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ABSTRAK

MUHAMMAD FURQAN SOEDONO
RANCANG BANGUN APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE
BERBASIS WEB DENGAN SISTEM MEMBERSHIP
2020

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 Kkarir 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 Membership”. 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 : Pembelajaran Online, Laravel, Membership



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis ucapkan kehadirat Allah SWT yang telah mencurahkan
rahmat dan hidayah-Nya kepada penulis sehingga dapat menyelesaikan Tugas
Akhir (Skripsi). Penulis mengangkat tema pada laporan Tugas Akhir ini dengan
judul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Online Berbasis Web Dengan

Sistem Membership ”’

Pada kesempatan ini dan dengan kerendahan hati penulis juga mengucapkan

terima kasih kepada:

1. Bapak Dr. H. Muhammad Isa Indrawan, SE.,MM. selaku Rektor Universitas
Pembangunanan Panca Budi Medan.

2. Bapak Hamdani, S.T., M.T. selaku Dekan Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Pembangunan Panca Budi Medan.

3. Bapak Eko Hariyanto, S.Kom., M.Kom. selaku Ketua Program Studi
Sistem Komputer Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Pembangunan
Panca Budi Medan.

4. lbu SRI WAHYUNI, S.Kom., M.Kom. Selaku Dosen Pembimbing |

5. Bapak Heri Kurniawan, S.Kom.,M.Kom. selaku Dosen Pembimbing II.

6. Kedua Orang Tua beserta keluarga dan saudara yang tak pernah bosan untuk
mendoakan dan selalu mengingatkan penulis agar segera menyelesaikan
Tugas Akhir (Skripsi).

7. Seluruh Dosen dan Staf Pegawai Fakultas Sains dan Teknologi yang telah

banyak membantu dalam kelancaran seluruh aktivitas perkuliahan.



8. Teman — teman yang telah memberikan berbagai saran, doa, inspirasi,

dukungan dan semangat kepada penulis dalam penyelesaian tugas akhir ini.

Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu turut
memberikan bantuan dan sumbangan pemikiran selama penulis membuat laporan
ini dan semoga segala kebaikan yang telah diberikan kepada penulis dapat dibalas
dengan karunia yang tidak terhingga dalam hidupnya. Penulis telah berupaya
semaksimal mungkin, namun penulis menyadari masih banyak kekurangannya,
untuk itu penulis mengharapkan saran dan kritik yang bersifat membangun. Semoga
laporan ini bermanfaat bagi pembaca secara umum dan secara khusus. Akhir kata

penulis mengucapkan terima kasih.

Penulis

MUHAMMAD FURQAN SOEDONO
NPM : 1614370725



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN

SURAT PERNYATAAN
SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS
ABSTRAK
KATA PENGANTAR ..ottt i
DAFTAR IS oo bbbt i
DAFTAR GAMBAR ..ottt re e vii
DAFTAR TABEL ..ottt X
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt st Xi
DAFTAR ISTILAH Lo Xii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt 1
1.1, Latar BelaKang ......ccccooiiiiiieiiic e 1
1.1, Perumusan Masalah...........ccoooiiiiiiiiinieee e 3
1.2, Batasan Masalah..........cccooeiieiiiiniie e 3
1.3, Tujuan PeneTIAN.......cooviiiieieie e 4
1.4, Manfaat Penelitian.........cccoooiiiiiiiiiiiee e 4
BAB Il LANDASAN TEORI ..ottt 5
2.1 RANCANG BANQUN......oiiiiiiiiiiiicse e 5
2.2 Pengertian APIIKASI ..........ccoiiiiiiicceece e 5
2.3 Media Pembelajaran ... 6
2.4 Metode Pengembangan SIStEM ........cccooeiiiiiiiiniinineee e 7
2.4.1  Unified Model Language (UML) .......ccccoovviiiiiiiieieee e 7
2.4.2  Use Case DIagraM........ccoouiiiirieieieniesie sttt 7
2.4.3  SEqUENCE DIAQIam .....cciiiiieieiieieie et 9
2.4.4  ACHVILY DIAQram.....ccoeiiieiieiie e 11
2.4.5  Class DIAQIaM ......ccoiiiiiiiiieieieie e 12
2.5  Flowchart (Bagan AlIN) ... s 13
2.7.1  Simbol Arus (Flow Direction Symbols) .........cccccccvviiieiiiiiieiinnn, 13
2.7.2  SIMDOI PrOSES.......eiivieieiieiiece et 14



2.7.3  SImbol I/O (INPUt-OULPUL) ....c.oeveeiiiiiiicriee e 15

2.6 BaSIS DAlA......cceiieiiieiie i s 16
2.7  Database Management SYStEM .......cccocvueiieieiieeieeie e 16
2.8  Pemrograman WeD ... 17
2.9  PHP (Hypertext PreproCESSOI) .....uccueiierireiiesiesieesieseesieessesseesseeeesseeseas 17
2.10  MYSQL ottt bbb 18
2. 11 JAVASCIIPT ...ttt bbb 19
2.12  Framework LaraVel ... s 19
BAB 111 METODE PENELITIAN ...coiiiiiiee e 21
3.1 Tahapan Penelitian .........cccooiiiiiiiiieee e 21
3.2 Analisa Kebutuhan ApliKasi..........ccccoveiiiiiiiiie e 22
3.3 RanNCangan SISTEIM .........cccoiveiiiiieir et 23
3.3.1  USe Case DIAgramM........ccooirerireeieieie st 23
3.3.2  ACLIVIty DIiagram.........ccccoveiieiiiiicie e 24
3.3.3  Sequence DIagram ........ccccceiieiiiiie s 27
3.3.4  Flowchart (Bagan AN ... 35
3.4 Rancangan Basis Data..........cccccceiveiiiiiiicccce e 38
3.4.1 Rancangan Entity Relationship Diagram (ERD) ...........cccccvevvnnne. 38
3.4.2  Spesifikasi BasiS Data..........cccovuiieiiienini i 39
3.5 Rancangan Antarmuka ...........ccoceeeiiiiiinen e 49
3.5.1  Struktur Menu Halaman Utama ..........cccccooviviininininnene e 49
3.5.2  Struktur Menu Halaman Utama Client ..........cccccoovvvneneieinnnnns 50
3.5.3  Struktur Menu Halaman Utama Admin ..........cccccevevinincncnnncnnns 51
3.5.4  Struktur Menu Halaman Utama EXeCUtiVe ...........ccccevvieiieiinennns 52
3.5.5 Rancangan Tampilan Halaman Utama............cccccooevinininennnnnnnns 52
3.5.6  Rancangan Antarmuka Halaman Login ..........ccccceoerineniiennnnnnnns 54
3.5.7 Rancangan Antarmuka Halaman Utama atau Dashboard Client.... 54
3.5.8 Rancangan Antarmuka Halaman Detail Seri Pembelajaran............ 56
3.5.9 Rancangan Antarmuka Halaman Bahan Ajar .........ccccoceevininennnns 57
3.5.10 Rancangan Antarmuka Halaman Pricing...........ccccccevvveiieiinennnnn, 57
3.5.11 Rancangan Antarmuka Halaman Invoice...........cccceovveniiinnnnnnnns 58
3.5.12 Rancangan Antarmuka Form Konfirmasi Pembayaran .................. 59
3.5.13 Rancangan Antarmuka Halaman Utama Admin.............ccccccvevveene. 59
3.5.14 Rancagan Antarmuka Halaman Kelola Seri Pembelajaran............. 60

iv



3.5.15 Rancangan Antarmuka Form Input Seri Pembelajaran................... 61
3.5.16 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola Bahan Ajar...................... 61
3.5.17 Rancangan Antarmuka Form Input Bahan Ajar ............cccccveveenene. 62
3.5.18 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola QUiz ..........cccccccevveriennnne. 62
3.5.19 Rancangan Antarmuka Form Input Pertanyaan.............cccccccevvenene. 63
3.5.20 Rancangan Antarmuka Halaman Konfirmasi Pembayaran............. 63
3.5.21 Rancangan Antarmuka Form Detail Konfirmasi Pembayaran ....... 64
3.5.22 Rancangan Antarmuka Notifikasi Pesan SUKSES............cccccevvernnene. 64
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..ot 65
4.1  Kebutuhan Spesifikasi MinIMUM .........ccocoiiiiiinii e 65
4.1.1  Perangkat Keras (Hardware) ..........cccoovvevieiiciiciie s 65
4.1.2  Perangkat Lunak (SOftware)..........ccccoevveiieiicvicic e 65
4.1.3  Pengendali (BraiNWAare) .........cccoeruerierierinienesiesieieie e 66
4.2 Implementasi APIIKaSI........c.cccocieiieii i 66
4.2.1  Halaman Utama.........ccooceiiiiiinieieee e 66
4.2.2  Halaman LOgiN ......cooiiiiiiiiiieiecee e 67
4.2.3  Halaman Dashboard CHent...........cccooeveiiiieniinieieieee e 68
4.2.4  Halaman Daftar Biaya Membership.........cccccovviiiiiiiiiic e, 68
4.2.5 Halaman Pembelian Membership ........c.ccocviiiiiniiiiienneneies 69
4.2.6  Halaman INVOICE..........cceoviieiieii e 69
4.2.7  Halaman Form Konfirmasi Pembayaran ............c.ccccceveveiieieennenn, 70
4.2.8  Halaman Daftar Seri Pembelajaran...........ccccooviiiiiininiiniiinns 70
4.2.9  Halaman Detail Seri Pembelajaran ...........c.ccoovveiiiininiiniiinns 71
4.2.10 Halaman Menampilkan Bahan Ajar...........cccoeveveieeneiie e s, 71
4.2.11 Halaman Daftar KUiS.......c.cocovierieieiieie e 72
4.2.12  Halaman KUIS.......c.coviieiieieieeie e 72
4.2.13 Halaman Dashboard Admin........cccccooeiiiiiiiniie e 73
4.2.14 Halaman Kelola Seri Pembelajaran ..........cc.ccoovvviiininienincnns 73
4.2.15 Form Input Seri Pembelajaran ..........cccoocoviininiiiiienencecens 74
4.2.16 Halaman Kelola Bahan AjJar .........cccccovveiieiieeiie e 74
4.2.17 Halaman Konfirmasi Pembayaran Admin .........ccccceveveneiennnnnnnns 75
4.2.18 Detail Konfirmasi Pembayaran............cccoooiniiiiniiineniieniens 75
4.2.19 Halaman Daftar Plan...........ccoooiiiiniieee e 76
4.2.20 Halaman Laporan Pembayaran ...........ccoceeevereninieenenenese s 76

Vv



4.3  Kelebihan Dan Kelemahan AplIKasi ... 77

4.3.1  Kelebihan ApPIKaSI........ccocveiieeiiiieiiece e 77
4.3.2  Kelemahan APIKaSH ......ccccoeiieiieieiieiece e 77
BAB V PENUTUP ... 78
5.1 KESIMPUIAN ... 78
0.2 SAFAN ..t 78

DAFTAR PUSTAKA
BIOGRAFI PENULIS
LAMPIRAN-LAMPIRAN

Vi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian ..........cccceiiiiiiiie s 21
Gambar 3.2 Use Case Diagram PengguNa ..........ccceevveveerreerieseeseesieseeseeee e 23
Gambar 3.3 Use Case Diagram Administrator dan EXeCUtive ...........ccccceeveruennee. 24
Gambar 3.4 Diagram AKtifitas Clent ..., 25
Gambar 3.5 Diagram AKLIfitas AAMIN ........oooiiiiiiiiiieeee s 26
Gambar 3.6 Diagram AKtifitas EXECULIVE .........cccoviiiiiiiiieiecce e 27
Gambar 3.7 Sequence Diagram LOGIN ........cccooeiiiiriiiniiinieeeese e 28
Gambar 3.8 Sequence Diagram Enroll Seri Pembelajaran.............ccccoceeveveinnnee. 29
Gambar 3.9 Sequence Diagram Pembelian Membership ..........ccccoeevveieiieinenne. 30
Gambar 3.10 Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran Oleh Admin ............. 31
Gambar 3.11 Sequence Diagram Proses Pembelajaran...........cccoccevvvviveinnnnnne. 32
Gambar 3.12 Sequence Diagram Pengelolaan Seri Pembelajaran..............c......... 33
Gambar 3.13 FIOWChArt LOGIN.........ccooviiiiiiiiiieiesie e 35
Gambar 3.14 Flowchart Enroll Seri Pembelajaran.............cccocovveviiieincceiene. 36
Gambar 3.15 Flowchart Mengakses Bahan Ajar..........ccccceveveeveecciieie e 36
Gambar 3.16 Flowchart Pembelian Membership .........ccccoevviiiviicc i, 37
Gambar 3.17 Rancangan ERD ..........cccooiiiiiiiiiiec e 38
Gambar 3.18 Struktur Menu Halaman Utama .............ccoovniinicne i 49
Gambar 3.19 Struktur Menu Halaman Utama Client ..o 50
Gambar 3.20 Struktur Menu Halaman Utama Admin ............cccooeieiiniiiinnnne 51
Gambar 3.21 Struktur Menu Halaman Utama EXeCUtIVE...........ccccoeriiiiciinnnnnne 52
Gambar 3.22 Rancangan Antarmuka Halaman Utama............c.cccceeveeiieiiiecinn, 53
Gambar 3.23 Rancangan Antarmuka Halaman Login ..........ccooceveninenenenennnnens 54
Gambar 3.24 Rancangan Antarmuka Halaman Dashboard Client....................... 55
Gambar 3.25 Rancangan Antarmuka Halaman Detail Seri Pembelajaran............ 56
Gambar 3.26 Rancangan Antarmuka Halaman Bahan Ajar ...........cccccceeevveinnane, 57

vii



Gambar 3.27 Rancangan Antarmuka Halaman Pricing..........ccccocenniniiiinnnnne 58

Gambar 3.28 Rancangan Antarmuka Halaman INVoICe...........cccccvevevenieiininnne. 58
Gambar 3.29 Rancangan Antarmuka Form Konfirmasi Pembayaran .................. 59
Gambar 3.30 Rancangan Antarmuka Halaman Utama Admin............cccccceeevuenee. 60
Gambar 3.31 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola Seri Pembelajaran........... 60
Gambar 3.32 Rancangan Antarmuka Form Input Seri Pembelajaran................... 61
Gambar 3.33 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola Bahan Ajar...................... 61
Gambar 3.34 Rancangan Antarmuka Form Input Bahan Ajar ...........c.ccococeninene 62
Gambar 3.35 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola KUis ............c.cccccoeveinnenee. 62
Gambar 3.36 Rancangan Antarmuka Form Input Pertanyaan................ccccceeveeee. 63
Gambar 3.37 Rancangan Antarmuka Halaman Konfirmasi Pembayaran............. 63
Gambar 3.38 Rancangan Antarmuka Form Detail Konfirmasi Pembayaran ....... 64
Gambar 3.39 Rancangan Antarmuka Notifikasi Pesan SUKSEeS...........cccccevvvrenenee. 65
Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama ...........cccooeiiiiiininiieee e 67
Gambar 4.2 Tampilan Halaman Login..........cccooeviiiiiieie e 67
Gambar 4.3 Tampilan Halaman Dashboard Client .............cccocccvvveveiiciecccce. 68
Gambar 4.4 Tampilan Daftar Biaya Membership.........ccccoovvviiviveiicciccecee, 68
Gambar 4.5 Tampilan Halaman Pembelian Membership ........cccccoeiiiiiiinnnnns 69
Gambar 4.6 Tampilan Halaman INVOICE ...........cccoveiiiiiiiiiccce e 69
Gambar 4.7 Tampilan Halaman Form Konfirmasi Pembayaran .......................... 70
Gambar 4.8 Tampilan Halaman Daftar Seri Pembelajaran...............c.cccccoeovennnnne. 70
Gambar 4.9 Tampilan Halaman Detail Seri Pembelajaran..............c.ccccccovevveinnenne. 71
Gambar 4.10 Tampilan Bahan AjJar ... 71
Gambar 4.11 Tampilan Daftar KUIS.........cccooiiiiiiiniinieeeee e 72
Gambar 4.12 Tampilan Halaman KUIS..........ccccoiiniiiiee s 72
Gambar 4.13 Tampilan Dashboard Admin..........ccccocvveiieiiiciic e 73
Gambar 4.14 Tampilan Kelola Seri Pembelajaran..........ccccccovvveviiiiiciie e, 73
Gambar 4.15 Tampilan Form Seri Pembelajaran............cccccovvveiiiiiieiie e, 74
Gambar 4.16 Tampilan Kelola Bahan AjJar............ccocoiiiiiiiine s 74

viii



Gambar 4.17 Tampilan Tabel Konfirmasi Pembayaran ...........cccccoevennininnnnns 75

Gambar 4.18 Tampilan Detail Konfirmasi Pembayaran............ccccoovniniiiinnnnns 75
Gambar 4.19 Tampilan Daftar Plan...........cccocceiveiiiie i 76
Gambar 4.20 Tampilan Laporan Pembayaran ............cccccceveveiieeineresieseese s 76



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Simbol — simbol Use Case Diagram .........ccccceverieneeieniinnienieseesieeniens 8
Tabel 2.2 Simbol — simbol Sequence Diagram..........ccccccevveveiieiieese e 10
Tabel 2.3 Simbol — simbol Activity Diagram..........cccccoevevveieiiieseece e 11
Tabel 2.4 Simbol — simbol Class Diagram...........cccccccvvvveiieieiiiese e 12
Tabel 2.5 SIMDOI ATUS ... s 13
Tabel 2.6 SIMDOI PrOSES.........ooviiiiiiiiiiee s 14
Tabel 2.7 Simbol 1/O (INput / QUEPUL) .....eeveeiieieiee e 15
Tabel 3.1 Identifikasi Aktor Beserta TUQasnya.........ccccccvevverveiieieeiesiee s 22
Tabel 3.2 Struktur Tabel USer ..o 39
Tabel 3.3 Struktur Tabel ROIES..........ccooiiiiice s 40
Tabel 3.4 Struktur Tabel User ROIES..........cooiiiiiiieeee 40
Tabel 3.5 Struktur Tabel LeVel..........ccccooiiiiiiie e 40
Tabel 3.6 Struktur Tabel Seri Pembelajaran ... 41
Tabel 3.7 Struktur Tabel User Enrollment.............ccooviiiiniiiiiinc e 41
Tabel 3.8 Struktur Tabel Bahan AjJar...........ccccceoieieiieiie e 42
Tabel 3.9 Struktur Tabel Proses Pembelajaran ............cccccooveveiieieeie e, 42
Tabel 3.10 Struktur Tabel KUIS.........coooiiiiiiiicc s 43
Tabel 3.11 Struktur Tabel Pilihan Berganda..............ccocvoiiiniiiinenenc 43
Tabel 3.12 Struktur Tabel Pertanyaan............ccccooereiiienineninieeese s 44
Tabel 3.13 Struktur Tabel Jawaban USer ... 44
Tabel 3.14 Struktur Tabel QUIZ ProgreSSeS .......cccciivviivieiiieiiieeiieeieesie e sne e 45
Tabel 3.15 Struktur Tabel Daftar Harga Membership .........cccccooeviiiiiiiciicns 45
Tabel 3.16 Struktur Tabel Membership ... 46
Tabel 3.17 Struktur Tabel PEmMDayaran..........ccocoereieneninisseeese s 46
Tabel 3.18 Struktur Tabel Taginan ..o 47
Tabel 3.19 Struktur Tabel FOrum DiSKUSI..........cccooiiiiiiiiiiieece e 47



Tabel 3.20 Struktur Tabel Replies
Tabel 3.21 Struktur Tabel Likes...

Xi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Form Pengajuan Judul Skripsi
Lampiran 2. Surat Keterangan Hasil Plagiat Checker
Lampiran 3. Diagram Hasil Plagiat Checker
Lampiran 4. Permohonan Judul 6 Tanda Tangan
Lampiran 5. Form Kesediaan Pembimbing 1 dan 2
Lampiran 6. Form Bimbingan Pembimbing 1 dan 2
Lampiran 7. Surat Bebas Pustaka

Lampiran 8. Surat Bebas Praktikum

Lampiran 10. Source Program

xii



DAFTAR ISTILAH

Membership Merupakan sebuah status yang dimiliki
user yang didapat dengan cara
membayar, demi mendapatkan akses ke
seluruh konten pembelajaran.

Laravel Merupakan framework bahasa
pemograman php.

Javascript Merupakan bahasa pemograman tingkat
tinggi yang dapat melakukan render secara
client-side.

Flowchart Bagan alir yang menggambarkan urutan

instruksi proses dan hubungan satu proses
dengan proses lainnya menggunakan
simbol-simbol tertentu.

Hardware Yaitu sebuah komponen fisik pada
komputer yang digunakan oleh system
untuk menjalankan perintah yang telah
diprogramkan.

Sofware Adalah istilah khusus untuk data yang
diformat, dan disimpan secara digital,
termasuk program komputer,
dokumentasinya, dan berbagai informasi

yang bisa dibaca,

Xiii



BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

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 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
Membership”. 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.



1.1. Perumusan Masalah

Perumusan yang dihadapi berkaitan dengan perancangan sistem media

pembelajaran online dengan sistem membership adalah sebagai berikut:

a) Bagaimana cara kerja sistem dalam mengelola seluruh konten
pembelajaran.

b) Bagaimana proses sistem dalam melakukan kegiatan belajar mengajar.

c) Bagaimana merancang sistem agar menghasilkan proses input,
transaksi, dan output yang efisien.

d) Bagaimana cara membangun aplikasi media pembelajaran yang

interaktif dan menarik.

1.2. Batasan Masalah

a) Perancangan cara kerja sistem dalam mengelola seluruh konten
pembelajaran dan proses belajar mengajar
b) Sistem akan dibangun menggunakan bahasa pemograman php dan
javascript menggunakan framework laravel.
¢) Sistem dirancang dengan 3 (tiga) role user yaitu:
1) Admin dapat mengelola seluruh konten pembelajaran, mengelola
biaya membership, dan berinteraksi melalui modul forum.
2) User dapat melakukan registrasi, login, mendaftar membership,
melihat konten pembelajaran, dan berinteraksi melalui modul

forum.



3) Executive dapat melihat laporan user yang telah membayar biaya

membership

1.3. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penulis dalam merancang dan membangun sistem media
pembelajaran online ini guna memberikan kemudahan bagi peserta kursus dan
penyelenggara kursus dalam melakukan kegiatan berlajar mengajar dengan biaya

yang lebih ekonomis dan tidak terbatar jarak dan waktu.

1.4. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian adalah sebagai berikut:

a) Hasil penelitian yang penulis lakukan dapat memberikan alternatif bagi
penyelenggara kursus agar dapat melakukan efesiensi biaya operasional
dalam menjalankan bisnis dibidang ini.

b) Mampu memberikan kemudahan bagi user dalam mengakses perbelajaran

karena tidak terbatas oleh jarak dan waktu.
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LANDASAN TEORI

2.1 Rancang Bangun

Rancang bangun adalah kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke dalam
bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut atau

memperbaiki sistem yang sudah ada (Hasyim, Hidayah & Latisuro, 2014).

Rancang Bangun adalah tahap awal dari membuat gambaran dan bentuk
sketsa yang belum pernah dibuat sama sekali lalu dikelolah menjadi gambaran atau

sketsa yang memiliki fungsi yang diinginkan (Nurhayati, Josi & Hutagalung, 2018).

Jadi dapat disimpulkan bahwa rancang bangun adalah sebuah proses analisa
yang diurai menjadi desain atau gambaran sebuah sistem kemudian berdasarkan
desain tersebut diciptakan sistem yang baru atau memperbaiki sistem yang sudah

ada.

2.2 Pengertian Aplikasi

Aplikasi merupakan software yang ditransformasikan ke  komputer
yang berisikan perintah-perintah yang berfungsi untuk melakukan berbagai
bentuk pekerjaan atau tugas-tugas tertentu seperti penerapan, penggunaan dan

penambahan data. (Rahman & Santoso, 2015)



Pengertian aplikasi secara umum adalah alat terapan yang difungsikan
secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya aplikasi merupakan

suatu perangkat komputer yang siap pakai bagi user (Siregar & Melani, 2019).

Dari perngertian tersebut dapat disimpulkan aplikasi merupakan alat terapan
yang secara fungsi berisikan algoritma perintah yang memiliki kemampuan untuk

mengerjakan tugas berupa pengolahan data dalam suatu perangkat komputer.

2.3 Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat komunikasi yang digunakan untuk
menyalurkan bahan ajar dari pendidik ke peserta didik dimana peserta didik dapat

melakukan proses belajar secara efisien dan efektif (Afrizal Subhan, 2017).

Menurut Rosyada media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga
tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan

proses belajar secara efisien dan efektif.(Winda Fandella, 2015).

Bedasarkan pendapat yang telah dikemukakan, maka dapat kita simpulkan
bahwa media pembelajaran merupakan sarana komunikasi antara pendidik dan
peserta didik dalam menyapaikan dan menyalurkan bahan pembelajaran sehingga

tercipta proses pembelajaran secara efektif dan efisien.



2.4 Metode Pengembangan Sistem

24.1

2.4.2

Unified Model Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah Teknik
pengembangan sistem yang menggunakan bahasa grafis sebagai alat
untuk pendokumentasiannya dan melakukan spesifikasi pada sistem

(Mulyani, 2017).

UML (Unified Modelling Language) merupakan bahasa visual
untuk permodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan
menggunakan diagram dan teks-teks pendukung (Rosa & Shalahuddin,

2016).

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa
Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang telah
memiliki standar digunakan untuk melakukan permodelan visual atau

penggambaran setiap elemen dan interaksi yang ada pada sistem.

Use Case Diagram

Use Case Diagram, merupakan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan keterkaitan antara sistem dan pengguna atau aktor.
Diagram ini hanya menggambarkan secara global, karena itu elemen
yang digunakan pun sangat sedikit. Berikut simbol — simbol yang

digunakan pada use case diagram.



Tabel 2.1 Simbol - simbol Use Case Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

Actor

Menspesifikasikan himpuan peran yang
pengguna mainkan ketika berinteraksi

dengan use case.

Dependency

Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (independent)
akan mempengaruhi elemen yang bergantung
padanya elemen yang tidak mandiri

(independent).

Generalization

Hubungan dimana objek anak (descendent)
berbagi perilaku dan struktur data dari objek

yang ada di atasnya objek induk (ancestor).

Include

Menspesifikasikan bahwa use case sumber

secara eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case sumber

pada suatu titik yang diberikan.

Association

Apa yang menghubungkan antara objek satu

dengan objek lainnya.




Deskripsi  dari urutan aksi-aksi yang

© Use Case ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu

hasil yang terukur bagi suatu actor

Menspesifikasikan paket yang menampilkan
System
sistem secara terbatas.

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang
- bekerja sama untuk menyediakan prilaku
» | Collaboration
-7 yang lebih besar dari jumlah dan elemen-

elemennya (sinergi).

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi

i Note dijalankan dan mencerminkan suatu sumber

daya komputasi

Sumber : (Rosa & Shalahuddin, 2016)

2.4.3 Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada Use
Case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang

dikirimkan dan diterima antar objek (Shalahuddin dan Rosa, 2013).

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa sequence
diagram adalah gambaran proses secara visual pada Use Case yang
mendeskripsikan rangkaian pesan antara yang dikirim antara objek serta
interaksi antara object. Berikut simbol — simbol yang digunakan pada

sequence diagram.



Tabel 2.2 Simbol — simbol Sequence Diagram

Simbol Nama Keterangan
Merupakan bagian dari sistem yang
berisi kumpulan kelas berupa entitas-
Q Entity class entitas yang membentuk gambaran

awal sistem dan menjadi landasan untuk

menyusun basis data.

Boundary class

Berisi kumpulan kelas yang menjadi
interface atau interaksi antara satu lebih
aktor dengan sistem, seperti tampilan

form entry dan form cetak.

Control class

Suatu objek yang berisi logika aplikasi
yang tidak memiliki tanggung jawab

kepada entitas.

Simbol mengirim pesan pesan antar

- 5 Message
class.
Menggambarkan pengiriman pesan yang
| Recursive
| dikirim untuk dirinya sendiri.
| Mewakili sebuah eksekusi operasi dari
Activation
object.
5 Garis titik-titik yang terhubung dengan
! Lifeline

object

Sumber : (Ade Handini, 2016)
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2.4.4 Activity Diagram
Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan
workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses
bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak (Rosa & Shalahuddin,

2016). Berikut simbol — simbol yang digunakan pada activity diagram.

Tabel 2.3 Simbol — simbol Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan

Status awal aktivitas pada sebuah

‘ Status awal diagram aktivitas memiliki sebuah status

awal.

Aktivitas yang dilakukan sistem,

[ ] Aktifitas aktivitas biasanya diawali dengan kata

kerja.

Asosiasi penggabungan dimana lebih

Penggabungan | dari satu aktivitas digabungkan menjadi

satu.

Status akhir yang dilakukan sistem,

Status Akhir | sebuah diagram aktivitas memiliki

Asosiasi percabangan dimana jika ada
Percabangan
pilihan aktivitas lebih dari satu.
L

sebuah status akhir.

Sumber: (Rosa and Shalahuddin, 2016)
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2.4.5 Class Diagram
Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefenisian kelas — kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem.
Kelas memiliki apa yang disebut attribute dan metode atau operasi.

Berikut simbol — simbol yang digunakan pada class diagram.

Tabel 2.4 Simbol — simbol Class Diagram

Simbol Nama Keterangan
Nama_ Kelas
+atribut Kelas Kelas pada struktur sistem
+operasi()
Sama dengan konsep interface dalam
Antarmuka
pemrograman berorientasi objek
Relasi antarkelas dengan makna
Asosiasi
umum,

Relasi antarkelas dengan makna kelas

——— > | Asosiasi Berarah yang satu digunakan oleh kelas yang

lain

Relasi antarkelas dengan makna
—> Generalisasi

umum khusus

Relasi antarkelas dengan makna
N Kebergantungan

kebergantungan antarkelas

Relasi antarkelas dengan makna
— @ | Agregasi

semua bagian

Sumber: (Rosa and Shalahuddin, 2016)
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2.5 Flowchart (Bagan Alir)

Dalam merancang suatu sistem, terdapat beberapa langkah yang harus
diperhatikan, salah satunya adalah membuat flowchart. Flowchart atau sering
disebut dengan diagram alir merupakan suatu jenis diagram yang
merepresentasikan algoritma atau langkah-langkah instruksi yang berurutan dalam

sistem (Syafitri, 2018).

Dari pengertian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa flowchart adalah
gambaran sistem sebagai bukti dokumentasi yang berisikan algoritma atau proses
saling berurutan. Berikut akan dijelaskan simbol-simbol standar yang umum

digunakan pada proses pembuatan flowchart dibagi menjadi tiga bagian.

2.7.1 Simbol Arus (Flow Direction Symbols)

Tabel 2.5 Simbol arus

Simbol Nama Fungsi

4— - -
l I Connecting Penghubung antar simbol

Line lainnya

Communication | Transmisi data dari satu

Link lokasi ke lokasi lain

Sambungan dari proses yang

Q Connector satu ke proses berikutnya
pada halaman yang sama

Sambungan dari proses yan
Offline d P yang

satu ke proses lainnya pada
Connector

halaman yang berbeda.

Sumber: (Syafitri, 2018)
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2.7.2 Simbol Proses

Tabel 2.6 Simbol Proses

Simbol Nama Fungsi
Menunjukkan  pengolahan
Processing yang akan dilakukan dalam
komputer
Menunjukkan  pengolahan
Manual _ _
_ yang tidak dilakukan oleh
Operation
komputer
Memilih proses yang akan
<> Decision dilakukan berdasarkan
kondisi tertentu
Menyiapkan  penyimpanan
Predefined yang sedang digunakan
Process dengan memberikan harga
awal
_ Memulai atau mengakhiri
Terminal
program
) Menunjukkan bahwa data
Offline o ]
akan disimpan ke media
Storage
tertentu
Manual Input | Menginputkan data secara
Symbol manual dengan keyboard

Sumber: (Syafitri, 2018)
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2.7.3 Simbol 1/O (Input-Output)

Tabel 2.7 Simbol 1/0 (Input / Output)

Punched Card

Simbol Nama Fungsi
Digunakan untuk
menyatakan input dan

Input / Output )
output tanpa melihat
jenisnya
Digunakan untuk

menyatakan masukan
dan keluaran yang
berasal dari card

Disk Storage

Digunakan untuk
menyatakan masukan
dan keluaran yang

berasal dari disk

Magnetic Tape

Digunakan untuk
menyatakan masukan
dan keluaran yang
pipa

berasal dari

magnetis

Document

Digunakan untuk
menyatakan masukan
dan keluaran yang

berasal dari dokumen

=
.
-
-

Display

Digunakan untuk
menyatakan keluaran

melalui layer monitor

Sumber: (Syafitri, 2018)
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2.6 Basis Data

Sistem basis data adalah sistem terkomputerisasi yang tujuan utamanya
adalah memelihara data yang sudah diolah atau informasi dan membuat informasi
tersedia saat dibutuhkan. Pada intinya basis data adalah media untuk menyimpan

data agar dapat diakses dengan mudah dan cepat (Rosa & Shalahuddin, 2016).

Berdasarkan pendapat yang telah dikemukakan ahli, dapat disimpulkan
bahwa basis data adalah sistem yang bertujuan untuk mengolah dan organisir
sekumpulan data yang saling terkait sehingga pengguna dapat mengakses dan

mengelola data dengan mudah dan cepat.

2.7 Database Management System

DBMS (Database Management System) atau dalam bahasa Indonesia sering
disebut Sistem Manajemen Basis Data adalah suatu sistem aplikasi yang digunakan

untuk menyimpan, mengelola, dan menampilkan data (Rosa & Shalahuddin, 2016).

DBMS adalah perangkat lunak sistem yang memungkinkan para pemakai
membuat, memelihara, mengontrol, dan mengakses basis data dengan cara yang

praktis dan efisien (Abdul Kadir, 2014).

Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa DBMS adalah
suatu sistem aplikasi yang digunakan untuk mengelola basis data mulai dari
membuat, menampilkan , menyimpan dan menghapus data dengan praktis dan

efisien.

16



2.8 Pemrograman Web

Menurut Sidik (2005), Pemrograman web diambil dari dua kata
pemrograman dan web. Pemrograman yang dalam bahasa English adalah
programming dan diartikan proses, cara serta pembuatan program. Sedangkan
definisi web adalah jaringan computer yang terdiri dari kumpulan situs internet
yang menawarkan teks, grafik ,suara serta sumber daya animasi melalui hypertext
transfer protocol. Halaman web merupakan file teks murni (plain text) yang berisi
sintaks — sintaks HTML yang dapat diterjemahkan dengan Internet Browser. Kini
internet identic dengan web, karena kepopuleran web sebagai standar interface
pada layanan — layanan yang ada di internet, dari awalnya sebagai penyedia
informasi, ini digunakan juga untuk komunikasi dari email sampai dengan chatting,

sampai dengan melakukan transaksi bisnis (Rerung, 2018).

Dapat kita simpulkan bahwa pemrograman web adalah suatu kegiatan
pembuatan halaman web yang menghasilkan informasi berupa tulisan, gambar,

suara, video serta animasi (gambar bergerak).

2.9 PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP adalah singkatan dari Hypertext Preprocessor merupakan bahasa
pemrograman script server-side yang didesain untuk pengembangan web. Pada
awalnya PHP merupakan singkatan dari Personal Home Page. Sesuai dengan
namanya, PHP digunakan untuk membuat website pribadi. Dalam beberapa tahun

perkembangannya, PHP menjelma menjadi bahasa pemrograman web yang

17



powerful dan tidak hanya digunakan untuk membuat halaman web sederhana, tetapi
juga website populer yang digunakan oleh jutaan orang seperti wikipedia,
wordpress dan joomla. PHP disebut bahasa pemrograman server side karena PHP
diproses pada komputer server. Hal ini berbeda dibandingkan dengan bahasa
pemrograman client-side seperti JavaScript yang diproses pada web browser, juga

PHP dapat digunakan dengan gratis karena bersifat Open Source (Andre, 2019).

Dapat disimpulkan bahwa PHP merupakan bahasa pemrograman yang
bersifat Open Source yang digunakan dalam pengembangan web, program
dijalankan secara server-side yang berarti seluruh proses program berlajan pada

Server.

2.10 MySQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL
atau DBMS yang multithread. MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem
manajemen basis data reelasional (RDBMS) yang didistribusikan secara gratis
dibawah lisensi GPL (General Public License). MySQL sebenarnya merupakan
turunan salah satu konsep utama dalam basis data, yakni SQL (Structured Query
Language). SQL adalah sebuah konsep pengoperasian basis data, terutama untuk
pemilihan atau seleksi dan pemasukan data yang memungkinkan pengoperasian

data dikerjakan dengan mudah secara otomatis. (Masuara, 2015)

Dengan demikian disimpulkan bahwa MySQL adalah salah satu sistem

open source untuk melakukan pengoperasian terhadap basis data mulai dari
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mengakses basis data, melakukan seleksi dan pemasukan data dengan mudah dan

praktis.

2.11 Javascript

Menurut Kadir (2013) Javascript adalah bahasa script yang biasa
diletakkan bersama kode HTML untuk menentukan suatu aksi”. Javascript
dikembangkan oleh Netscape, sebagai bahasa pemrograman sederhana karena tidak
dapat digunakan untuk membuat aplikasi ataupun Applet. Namun dengan javascript

kita dapat membuat halaman web yang interaktif dan mudah. (Eka, 2016)

Dengan demikian disimpulkan bahwa Javascript adalah bahasa

pemograman client-side yang dapat membuat web menjadi interaktif dan menarik.

2.12 Framework Laravel

Framework dalam pemrograman dapat diartikan sebagai kerangka program
yang berisikan prosedur — prosedur , kelas, serta fungsi dengan tujuan tertentu agar
mempermudah serta mempercepat pekerjaan programmer dalam mengembangkan

sebuah aplikasi tanpa harus membuat fungsi dan kelas dari awal.

Menurut Widodo (2016), Laravel adalah sebuah MVC web development
framework yang didesain untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dengan

mengurangi biaya pengembangan dan perbaikan serta meningkatkan produktifitas
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pekerjaan dengan sintak yang bersih dan fungsional yang dapat mengurangi banyak

waktu untuk implementasi.

Menurut Naista (2016), Lavarel merupakan framework dengan versi PHP
yang up-to-date, karena Laravel mensyaratkan PHP versi 5.3 keatas. Laravel
merupakan framework PHP yang menekankan pada kesederhanaan dan fleksibilitas

pada desainnya.

Dengan demikian framework laravel adalah salah satu dari sekian banyak
framework PHP dengan sistem MVC dibuat untuk mempermudah dan
mempercepat programmer dalam mengembangkan sebuah aplikasi serta

meningkatkat kualitas perangkat lunak.
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BAB |11

METODE PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

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

v

Menetapkan Tujuan

I

Mempelajari Literatur

I

Analisa Kebutuhan

Sistem

Rancangan Basis Data

v

Membangun Sistem

I

Pengujian Sistem

Rancangan Antarmuka

A
A 4

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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3.2 Analisa Kebutuhan Aplikasi

Analisis kebutuhan aplikasi merupakan tahapan awal dalam pengembangan
aplikasi, dengan tujuan mendapatkan gambaran aplikasi yang akan dibuat,
sekaligus menentukan batasan dari aplikasi. Secara umum aplikasi media
pembelajaran online yang akan dirancang terdiri dari seri — seri pembelajaran
dimana pada setiap seri pembelajaran terdapat modul bahan ajar berupa video, serta
kuis berbentuk multiple choice. Untuk mengakses seri pembelajaran tersebut
pengguna harus login terlebih dahulu, kemudian untuk mengakses modul bahan ajar
premium pengguna harus berlangganan membership yang berlaku selama periode
tertentu. Pengguna yang telah menyelesaikan seri pembelajarannya, akan menerima
sertifikat serta experience yang akan meningkatkan status level pada profil
pengguna. Sesama pengguna juga dapat melakukan tanya jawab melalui forum,
permasalahan seputar materi yang relevan. Berdasarkan analisa secara umum

aplikasi yang akan dirancang, berikut identifikasi aktor beserta tugasnya.

Tabel 3.1 Identifikasi Aktor Beserta Tugasnya

Aktor Tugas

Administrator 1. Mengatur biaya membership & melakukan
konfirmasi pembayaran
Mengatur seri pembelajaran serta bahan ajar & kuis

Berkomunikasi pada forum diskusi

User Membeli membership
Mengakses seri pembelajaran
Mendownload certificate of completion

Berkomunikasi pada forum diskusi

A ol I A

Executive Melihat laporan penjualan membership
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3.3 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.

3.3.1 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 membership.

1. Use Case Diagram Pengguna

Aplikeazi Media Pembelajaran Online Dengan
Sistem Membership

Quiz

Seri Pembelajaran

Bahan Ajar

ol

Purchase Membership

Pengguna

Gambar 3.2 Use Case Diagram Pengguna
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2. Use Case Diagram Administrator dan Executive

Aplikasi Media Pembelajaran

Online Dengan Sistem Memberzhip Data Akun & Role

Administrator

==gxtend>>

Executive

Gambar 3.3 Use Case Diagram Administrator dan Executive

3.3.2 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 membership yang dirancang
terbagi menjadi tiga bagian, yaitu client, executive, dan admin. Activity
Diagram digambarkan mulai dari halaman utama program aplikasi

sampai dengan selesai. Berikut adalah activity diagram yang dirancang.
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1.

Activity Diagram Client

Aplileasi

!

g g Y ™ ™
Lser_ User User
mengakses . -

=T mengakses :
menu seri = .
- menu forum menu register
pembelajaran
h. p S AN ey
k. h r ¥
g g Y ™ ™
Sstem Sistem - S’MF‘_
o oy S1ztem menampilkan
menampilkan | [ menampilkan -
data seri e menampilkan Jorm
ta seri data pertanyaan . -
- daftar harga pendaftaran
pembelajaran pengguna = wwer
h. p S AN ey
" v r v

v

User mengakses menu Jogin

User

melaloukan Jogin

Authentication

Sistem menampilkan dashboard, status

members

ip & wuser profile

v
™ ' 4 ™
mi;:l;*e* User User mﬂ:’::lr: es User
FUIEEE mengakses mengakses FHSEREER mengakses
ment my = = menn seri P
: menu payment menu subscribe ; menu forum
course £ pembelajaran
I ! IS S T
™ ' 4 ™
Sistem Sistem - .
o o - - User membuat
menzmpilkan menzmpilkan Sistem User vaan &
data course data menzmpilkan mengakse pertany ?’a'tb
vang diambil pembayaran daftar harga bahan ajar & c;;n;;.;z;
beserta dan tagihan berlangganan iz 3 S
= == pada forum
progresnya pembayaran :
A h. vy
User memilih N .
wakin Membership
berlangganan
: Sistem
User menampilkan
melalukan video bahan
pembayaran ajar & ks
dan konfirmasi
A
¥ r l v

Gambar 3.4 Diagram Aktifitas Client
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2. Activity Diagram Admin

Halaman Login
Aplikazi
Admin melzkukan login

Authenticated

Sistem menampilkan

halaman dashboard
admin

%

s ~ g ¢ ™y ' * ™ ' ¢ ™

A dmi Admin y - \ - -
Admin menzakses Admin Admin Admin
mengakses ‘1:|-ﬂh-=t'u mengakses mengakszes mengakses
Menu seri =mE:E:lia.u menu biaya menu user menu laporan
pembelajaran cr;‘émber'-k ip membership management pembavaran
shi
: : : : p. ¢ A e ¢ A . ¢ A
'd ™y 'd ™y 'd ™y
. Sistem Sistern ”
Siztem ey e - Siztem
menampilkan menampilkan menampilkan Sistem menarapilkan
\ . daftar data daftar data menampilkan )
daftar data seri : : laporan
: pembelian biava data user .
pembelajaran - . pembavaran
N membership membership -
: : : :’ p. ¢ - . ¢ / . _)
Admin 'd ™y ' ™y
Admin melakukan Admin Admin
melakukan pengecekan, melakukan melaloakan
pengolzhan konfirmasi dan pengolahan e;.ln"lﬂ'a.l:l
data seri aktrvasi biava Pdat:;u&é‘
pembelajaran membership membership )
p A p user y p ey . ey
Admin Admin
mengelola data mengelola data
bahan ajar quiz

v v

Gambar 3.5 Diagram Aktifitas Admin
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3. Activity Diagram Executive

Auvthenticated

Dashboard

v

¢ ™

Executive mengakzes
menu laporan
pembayaran

.

Logout

Gambar 3.6 Diagram Aktifitas Executive

3.3.3 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.
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1.

Sequence Diagram Login
Pada diagram ini akan dijelaskan urutan langkah — langkah
yang dilakukan setiap pengguna maupun admin ketika

melakukan login kedalam sistem.

Login Kedalam
Sistem

L0 @ O

User Form Login

1 Us
Login UT Conttoller Madel

i N g
i input email & password

Alt

¥ Data=mull

ishowDashbozrd()

Gambar 3.7 Sequence Diagram Login

Urutan proses sequence diagram login pada gambar 3.7
dimulai dari user mengakses menu login, kemudian
menginputkan email dan password, kemudian sistem melakukan
check login dengan data dikirimkan ke user model, user model
akan mencari akun sesuai data yang di-input dan
mengembalikan data tersebut, apabila data tersedia maka akan
menampilkan halaman dashboard, jika data tidak tersedia maka
kembali ke form login dengan menampilkan pesan “email atau

password salah”.
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2. Sequence Diagram Enroll Seri Pembelajaran

Pada diagram ini akan dijelaskan urutan langkah — langkah

yang dilakukan pengguna ketika mengikuti seri pembelajaran

yang ada pada aplikasi.

Enroll Seri
Pembelajaran

Cowtse LT

C':{em memilh sen '
| pembelzjaran I
|
]
|
]
|
)
i
|
i
|
]
|
]
|
)
i
|
]
|
]
|
)
i
)
i
|
]
|
]
|
)
i
|
]
|
]
|
)
i
)
i
|
]
i
! tampil detail
| sar1 pambelajaran
G mmmmmmmm e e
i
i
)
i
|

zetCourse()

CourseLontrol

dizplayCourse()

return userld

Pt

]
!
i
craate(usarld, o

urzeld)

ourseTaken
]

rafurn

Cotirse

r

Gambar 3.8 Sequence Diagram Enroll Seri Pembelajaran

Urutan proses sequence diagram enroll seri pembelajaran

pada gambar 3.8 dimulai dari client memilih seri pembelajaran

pada antarmuka, kemudian sistem akan menjalankan proses

dengan mengambil data pada entitas user, kemudian melakukan

proses insert data userld dan courseld pada entitas CourseTaken

, kemudian mendapatkan data pada entitas course serta

menampilkan detail seri pembelajaran kepada client.
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3. Sequence Diagram Pembelian Membership
Pada diagram ini akan dijelaskan urutan langkah — langkah
yang dilakukan client ketika akan melakukan pembelian

membership.

Pembelian Membership

L0 o O O O O

Client SubscriptionU] SubscriptipnControl Plims Subsctiption f
o i ]
\

Tnvéice Payinent

getl)

displayPlan()

manampillan
daftar plan

memilih plan

subscribelser()

create() '

showlnveics()

menzmpillan ivoize

R

——input kenfimasi —pe|

pembayaran
uzerPaymant()

create()

o
returmn I

Gambar 3.9 Sequence Diagram Pembelian Membership

Urutan proses sequence diagram ketika melakukan
pembelian membership pada gambar 3.9 dimulai dari sistem
menampilkan daftar harga berdasarkan periode waktu (plan),
kemudian client memilih plan dan sistem menjalankan proses
dengan menambah data baru pada entitas subscription dan
invoice kemudian akan ditampilkan halaman invoice. Client
yang sudah membayar melakukan input konfirmasi pembayaran
sistem akan melakukan proses dengan menambah data baru pada
entitas Payment kemudian menampilkan pesan berhasil.
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4. Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran Oleh Admin
Pada diagram ini akan dijelaskan urutan langkah — langkah
yang dilakukan admin ketika akan melakukan konfirmasi atas

pembayaran yang telah dilakukan oleh client.

Konfirmasi
Pembayaran

Admin Fayment Payinent Payinent Subsctiption
ConfirmationU! Confirination i i
Congral !
csen ! !
payment dizplayUserPayment() . | i
i
i
i

dispayUserPayment

. - . ConfirmationF ormi)
mpt keemfirmasi "

pembayaran

paymentConfirmation)

sacoess] )

tampil pesan data
berhasil diubah

S

Gambar 3.10 Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran Oleh Admin

Urutan proses sequence diagram konfirmasi pembayaran
yang dilakukan oleh admin pada gambar 3.10, dimulai dari
admin mengakses data pembayaran client, sistem akan
mengambil data pembayaran dari entitas payment dan
menampilkan form konfimasi pembayaran. Admin melakukan
input konfirmasi kemudian sistem menjalankan proses dengan
melakukan update pada entitas payment dan subscription serta

menampilkan pesan data berhasil disimpan.
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5. Sequence Diagram Proses Pembelajaran
Pada diagram ini akan dijelaskan urutan langkah — langkah
yang dilakukan oleh client dalam melakukan proses

pembelajaran.

Proses Pembelajaran

Clint Lec nlrrefj LectureControl Lechure C ou.":e.’:’ rogress

zkses bzhan zjar i

Zatl)

tampil video bahan displayLecture(

mput mark az
T—complete

creata()

e displayMextLectural)
tampil video bahan P2 e
3jar zelanjuinyz

Gambar 3.11 Sequence Diagram Proses Pembelajaran

Urutan sequence diagram proses pembelajaran pada gambar
3.11, dimulai dari client mengakses bahar ajar, sistem
menjalankan proses dengan mengambil data pada entitas
Lecture dan menampilkan bahan ajar berupa video. Client
melakukan input mark as complete , sistem akan menjalankan
proses dengan membuat data baru pada entitas
CourseProggress, kemudian mengambil data pada entitas

Lecture serta menampilkan bahan ajar selanjutnya.
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6. Sequence Diagram Pengelolaan Seri Pembelajaran
Pada diagram ini akan dijelaskan urutan langkah — langkah

yang dilakukan oleh admin dalam melakukan pengelolaan seri

pembelajaran.
Pengelolan Sen
Pembelajaran
A chmin CourseUT Courselontrol Coupses
R ' ' '
] ! ' !
E | displavCreateCoursaForm(]) I H
-t |
E myput data ' 1
' pembelzjaran 1 |
r L crazteCourzal) . ! '
! > !
] create() !
' >
i return l
I wesy B |
. tampil data L — . !
] pembelajaran baru ! !
:{ ------------------------- ] i
] ] ] ]
] | : |
] akuss datz ! ! !
i .
] pembelzjaran . H H H
: > i a
E getCourse(coursald) H !
l i
i zetlid) :
H L
]
] return l
i " dizplayEditCoursaF ormi(]) |
l B ; i
1
! =dit data pembelzjaran - i i
i updateCourse(courseld) i i
: > !
' update(id o
E L
: return
2 A Pyt
] . . uooas: 1
! tampil data pembelajaran L \
! & pesan data disimpan H |
:{ _________________________ | | |
1 i ] i
' i ] i
; : : :
! hapus data i i |
' pembelzjaran L ! i
: | ! !
H dalateCourzacoursald) ' '
' g
! |
H i
' deleta(id) N |
: »
]
H retum
[ I
1 i
H i
i uccas: !
]
! tampil pesan data berhasil | i
| dihapus E !
:{ _________________________ " ] :
! | ' |
i i i

Gambar 3.12 Sequence Diagram Pengelolaan Seri Pembelajaran
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Urutan sequence diagram pengelolaan seri pembelajaran
pada gambar 3.12 terdiri dari 3 proses yaitu input, edit ,dan
hapus data seri pembelajaran.

Input data dimulai dari sistem menampilkan form untuk
membuat seri pembelajaran baru, admin melakukan input data
seri pembelajaran, kemudian sistem akan menjalankan proses
dengan menambah data baru pada entitas Courses lalu
menampilkan detail data tersebut dan pesan data berhasil
ditambah.

Edit data dimulai dari admin mengakses salah satu data
pembelajaran, sistem akan menjalankan proses  dengan
mendapatkan data berdasarkan CourselD pada entitas Courses
dan menampilkan data tersebut pada antarmuka form edit.
Admin melakukan edit data pembelajaran  sistem akan
menjalankan proses edit dengan melakukan update data pada
entitas Courses, kemudian menampilkan detail data tersebut dan
pesan data berhasil diubah.

Hapus data dimulai dari admin melakukan hapus data
pembelajaran pada antarmuka. Sistem akan menjalankan proses
dengan menghapus data berdasarkan CourselD pada entitas
Courses, kemudian menampilkan pesan bahwa data berhasil

dihapus.
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3.3.4 Flowchart (Bagan Alir)
Flowchart menjelaskan secara rinci prosedur — prosedur yang
dilakukan pada sebuah aplikasi. Flowchart ini mengambarkan urutan
logika pemecahan masalah sebuah prosedur. Berikut flowchart dalam

aplikasi media pembelajaran online berbasis membership.

Input email &
paszword

-Admin Check Role?

Lsar

Halaman
dashboard
executive

Halaman
dashboard
lser

Halaman
dashboard
admin

Gambar 3.13 Flowchart Login
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( Nulai )

ampilan daftar sen Uzer memilih zem
pe:u‘t:e]a]a: pembelajaran

Pernah enroll
Sebelumnya

Siztern menambahkan
data serfes_taken

Ya

¥

Tampil detail zeni
pembelajaran berupa f&
bahan ajar & quiz

v
( Selezal )

Gambar 3.14 Flowchart Enroll Seri Pembelajaran
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Memilih bahan
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=

Tudak

Tampil video

bahan ajar /o

Gambar 3.15 Flowchart mengakses bahan ajar

Menuju halaman
pembelian membearship
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harga membership
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membership
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]
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-
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I
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Gambar 3.16 Flowchart Pembelian Membership
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3.4 Rancangan Basis Data

3.4.1 Rancangan Entity Relationship Diagram (ERD)
Entity Relationship Diagram dirancang untuk memberikan
gambaran atas relasi antar tabel atau entitas pada sebuah sistem. Berikut
rancangan entity relationship diagram pada aplikasi media

pembelajaran onlie berbasis membership.
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price title
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created_at " slug
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end_at PK 1D
PK |ID - PK | ID banner
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FK1| invoice_id %—\ | - —+ FK1| user_id created at
" created_at mark_code L -
paid_at | / FK2 | quiz_id updated_at
\I i updated_at option_text -
bank_name invoices | - i s status
created_al
account_name —PK D ’ o d’ . time_left
L updated_a
payment_recipt FK1| subscription_id b order
is_confirm amount total_score
created_at expired_at created_at quizzes
updated_at created_at updated_at PK | ID
updated_at FK1 | series_id b
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correct_answer crealed_at
answer_explanatid updated_at
created_at
updated_at

Gambar 3.17 Rancangan ERD
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3.4.2 Spesifikasi Basis Data
Spesifikasi basis data dilakukan untuk menggambarkan secara
detail struktur data fisik sebuah entitas pada sistem. Basis data yang
dirancang dinamakan db_webacademy, di dalam basis data tersebut
terdapat beberapa tabel yang akan dijelaskan spesifikasinya meliputi

nama kolom, tipe data, primary key, foreign key, dan panjang data

1. Tabel User
Nama Tabel : users
Primary Key 1D
Foreign Key -

Tabel 3.2 Struktur Tabel User

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 |ID Int 11
2 Name Varchar 191
3 | Email Varchar 191
4 | Password Varchar 191
5 | Email_verified_at Timestamp | O
6 | Remember_token Varchar 191
7 | Created_at Timestamp | O
8 | Updated_at Timestamp | O
2. Tabel Roles

Nama Tabel : roles

Primary Key 1D

Foreign Key -
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Tabel 3.3 Struktur Tabel Roles

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 |ID Int 11
2 Name Varchar 191

Tabel User Roles

Nama Tabel : user_roles
Primary Key |-
Foreign Key : user_id, role_id

Tabel 3.4 Struktur Tabel User Roles

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 User id Int 11
2 | Role_id Int 11

Tabel Data Level

Nama Tabel - levels
Primary Key 1D
Foreign Key |-

Tabel 3.5 Struktur Tabel Level

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11
2 Level Int 11
3 Min-point Int 11
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Tabel Data Seri Pembelajaran

Nama Tabel . series
Primary Key 11D
Foreign Key -

Table 3.6 Struktur Tabel Seri Pembelajaran

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 | Title Varchar 191

3 | Slug Varchar 191

4 | Description Text 0

5 | Banner Varchar 191

6 | Created_at Timestamp | O

7 | Updated_at Timestamp | 0

Tabel Data User Enrollment Seri Pembelajaran

Nama Tabel . series_taken
Primary Key 1D
Foreign Key : user_id, series_id

Table 3.7 Struktur Tabel User Enrollment

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 User _id Int 11

3 | Series_id Int 11

4 | Created_at Timestamp | O

5 Updated_at Timestamp |0

41




Tabel Bahan Ajar

Nama Tabel . lessons
Primary Key 11D
Foreign Key > series_id

Tabel 3.8 Struktur Tabel Bahan Ajar

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 | Series_id Int 11

3 | Title Varchar 191

4 | Description Text 0

5 | Episode_number Int 11

6 | Video_path Varchar 191

7 | Is_premium Boolean 0

8 | Created_at Timestamp | O

9 | Updated_at Timestamp | O

Tabel Proses Pembelajaran

Nama Tabel : COUrse_progresses
Primary Key 1D
Foreign Key : user_id, lesson_id

Table 3.9 Struktur Tabel Proses Pembelajaran

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 User _id Int 11

3 Lesson _id Int 11

4 | Created_at Timestamp | O

5 Updated_at Timestamp |0
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9. Tabel Kuis

Nama Tabel : quizzes
Primary Key 11D
Foreign Key > series_id

Tabel 3.10 Struktur Tabel Kuis

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 |ID Int 11

2 | Series_id Int 11

3 | Title Varchar 191

4 | Description Text 0

5 | Score_per_question | Int 11

6 | Is_premium Boolean 0

7 | Created_at Timestamp | 0

8 | Updated_at Timestamp | O

10. Tabel Pilihan Berganda

Nama Tabel : question_options
Primary Key o [D)
Foreign Key : question_id

Table 3.11 Struktur Tabel Pilihan Berganda

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 | Question_id Int 11

3 Mark_code Varchar 1

4 | Option_text Text 0

5 | Created_at Timestamp | O
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11.

Tabel Pertanyaan

Nama Tabel : questions
Primary Key 11D
Foreign Key > quiz_id

Table 3.12 Struktur Tabel Pertanyaan

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 |ID Int 11

2 Quiz_id Int 11

3 | Question Varchar 191

4 | Question_image Varchar 191

5 Correct_answer Varchar 5

6 | Answer_explanation | Text 0

7 | Created_at Timestamp | 0

8 | Updated_at Timestamp | O

12. Tabel Jawaban User

Nama Tabel : user_answer
Primary Key o [D)
Foreign Key : user_id, question_id

Table 3.13 Struktur Tabel Jawaban User

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 | Question_id Int 11

3 User _id Int 11

4 | Mark_code Varchar 1

5 | Created_at Timestamp | O

6 Updated_at Timestamp |0
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13. Tabel Quiz Progresses

Nama Tabel > quiz_progresses
Primary Key 11D
Foreign Key :user_id, quiz_id

Tabel 3.14 Struktur Tabel Quiz Progresses

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 Quiz_id Int 11

3 User id Int 11

4 | Status Tinyint 1

5 | Order Int 11

6 | Total score Int 11

7 | Created_at Timestamp | 0

8 | Updated_at Timestamp | O

14. Tabel Daftar Harga Membership

Nama Tabel : plans
Primary Key o [D)
Foreign Key -

Table 3.15 Struktur Tabel Daftar Harga Membership

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 | Name Varchar 191

3 Description Text 0

4 | Month_of_subscription | Int 11

5 | Price Double 10,2
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15. Tabel Membership
Nama Tabel
Primary Key

Foreign Key

: subscriptions
21D

:user_id, plan_id

Table 3.16 Struktur Tabel Membership

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 User id Int 11

3 Plan_id Int 11

4 | Subscription_code Varchar 20

5 Start_at Date 0

6 | End_at Date 0

7 | Is_paid Boolean 0

8 | Created_at Timestamp | O

9 | Updated_at Timestamp | O

16. Tabel Pembayaran
Nama Tabel
Primary Key

Foreign Key

. payments
21D

: invoice_id

Tabel 3.17 Struktur Tabel Pembayaran

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 Invoice_id Int 11

3 | Paid_at Date 0

4 | Bank_name Varchar 191

5 | Account_name Varchar 191

46




6 | Payment_receipt Varchar 191
7 | Is_confirm Boolean 0
8 | Created_at Timestamp | 0
9 | Updated_at Timestamp | O

17. Tabel Tagihan

18.

Nama Tabel
Primary Key 1D

Foreign Key

: invoice

: subscription_id

Table 3.18 Struktur Tabel Tagihan

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11

2 | Subscription_id Int 11

3 | Amount Double 10,2

4 | Expired_at Datetime 0

5 | Created_at Timestamp | O

6 | Updated_at Timestamp | O

Tabel Forum Diskusi
Nama Tabel
Primary Key i [D)

Foreign Key

: discussion

:user_id

Tabel 3.19 Struktur Tabel Forum Diskusi

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 |ID Int 11

2 User_id Int 11

3 | Title Varchar 191
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19.

20.

4 | Slug Varchar 191
5 | Body Text 0
6 | Created_at Timestamp | 0
7 | Updated_at Timestamp | O
Tabel Replies
Nama Tabel : replies
Primary key 1D
Foreign key : user_id, discussion_id

Tabel 3.20 Struktur Tabel Replies

No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 ID Int 11
2 User id Int 11
3 | Discussion_id Int 11
4 | Body Text 0
5 | Created_at Timestamp | O
6 | Updated_at Timestamp | O
Tabel Likes
Nama Tabel . Likes
Primary Key i [D)
Foreign Key :user_id, replies_id
Tabel 3.21 Struktur Tabel Likes
No | Nama Kolom Tipe Data | Panjang
1 |ID Int 11
2 User_id Int 11
3 | Replies_id Int 11
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3.5 Rancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka digunakan untuk menentukan bagaimana cara user
untuk melakukan interaksi pada sebuah aplikasi, Dalam pembahasan aplikasi ini,
rancangkan antarmuka meliputi struktur menu pada sebuah sistem, perancangan
tampilan pada admin, perancangan tampilan pada client, serta perancangan

tampilan pada executive.

3.5.1 Struktur Menu Halaman Utama
Halaman utama merupakan halaman yang pertama Kali
ditampilkan kepada setiap user ketika mengakses aplikasi media
pembelajaran online berbasis membership. Berikut struktur menu pada

halaman utama.

Halaman Utama

Home ] [ Discussion ] [ (et Stated

Gambar 3.18 Struktur Menu Halaman Utama

Ada tiga menu yang akan ditampilkan pada halaman utama.
Menu home akan mengarahkan user kepada halaman utama, manu
discussion akan mengarahkan user kepada halaman forum diskusi,
sedangkan menu Get Started akan mengarahkan setiap user ke halaman

login.

49



3.5.2 Struktur Menu Halaman Utama Client
Menu pada halaman utama client merupakan menu yang akan
ditampilkan ketika client sudah melakukan login pada aplikasi. Berikut
struktur menu pada halaman tersebut.

D EEEE—

Halaman Utama
Client

e ——— ——

v y v y

[ Home ] [ Discussion ] Series List [ My Series ] [ User ]
[‘.‘.'a.r_t to S'J'nsc:ibef‘] [ Profile ] [ Payment ] [ Logout ]

Gambar 3.19 Struktur Menu Halaman Utama Client

Ada sembilan menu yang akan ditampilkan pada halaman utama
client. Menu home akan mengarahkan client ke halaman dashboard.
Menu discussion akan mengarahkan client ke halaman forum diskusi.
Menu series list akan mengarahkan client ke halaman yang
menampilkan daftar seri pembelajaran yang tersedia. Menu my series
akan mengarahkan client ke halaman yang menampilkan daftar seri
pembelajaran yang sedang atau pernah diambil oleh client. Menu user
memiliki empat dropdown menu, Want to Subscribe? Merupakan menu
yang akan ditampilkan apabila client tidak dalam periode membership,
dan akan mengarahkan user kepada halaman daftar harga membership.

Menu profile mengarahkan client ke halaman user profile. Menu
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payment akan mengarahkan client ke halaman yang menampilkan daftar
pembayaran dan pembelian membership. Menu logout akan

mengarahkan client keluar dari aplikasi dan menuju ke halaman login.

3.5.3 Struktur Menu Halaman Utama Admin
Menu pada halaman utama admin merupakan menu yang akan
ditampilkan ketika admin berhasil melakukan login. Berikut struktur

menu yang akan ditampilkan pada halaman tersebut.

! ' ' !
I

Gambar 3.20 Struktur Menu Halaman Utama Admin

Terdapat lima menu yang ditampilkan pada halaman utama
admin. Menu home akan mengarahkan admin menuju halaman
dashboard. Menu series akan mengarahkan admin menuju halaman
yang dapat melakukan pengelolaan terhadap seri pembelajaran, bahan
ajar serta kuis. Menu plan akan mengarahkan admin menuju halaman
yang dapat melakukan pengelolaan terhadap daftar harga dan periode
membership. Menu client payment akan mengarahkan admin menuju
halaman yang menampilkan data pembayaran dan bukti pembayaran
yang dikirimkan oleh client, serta admin dapat melakukan konfirmasi
pembayaran untuk mengaktifkan membership yang telah dipesan oleh
client.
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Struktur Menu Halaman Utama Executive
Menu pada halaman utama executive merupakan menu yang
akan ditampilkan ketika executive berhasil melakukan login. Berikut

struktur menu yang akan ditampilkan pada halaman tersebut.

Halaman Utama
Executive

Home ] [ Laporan Pembayaran ] [ Logout

Gambar 3.21 Struktur Menu Halaman Utama Executive

Terdapat tiga menu yang akan ditampilkan pada halaman utama
executive. Menu home akan mengarahkan executive menuju halaman
dashboard. Menu laporan pembayaran akan mengarahkan executive
menuju halaman yang menampilkan daftar pembayaran yang dilakukan
oleh client. Menu logout akan mengarahkan executive keluar dari

aplikasi dan menuju ke halaman login.

Rancangan Tampilan Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang akan ditampilkan
pertama kali pada saat user mengakses aplikasi. Pada halaman ini terdiri
dari beberapa section, diantaranya sebagai berikut. Header, section
hero/banner, section series, section about us, section pricing, dan

Footer. Berikut rancangan antarmuka pada halaman utama.
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A Web Page

<3 Q X Q { https://webacademycom ) @

S

Hero Section \ /

Image

RN

Series Section

Image Image Image
= ~ ._/ ~ ._/ ~

About Section

B B B
e ) AR AL AR Al AAeE AR
Lo L Lo
L ] L L ]
L X L L X

Pricing Section

“Agietip | 9| Adeeietip || “S4eviendps

Logo Footer
Copyright
L4

Gambar 3.22 Rancangan Antarmuka Halaman Utama
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3.5.6 Rancangan Antarmuka Halaman Login
Halaman login merupakan halaman dimana setiap user
melakukan input email dan password yang telah terdaftar pada aplikasi.

Berikut merupakan rancangan antarmuka halaman login.

A Web Page

<3 E:) X Q {https:// ) @

Menu 1 Menu 2 Logm Register

Login

I Email I

I Password I

[] Remember me

Forgot your password?

v

Gambar 3.23 Rancangan Antarmuka Halaman Login

3.5.7 Rancangan Antarmuka Halaman Utama atau Dashboard Client
Halaman dashboard client merupakan halaman yang akan
tampil setelah client berhasil melakukan login. Halaman ini berisikan
profile client, status membership, informasi mengenai seri pembelajaran
yang telah diambil, dan daftar interaksi yang telah dilakukan pada forum

diskusi. Berikut rancangan halaman utama atau dashboard untuk client.
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A Web Page

c |:> X {} { https:// ) @

Logo Menui1 Menu2 Menu3d Menu 4

Name

Levels | +Point | ¥ qaq

My Latest Series

Progreas Progress Proy
i | ]

Some text Some text Some text

Button Button Butt

-

Latest Discussion

Donec pulvinar elit sit amet sem sollicitudin .....

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur ...

Cras finibus massa ac diam sodales faucibus .....

0 ©

v

Gambar 3.24 Rancangan Antarmuka Halaman Dashboard Client

55




3.5.8 Rancangan Antarmuka Halaman Detail Seri Pembelajaran
Halaman detail seri pembelajaran merupakan halaman yang
akan menampilkan seri pembelajaran secara detail, mulai dari deskripsi,
daftar bahan ajar, serta quiz. Berikut rancangan antarmuka halaman

detail seri pembelajaran.

A Web Page

c I:) X Q (https17 )| @

Menui1 Menu2 Menu3d Menu 4 ev
Lorem ipsum dolor sit amet
AR AN A AL

SNV SLINILE SN Image
AR G A AL Sl
Enrofl Me
Lorem ipsum dolor sit a Frae@ 9 Episode
1 Quiz

Lorem ipsum dolor sit a meium@

Lorem ipsum dolor sit a Pmmium®

Lorem ipsum dolor sit a Pmmium®

v
Gambar 3.25 Rancangan Antarmuka Halaman Detail Seri Pembelajaran
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3.5.9 Rancangan Antarmuka Halaman Bahan Ajar
Halaman bahan ajar akan menampilkan bahan ajar berupa video,
dan deskripsi bahan ajar tersebut. Berikut rancangan antarmuka

halaman bahan ajar.

A Web Page

<3 Q X {:} {https:/¢ )| @

Menu1 MenuZ2 Menu3d Menu 4 ev

| Previus I Next

O)=—=q g

A p
l Mark as Complete J

Lorem ipsum dolor sit a Frae@ 9 Episode
1 Quiz
Lorem ipsum dolor sit a meium@

Lorem ipsum dolor sit a meium@

Lorem ipsum dolor sit a Framium@

L

Gambar 3.26 Rancangan Antarmuka Halaman Bahan Ajar

3.5.10 Rancangan Antarmuka Halaman Pricing
Halaman pricing merupakan halaman yang akan menampilkan
daftar harga membership berdasarkan periode waktu tertentu. Berikut

rancangan antarmuka halaman pricing.
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A Web Page

O E"> X {} { https:// )| @

Menu 1 Menu 2 Login Register

Pricing
( ™~ r ™~ ( ™~
Lorem Ipsum Lorem Ipsum Lorem Ipsum
Rp.999/Manth Rp.999/Month Rp.999/Month

N i S

[

Gambar 3.27 Rancangan Antarmuka Halaman Pricing
3.5.11 Rancangan Antarmuka Halaman Invoice
Halaman invoice merupakan halaman yang akan tampil ketika
client melakukan pemesanan membership. Halaman ini akan

memberikan informasi tentang biaya yang harus di transfer serta nomor

rekening tujuan. Berikut rancangan antarmuka halaman invoice.

A Web Page

<:| E> X {} {https:// ) @

Menu 1 Menu 2 Login Register

Order SucGess

Terima kasih karena sudah melakukan pembelian di platform kami, silahkan
melakukan pembayaran senilai Rp.299194 pada rekening yang tertera

dibawah imni:
Nama Bank No Rek AN
Mandini Syariah 123445678 Polan

~

Gambar 3.28 Rancangan Antarmuka Halaman Invoice
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3.5.12Rancangan Antarmuka Form Konfirmasi Pembayaran
Halaman konfirmasi pembayaran akan menampilkan form input
konfirmasi pembayaran, halaman ini akan tampil setelah client berhasil
melakukan pemesanan membership. Client melakukan transfer sesuai
tagihan ke nomor rekening yang telah ditentukan kemudian melakukan
input bukti pembayaran. Berikut rancangan antarmuka konfirmasi

pembayaran.

A Web Page

c |:> X {:} { https:// ) @

Menu 1 Menu 2 Logn Register

Konfirmasi Pembayaran

| Subsaription Code |

I Tanggal Bayar I @
| Nama Bank Pengirim |

Nama Pengirim
I gr |

I Total Transfer I

&

Gambar 3.29 Rancangan Antarmuka Form Konfirmasi Pembayaran

3.5.13Rancangan Antarmuka Halaman Utama Admin
Halaman utama admin akan ditampilkan pada saat admin
berhasil melakukan login. Halaman ini berisi informasi statistik
pembayaran dan seri pembelajaran yang paling diminati oleh client.

Berikut rancangan antarmuka halaman utama admin.
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A Web Page

O C> X Q { https:// ) @

Home Logout

Administrator

Lorem Ipsum : 999 Lorem Ipsum : 999
Menu 1

Menu 2
Menu 3

P
Gambar 3.30 Rancangan Antarmuka Halaman Utama Admin

3.5.14Rancagan Antarmuka Halaman Kelola Seri Pembelajaran
Halaman ini memungkinkan admin untuk melakukan input,
delete, edit, dan melihat detail data seri pembelajaran. Berikut

rancangan antarmuka halaman tersebut.

A Web Page

O C> X {} {https:// ) @:

Home Logout

Administrator Seri Pembelajaran
Menu 1 I Create |
Menu 2 I I ]
enu 3 - Tpal
._/ \ |./ \I
Lorem ipsum Lorem ipsum
o] Ela]

L7

Gambar 3.31 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola Seri Pembelajaran
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3.5.15Rancangan Antarmuka Form Input Seri Pembelajaran

Form ini digunakan untuk melakukan input seri pembelajaran

berikut rancangan form input seri pembelajaran.

' Y
Tambah Baru Seri Pembelajaran ®
| Title |
Description
IBanner l Upload J
Create
- D

Gambar 3.32 Rancangan Antarmuka Form Input Seri Pembelajaran

3.5.16 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola Bahan Ajar

Halaman ini digunakan admin untuk melakukan input, edit,

delete bahan ajar. Berikut rancangan antarmuka halaman tersebut.

A Web Page
O O x Q {https:// - @
Home Logout
Administrator Seri Pembelajaran / Lorem Ipsum
Menu 1
Menu 2
Menu 3
Description
A title
Bahan Ajar
1 Lorem ipsum dolor @
2 Lorem ipsum dolor @
L4

Gambar 3.33 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola Bahan Ajar
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3.5.17 Rancangan Antarmuka Form Input Bahan Ajar

Form ini digunakan admin untuk melakukan input data bahan

ajar. Berikut rancangan antarmuka form input bahan ajar.

4 Ty
Tambah Baru Bahan Ajar b4

| Title |

Description

Episode Number

| Video | Upload |

Gambar 3.34 Rancangan Antarmuka Form Input Bahan Ajar

3.5.18 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola Quiz

Halaman ini digunakan admin untuk melakukan input, edit,

delete kuiz. Berikut rancangan antarmuka halaman tersebut.

A Web Page
el C> X {} (https77 ) @
Home Logout
Administrator Seri Pembelajaran / Lorem / Quiz
Menu 2
Henu's Quizo (Premium) ()30 Quizt (Free) @30
Description Description
e4n) E4n
v

Gambar 3.35 Rancangan Antarmuka Halaman Kelola Kuis
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3.5.19 Rancangan Antarmuka Form Input Pertanyaan
Form ini digunakan admin untuk melakukan input data

pertanyaan kuis. Berikut rancangan antarmuka form input pertanyaan.

s ™~
Tambah Baru Bahan Ajar b 4

Question

I Question Image l Uplaod J ICorrer.t Answer ‘I'J

E’ [@uestion Uption
| Question Uption
E’ [[Question Uption
E’ [[Question Uption

Answer Explanation

e 1)

Gambar 3.36 Rancangan Antarmuka Form Input Pertanyaan

3.5.20 Rancangan Antarmuka Halaman Konfirmasi Pembayaran
Halaman akan menampilkan data konfirmasi pembayaran yang
telah di-input client ketika melakukan pemesanan membership. Berikut

rancangan antarmuka halaman konfirmasi pembayaran.

A Web Page
‘e l:"> X {} [https77 ) & )
Home Logout
User Payment
Bubscription Code Plan (Amount  [Status (Action
2019299910 Mewbie |20313 Wait Confirm Qo

v

Gambar 3.37 Rancangan Antarmuka Halaman Konfirmasi Pembayaran
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3.5.21 Rancangan Antarmuka Form Detail Konfirmasi Pembayaran
Form ini akan menampilkan informasi konfirmasi pembayaran
yang di-input oleh client dengan lebih detail, sehingga admin dapat
dengan mudah melakukan validasi pembayaran. Berikut rancangan

antarmuka form detail konfirmasi pembayaran.

7~

Detail Konfirmasi Pembayaran ®x
User Email Lorem ipsum
Subscription Code Lorem ipsum
Nama Bank Lorem ipsum
Nama Pengirim Lorem ipsum
Tanggal Bayar Lorem ipsum
Jumlah Bayar Lorem ipsum
Foto Bukti Bayar ><
Image

q e ] )

Gambar 3.38 Rancangan Antarmuka Form Detail Konfirmasi Pembayaran

3.5.22 Rancangan Antarmuka Notifikasi Pesan Sukses
Notifikasi ini akan menampilkan pesan bahwa user telah
berhasil menambahkan, memodifikasi, maupun menghapus suatu data.

Berikut rancangan antarmuka notifikasi tersebut.

7~ ~~
Created
File Successfuly Craatedi
L
J

Gambar 3.39 Rancangan Antarmuka Nofikasi Pesan Sukses
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum

Aplikasi yang akan dibangun membutuhkan kelayakan spesifikasi
perangkat, agar aplikasi tersebut dapat berjalan dengan baik. Spesifikasi
kebutuhan melibatkan perangkat lunak (Software), perangkat keras

(Hardware), dan pengendali (Brainware).

4.1.1 Perangkat Keras (Hardware)
Hardware merupakan konponen yang sangat dibutuhkan dalam
membangun sebuah aplikasi. Berikut spesifikasi hardware yang
digunakan untuk menjalankan aplikasi media pembelajaran online

dengan sistem membership.

1. Processor: Intel ® Core™ i5

2. RAM (Random Access Memory) minimal 4 GB
3. Harddisk 500GB

4. Monitor

5. Keyboard dan Mouse

4.1.2 Perangkat Lunak (Software)
Software (perangkat lunak) adalah peralatan maupun bahasa
pemrograman yang digunakan dalam pembuatan aplikasi yang terdiri

dari.
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1. Sistem Operasi (Windows 10)
2. Visual Studio Code

3. Composer

4, XAMPP

5. Navicat Premium

4.1.3 Pengendali (Brainware)
Brainware merupakan seseorang yang menggunakan,
mengendalikan, serta mengolah data pada sebuah aplikasi. Pada studi
kasus ini yang berperan sebagai brainware terdiri dari admin, client,

executive.

4.2 Implementasi Aplikasi

Implementasi merupakan tahap dimana aplikasi yang telah dirancang
akan dibangun dan dioperasikan secara menyeluruh. Pada bagian ini akan
dijelaskan dalam bentuk tampilan dan cara penggunaan aplikasi media

pembelajaran online dengan sistem membership.

4.2.1 Halaman Utama
Merupakan halaman yang pertama kali akan ditampilkan ketika
seluruh user mengakses aplikasi. Halaman ini akan menampilkan
informasi seputar konten pembelajaran serta biaya membership yang
ditawarkan. Adapun tampilan halaman utama dapat dilihat pada gambar

4.1.
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Webacademy.

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama

4.2.2 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. Adapun tampilan halaman login dapat dilihat pada

gambar 4.2.

& W00

E-Mall Address  furqan@webacademy.com

Password |

0 Remember Me

Copyright © Webacademy

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Login
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4.2.3 Halaman Dashboard Client

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

Adapun tampilan halaman dashboard client dapat dilihat pada gambar

Client

My Latest Course

nede

Node JS Bootcamp

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Dashboard Client
4.2.4 Halaman Daftar Biaya Membership
Pada halaman ini akan ditampilan daftar biaya membersip.
Adapun tampilan halaman daftar biaya membership dapat dilihat pada

gambar 4.4.

S NHAUDE

Daftar Biaya
Sesuaikan dengan kebutuhan kamu
COBA-COBA SERIUS PROFESIONAL
IDR 300K IDR 500K IDR 600K

Dapat 1 Bulan Akses Dapat 3 Bulan Akses Dapat 12 Bulan Akses

SUBSCRIBE SUBSCRIBE SUBSCRIBE

Gambar 4.4 Tampilan Daftar Biaya Membership
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4.2.5 Halaman Pembelian Membership

Halaman ini akan tampil ketika client melakukan pembelian

membership. Adapun tampilan halaman pembelian membership dapat

dilihat pada gambar 4.5.

& W Home Discussion Courselist My Course

© Transfer Manual
i Bank Mandiri Syariah.

Total Biaya

Nama:f

Email : fu cader
Produk Harga Lanjutkan
Membership Paket (Serius) Rp.500000

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Pembelian Membership

4.2.6 Halaman Invoice

Halaman ini akan menampilkan informasi jumlah biaya yang
harus ditransfer dan nomor rekening tujuan. Adapun tampilan halaman

invoice dapat dilihat pada gambar 4.6.

Pesanan Berhasil!

Terima kasih karena sudah melakukar n di platform

aran senila

Rp.499200 pada rekening yang terter ir
Nama Bank No Rekening AN
Mandiri Syariah 709718103 MUHAMMAD FURQAN SOEDONO
Untuk mempercepat proses verifikasi pembayaran, harap lakukan pembayaran dengan nominal tepat hingga

tiga angka terakhir, yaitu: Rp.499200. Harap mencantumkan kode berlangganan ketika melakukan konfirmasi,
Subscription Code : 2008778001

Harap lakukan pembayaran paling lambat 2 Jam dari sekarang tepatnya pada 2020-08-06 23:25:42, lewat dari
waktu tersebut maka status pesanan akan expired, kamu harus melakukan pemesanan ulang.

Setelah melakukan pembayaran harap se

an konfirmasi pembayaran dan

J telpon melalui 081375118105, Kam

Konfirmasi

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Invoice
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4.2.7 Halaman Form Konfirmasi Pembayaran
Pada halaman ini terdapat form yang wajib di-input oleh client
ketika sudah melakukan pembayaran. Adapun tampilan halaman form

konfirmasi pembayaran dapat dilihat pada gambar 4.7.

Form Konfirmasi Pemlbayaran

Kode Invoice

Tanggal Bayar
07-08-2020

Nama Bank Pengirim

Nama Pengirim

Total Transfer

Payment Receipt

Choose File [No file chosen

Konfirmasi

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Form Konfirmasi Pembayaran
4.2.8 Halaman Daftar Seri Pembelajaran
Halaman ini akan menampilkan daftar seri pembelajaran yang
tersedia. Adapun tampilan halaman daftar seri pembelajaran dapat

dilihat pada gambar 4.8

Series List

Belajarlah seakan-akan kau hidup selamanya

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Daftar Seri Pembelajaran
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4.2.9 Halaman Detail Seri Pembelajaran
Halaman ini akan menampilkan detail seri pembelajaran seperti
deskripsi maupun bahan ajar yang disajikan. Adapun tampilan halaman

tersebut dapat dilihat pada gambar 4.9.

Node JS Bootcamp

Lorem ipsum dolor sit amet, r adipiscing elit

Sed condimentum leo eu sque lobortis

O Start Learning

What is Node JS @

Running Javascript Outside The Browser g3

Using Core Module [ Paid ]

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Detail Seri Pembelajaran

4.2.10Halaman Menampilkan Bahan Ajar
Halaman ini akan menampilkan bahan ajar berupa video.

Adapun tampilan bahan ajar dapat dilihat pada gambar 4.10.

| (- Downioad this video ) 2 X | Next Lessons

NODE JS, EXPRE
WONGID8

What is Node JS

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Sed condimentum leo eu e lerisque lobortis. Orci

varius natoque penatibus et magnis dis parturient montes

Gambar 4.10 Tampilan Bahan Ajar
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4.2.11Halaman Daftar Kuis
Halaman ini akan menampilkan kuis yang terdapat pada sebuah
seri pembelajaran. Adapun tampilan halaman quiz dapat dilihat pada

gambar 4.11.

© WIBACADEMY Home Discussion Course List My Course

Quiz of Node JS Bootcamp

Ini quiz
Kerjakan dengan jujur

Get1score each question

Gambar 4.11 Tampilan Daftar Kuis

4.2.12Halaman Kuis
Halaman ini merupakan halaman yang akan menampilkan
pertanyaan berupa pilihan berganda, dimana client akan menjawab
setiap pertanyaan yang diberikan. Adapun tampilan halaman tersebut

dapat dilihat pada gambar 4.12.

© WEACADEM! Home Discussion  Course List My Course

Please Choose Answer Correcly!!

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Sed condimentum leo eu eros 1 2.1z ll.& ‘
scelerisque lobortis. Orci varius natoque penatibus et magnis dis parturient montes
O Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit

O Sed condimentum leo eu eros scelerisque lobortis
O Orci varius natoque penatibus et magnis
O dis parturient montes

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Kuis
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4.2.13Halaman Dashboard Admin

Halaman ini merupakan halaman yang pertama kali ditampilkan

ketika user dengan role admin berhasil melakukan login. Adapun

tampilan halaman dashboard dapat dilihat pada gambar 4.13.

Webacademy. IS

Webacademy
2 Rp. 21.995.931 9] 7
Usirs Total Payment s Lecture

Seri Pembelajaran lerpopuler

Pembayaran Perbulan
—_ [r—p— [reep——

& \V /// I

o0

Gambar 4.13 Tampilan Dashboard Admin

4.2.14 Halaman Kelola Seri Pembelajaran

Halaman ini merupakan halaman dimana admin dapat

menambah, menghapus, dan mengedit seri pembelajaran. Adapun

tampilan halaman tersebut dapat dilihat paga gambar 4.14.

Webacademy

Nede JS Bootcamp Javascript From Zero

10 Video 10'video

2Hours

Gambar 4.14 Tampilan Kelola Seri Pembelajaran
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4.2.15Form Input Seri Pembelajaran
Form ini digunakan admin untuk melakukan input data seri
pembelajaran baru, atau edit seri pembelajaran. Adapun tampilan form

tersebut dapat dilihat pada gambar 4.15.

Create New Series

Title

Banner

Choose File | No file chaser

Gambar 4.15 Tampilan Form Seri Pembelajaran

4.2.16 Halaman Kelola Bahan Ajar
Halaman ini merupakan halaman yang digunakan admin untuk
mengelola bahan ajar. Adapan tampilan halaman tersebut dapat dilihat

pada gambar 4.16

Webacademy

Node JS Bootcamp

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Sed condimentum leo eu eros scelerisque lobortis.

What is Node JS
Running Javascript Outside The Browser

Using Core Module | Detet ‘

Gambar 4.16 Tampilan Kelola Bahan Ajar
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4.2.17 Halaman Konfirmasi Pembayaran Admin
Halaman ini akan menampilkan bukti pembayaran yang telah
diunggah oleh client yang kemudian akan dikonfirmasi oleh admin.

Adapun tampilan halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.17.

Webacademy

Table Konfirmasi Pembayaran Client

Ne Emall Subscription Code Plan Amount Status Action

{@webacademy.cor 2008054001 Serius Rp499946 Waiting Confirmation a

Gambar 4.17 Tampilan Tabel Konfirmasi Pembayaran

4.2.18 Detail Konfirmasi Pembayaran
Merupakan sebuah modals yang akan menampilkan detail
konfirmasi pembayaran, serta struk bukti transfer yang upload client.

Adapun tampilan detail tersebut dapat dilihat pada gambar 4.18.

Detail Invoice 2008813001

Nama Bank Pengirim

PR e epmi  upon _ue _upes

Gambar 4.18 Tampilan Detail Konfirmasi Pembayaran
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4.2.19 Halaman Daftar Plan
Halaman ini merupakan halaman yang digunakan admin untuk
mengelola biaya membership dan periode berlangganannya. Adapun

tampilan halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.19.

Webacademy
Table Of Plan

No+ Name Month of Subcription Price

Gambar 4.19 Tampilan Daftar Plan

4.2.20 Halaman Laporan Pembayaran
Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan daftar
penerimaan pembayaran yang dapat diakses oleh executive dan admin.

Adapun tampilan halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.20.

Webacademy

Laporan Pembayaran

Total Pembayaran : Rp. 439187

Gambar 4.20 Tampilan Laporan Pembayaran
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4.3 Kelebihan Dan Kelemahan Aplikasi

4.3.1

4.3.2

Kelebihan Aplikasi

Adapun kelebihan aplikasi adalah sebagai berikut:

1.

Aplikasi dilengkapi dengan sistem computer based test untuk
mengevaluasi client pada setiap seri pembelajaran yang diambil.
Aplikasi memiliki forum diskusi untuk berinteraksi antar sesama
user.

Aplikasi dilengkapi dengan sistem leveling dan progress untuk
melihat perkembangan client selama belajar di aplikasi ini.
Aplikasi dapat diakses secara online sehingga memudahkan client

dalam mengakses seluruh konten pembelajaran.

Kelemahan Aplikasi

Adapun kelemahan aplikasi adalah sebagai berikut:

1.

Sistem pembayaran masih dilakukan secara manual, belum ada
konfirmasi pembayaran secara otomatis.
Video pembelajaran masih diunggah pada local storage aplikasi

sehingga ukuran maksimal video yang diunggah terbatas.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Sebagai penutup pembahasan dalam penelitian yang dilakukan, maka
penulis membuat kesimpulan sekaligus saran demi pengembangan aplikasi
yang dibuat pada masa yang akan datang. Adapun kesimpulan yang penulis

buat adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi Media Pembelajaran Dengan Sistem Membership yang dibangun
merupakan aplikasi berbasis web, sehingga dapat memudahkan peserta
didik dan penyelenggara pendidikan untuk melakukan kegiatan belajar
mengajar, tanpa terbatas waktu dan jarak.

2. Aplikasi yang dibangun telah mampu menerapkan sistem membership.
Yaitu user yang ingin mengakses bahan ajar premium wajib berlangganan
pada periode waktu tertentu, dengan membayar sejumlah uang yang telah

ditentukan.

5.2 Saran

Adapun saran yang dapat disampaikan adalah sebagai berikut:

1. Ada baiknya aplikasi memiliki storage tersendiri agar dapat mengunggah
video bahan ajar dengan ukuran yang lebih baik.
2. Ada baiknya sistem tidak hanya berbasis web, melainkan sistem juga dapat

dijalankan sebagai aplikasi mobile.
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