajaran.

Quiz of Node 1S Bootcamp

Ini quiz

Gambar12. Tampilan Daftar Kuis
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11. Halaman Kuis
Halaman ini merupakan halaman yang akan menampilka pertanyaan berupa pilihan berganda, dimana client akan
menjawab setiap pertanyaan yang diberikan.

Please Choose Answer Correclyll

dolor sit amet con adipiscing ¢ ondimentu Wl &
Orc) varius atbus et dis parturient m 5
! consedietu WL (1Y aliv
O00f Met, Consectotur Aaipisting eit .
'

pletisque loborts

U0 penatibus ot magnis

Gambar 13. Tampilan Halaman Kuis

12. Halaman Dashboard Admin
Halaman ini merupakan halaman yang pertama kali ditampilkan ketika user dengan role admin berhasil
melakukan login.

Webacademy

Rp’mmm o
Vs o

Gambar 14. Tampilan Dashboard Admin
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13. Halaman Kelola Seri Pembalajaran
Halaman ini merupakan halaman dimana admin dapat menambah, menghapus dan mengedit seri pembelajaran.

Webacademy

T, For Daglener Node 25 Bootcamp Javascrigh From Jero

E ~@Ea «~@cE -0

Gambar 15. Tampilan Kelola Seri Pembelajaran

14. Halaman form input seri pembelajaran
Form ini digunakan admin untuk melakukan input data seri pembelajaran baru, atau edit seri pembelajaran.

Create Mew Series

T=ia

Dacriptian

S TN

Gambar 16. Tampilan Form Seri Pembelajaran

15. Halaman Kelola Bahan Ajar
Halaman ini merupakan halaman yang digunakan admin untuk mengelola bahan ajar.

Node JS Bootcamp

Gambar 17. Tampilan Kelola Bahan Ajar
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4. KESIMPULAN

Sebagai penutup pembahasan dalam penelitian yang dilakukan, maka peulis membuat kesimpulan sekaligus saran demi
pengembangan aplikasi yang dibuat pada masa yang akan datang. Adapun kesimpulan yang penulis buat adalah sebagai
berikut: Aplikasi Media Pembelajaran Dengan Sistem Keanggotaan yang dibangun merupakan aplikasi berbasis web,
sehingga dapat memudahkan peserta didik dan penyelenggara pendidikan untuk melakukan kegiatan belajar mengajar,
tanpa terbatas waktu dan jarak. Aplikasi yang dibangun telah mampu menerapkan sistem keanggotaan. Yaitu user yang
ingin mengakses bahan ajar premium wajib berlangganan pada periode waktu tertentu, dengan membayar sejumlah
uang yang telah ditentukan.
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