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ABSTRAK 

 

JUANDA 

“Aplikasi Pembelajaran Pemrograman Web Menggunakan 

Codeigniter”. 
 

Aplikasi website yang dapat dilakukan dengan menggunakan framework seperti 

CMS (Content Management System) sebagai salah satu solusi untuk memberikan 

kemudahan dalam pengelolaan web. Salah satu softwareyangI saat ini populer 

dalam membangun CMS ini adalah CodeIgniter. 

CodeIgniter merupakan salah satu aplikasi terbuka atau open source yang 

berfondasidari framework PHP dengan model MVC atau biasa disebut dengan 

Model View Controller yang  memiliki fungsi untuk membangun suatu website 

dinamik dengan menggunakan kode PHP. Codeigniter juga dapat memudahkan 

developer dalam membuat aplikasi web berbasis PHP, karena framework sudah 

memiliki kerangka kerja sehingga tidak perlu menulis semua kode program dari 

awal. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1. 1      Latar Belakang 

 Peningkatan teknologi informasi yang berkembang dengan cepat serta 

mampu memberikan dampak positifkepada masyarakat. Perkembangan tersebut 

yang dapat menghasilkan begitu banyak layanan terhadap masyarakat dalam 

pelayanan nya bahkan dalam dunia pendidikan.  Teknologi sekarang ini sudah  

banyak memberikan pengaruh besar terhadap cara hidup dan gaya hidup manusia,  

seperti pada perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan yaitu biasa dikenal 

dengan sebutan e-learning.  

 Pembelajaran  secara online (E-learning) saat ini dengan banyaknya 

perkembangan dalam bidang multimedia seperti halnya audio, video, dan animasi, 

dapat ditujukan dalam membantu mahasiswa belajar secara mandiri tanpa harus 

tergantung kepada seorang pengajar, serta membawa pengaruh besar dalam 

terjadinya transformasi dunia pendidikan dari konvensional menuju bentuk 

digital. Penerapan e-learning sekarang sudah terdapat pada proses pembelajaran 

di sekolah, perguruan tinggi, tempat - tempat kursus dan bahkan komunitas – 

komunitas. Dalam pengembangan dan pemeliharaan sistem informasi khusus nya 

pada elemen aplikasi yang mensuport sistem tersebut, bahkan sering sekali 

mengalami kesulitan dalam penambahan, perubahan atau pengurangan modul dan 

fungsionalitas aplikasi website yang dapat dilakukan dengan menggunakan 

framework seperti CMS (Content Management System) sebagai salah satu solusi



 

 

 

 

 

untuk memberikan kemudahan dalam pengelolaan web. Salah satu softwareyang 

saat ini populer dalam membangun CMS ini adalah CodeIgniter. 

 CodeIgniter merupakan salah satu aplikasi terbuka atau open source yang 

berfondasidari framework PHP dengan model MVC atau biasa disebut dengan 

Model View Controller yang  memiliki fungsi untuk membangun suatu website 

dinamik dengan menggunakan kode PHP. Codeigniter juga dapat memudahkan 

developer dalam membuat aplikasi web berbasis PHP, karena framework sudah 

memiliki kerangka kerja sehingga tidak perlu menulis semua kode program dari 

awal.   

 Pembelajaran merupakan salah satu cara dalam memahami bagaimana 

materi tersampaikan dengan baik atara kedua pihak sebagai contoh antara dosen 

dengan mahasiswa. pembelajaran yang baik saat mahasiswa memahami materi 

dijelaskan oleh dosen. cepat. (Titu, 2015)menyatakan Pembelajaran yang 

bertujuan untuk memperoleh berbagai pengalaman yang meliputi pengalaman 

pengetahuan, pengalaman keterampilan, dan pengalaman nilai yang berfungsi 

sebagai pengendali sikap dan perilaku menjadi bertambah, baik kuantitas maupun 

kualitasnya 

(Wibawanto, 2017) mengungkapkan Pemrograman adalah suatu kegiatan 

yang menuliskan kumpulan urutan perintah kekomputer untuk mengerjakan 

sesuatu, dimana instruksi tersebut menggunakan bahasa yang dimengerti oleh 

komputer atau dikenal dengan bahasa pemrograman. Berdasarkan latar belakang 

permasalahan yang sering terjadi, penulis bermaksud membuat suatu sistem 

berbasis web yang dipandang dapat memberikan solusi yang efektif maka penulis 



 

 

 

 

 

membuat laporan yang berjudul“Aplikasi Pembelajaran Pemrograman Web 

Menggunakan Codeigniter”.  

1.2 Rumusan Masalah 

 Adapun rumusan masalah yang terdapat pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana  kualitas sistem E-learning yang dibuat berbasis web? 

2. Bagaimana merancang Aplikasi Pembelajaran Pemrograman Web 

 Menggunakan Codeigniter dalam mempermudah para programmer 

 melakukan pembangunan serta pengembangan aplikasi? 

3. Bagaimana membuat Aplikasi Pembelajaran Pemrograman Web 

 Menggunakan software Codeigniter? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 Agar pembahasan ini tidak menjadi panjang dan melebar, maka penulis 

membatasi masalah penelitian ini sebagai berikut : 

1. Sistem E-learning yang dibuat berbasis web. 

2. Bahasa yang digunakan adalah PHP dengan framework CodeIgniter, dan 

MySQL sebagai databasenya. 

3. Mengenai aplikasi pembelajaran pemrograman web menggunakan 

software CodeIgniter. 

 Dari uraian dalam pendahuluan tersebut maka penilitian ini memiliki 

tujuan yaitu untuk menalisis pengaruh struktur modal , financial leverage, dan 

profitabilitas terhadap nilai perusahaan pada perusahaan food and beverage yang 

terdaftar di Bursa Efek Indonesia periode tahun 2014-2018. 



 

 

 

 

 

1.4 Tujuan Penelitian    

 Adapun tujuan pembuatan pada Aplikasi Pembelajaran Pemrograman Web 

Menggunakan Codeigniter adalah sebagai berikut : 

1. Tujuan utama perancangan ini adalah untuk mempelajari CodeIgniter, 

yang akan di aplikasikan dalam pembelajaran pemrograman web. 

2. Menguji aplikasi web yang terkoneksi dengan database. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat pembuatan pada Aplikasi Pembelajaran Pemrograman 

Web Menggunakan Codeigniter adalah sebagai berikut : 

1. Dapat dijadikan sebagai wahana belajar mahasiswa. 

2. Mempermudah mahasiswa dalam memiliki dan mengolah sebuah website 

 yang sederhana. 

3. Berbasis open source untuk mengurangi ketergantungan terhadap 

 software berlisensi. 

 



 

 

 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Pengertian Aplikasi 

 Menurut (Hendrayudi dalam Virdi Gunawan, 2019)  mendefinisikan 

bahwa “Aplikasi adalah kumpulan perintah program yang dibut untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu (khusus)”. (Murhada & Ceng, 2011) mengungkapkan 

bahwa “Perangkat Lunak Aplikasi sejatinya adalah program yang didesain khusus 

untuk menyelesaikan masalah spesifik pengguna, seperti melakukan tugas-tugas 

mengetik dokumen, manipulasi foto, merancang bangunan”. 

 Jenis-jenis aplikasi menurut (Murhada & Ceng, 2011)antara lain :  

A. Jenis-jenis aplikasi 

 Terdapat beberapa aplikasi jenis perangkan lunak yaitu : 

a. Perangkat Lunak Hiburan 

 Mencakup berbagai macam program permainan(game), program untuk 

 memainkan music, dan program menonton film. 

b. Perangkat Lunak Pendidikan 

 Yang digunakan untuk mempelajari atau mereferensi suatu pengetahuan 

 termasuk kategori misalkan aplikasi kamus, ensiklopedia, pelajaran bahasa 

 asing, pelajaran ilmu pengetahuan, dan simulasi. 



 

 

 

 

c. Perangkat Lunak Bisnis  

 Berguna untuk menangani aplikasi bisnis. Misalnya berupa program untuk 

 menangani persediaan barang (inventory control), pencatatan pembayaran 

 piutang (account receivable), dan registrasi mahasiswa (sistem informasi 

 akademik). 

 

2.2 Pengertian Pembelajaran Pemrograman 

 Pembelajaran pemrograman menurut (Shopan & Kurniawati, 2018)  

mengungkapkan Pembelajaran Pemrograman adalah hal yang utama dalam 

program studi yang sejenis. Dengan hal itu masih banyak ditemukan berbagai 

mahasiswa yang kurang memahami dasar-dasar pemrograman, sehingga menemui 

kesulitan ketika mengerjakan tugas-tugas mata kuliah yang membutuhkan 

keahlian pemrograman. 

 Beberapa faktor menurut (Shopan & Kurniawati, 2018) yang 

menyebabkan penghambat dalam pembelajaran pemrograman, yaitu: 

a) pemrograman bukan pembelajaran yang mudah untuk dipahami karena 

 berkenan dengan konsep yang abstrak, sumber pustaka yang membuat 

 rujukan mahasiswa dalam belajar tidak begitu banyak 

b) mahasiswa yang kurang memahami  instruksi dalam pemrograman 

c) pengajar kesulitan dalam merancang metode yang sesuai untuk kebutuhan 

 masing-masing mahasiswa dalam pembelajaran dikelas yang melibatkan 

 banyak mahasiswa dengan kemampuan yang berbeda-beda.  

 

 



 

 

 

 

2.3  Pengertian Web 

 Web menurut (Hastanti dalam Willy, 2018) menyatakan bahwa Web 

adalah situs Internet yang menampilkan dan Berhubungan dengan pemilik situs 

tersebut.  Web juga dapat diartikan yaitu suatu kumpulan-kumpulan halaman yang 

menampilkan berbagai macam informasi teks , data, gambar diam, bergerak, data 

animasi, suara, video ataupun gabungan dari semuanya, Baik itu yang bersifat 

statis maupun dinamis, yang membentuk suatu rangkaian bangunan yang saling 

berkaitan dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan. 

 Web menurut peneliti lainnya yaitu (Luthfi dalam Dinda, 2016) “website 

(lebih dikenal dengan sebutaan situs) adalah sekumpulan halaman web yang 

memiliki topik saling terkait, kadang disertai pula dengan berkas-berkas 

gammbar, video, atau jenis-jenis berkas lainnya”. 

Adapun beberapa jenis-jenis web  menurut (Hastanti dalam Willy, 2018) 

yaitu: 

A. Jenis-jenis Web  

a. .go.id : Khusus digunakan untuk lembaga pemerintahan RI 

b. .ac.id : Dipakai untuk lembaga pendidikan 

c. .or.id : Dipakai untuk segala macam organisasi yang tidak 

 termasuk dalam kategori “co.id”,  “go.id”  dan lain sebagainya. 

 

2.4   Pengertian Codeigniter 

 Codeigniter menurut (Rahman & Ratna, 2018)  yaitu sebuah aplikasi 

terbuka atau open sorce yang berfondasi dari framework PHP dengan model MVC 

atau juga biasa disebut Model View Controller yang digunakan untuk membangun 

suatu website dinamik dengan menggunakan kode PHP.   



 

 

 

 

 Menurut pendapat lainnya (Sulistiono, 2018) mengemukakan, 

“Codeigniter adalah aplikasi open source yang berupa kerangka kerja atau 

framework untuk membangun website menggunakan bahasa pemrograman PHP. 

Dengan tujuan untuk memungkinkan pemngembangan projek yang lebih cepat 

daripada penulisan kode dasar atau kode testruktur, dengan menyediakan banyaj 

library  yang biasanya digunakan dalam pengerjaan. 

 CodeIgniter juga memiliki dokumentasi yang sangat lengkap yang diserti 

dengan contoh implement kodenya. Sehingga dengan dokumentasi lengkap inilah 

yang menjadi salah satu alasan kuat mengapa banyak orang yang memilih 

CodeIgniter sebagai framework pilihannya. 

 

A. Fitur Pada CodeIgniter 

Terdapat beberapa fitur-fitur penting yang ada di CodeIgniter yaitu: 

1. Sistem berbasis Model-View-Controller (MVC) 

2. Sangat ringan dan butuh sedikit sumber daya (Memory + CPU) 

3. Men-support berbagai macam database dan kaya fitur 

4. Mendukung Query Builder untuk mengakses database 

5. Validasi Form dan Data  

6. Mengamankan website dari XSS (Cross Site Scripting) 

7. Manajemen Session 



 

 

 

 

 Kelebihan dan Kelemahan dalam CodeIgniter 

a. KelebihanCodeIgniter 

Kelebihan dari CodeIgniter antara lain : 

1. Berukuran sangat kecil 

 File yang di download hanya berukuran sekitar 2MB dan sudah termasuk 

 dokumentasinya yang sangat lengkap. 

2. Dokumentasi yang bagus 

 Dokumentasi yang berisi pengangtar , tutorial, bagaimana panduan 

 penggunaan, serta refrensi dokumentasi untuk komponen-komponennya. 

3. Kompitabilitas dengan hosting 

 CodeIgniter mampu berjalan dengan baik pada hamper semua platform 

 hosting. CodeIgniter juga mendukung database-database paling umum, 

 termasuk MySQL 

4. Tidak ada aturan coding yang ketat 

5. Sangat mudah diintegrasikan 

 CodeIgniter sangat mengerti tentang pengembangan berbagai library saat 

 ini. Karenanya CodeIgniter memberikan kemudahan untuk diintegrasikan 

 dengan library-library yang tersedia saat ini. 

6. Sedikit Konfigurasi 

 Konfigurasi CodeIgniter terletak di folder application CodeIgniter tidak 

 membutuhkan konfigurasi yang sulit, bahkan untuk mencoba 

 menjalankannya tanpa melakukan konfigurasi sedikitpun ia dapat bisa 

 berjalan. 

 



 

 

 

 

7. Mudah Dipelajari 

 disamping dokumentasi yang lengkap ia juga memilliki berbagai forum 

 diskusi. 

8. URL yang sederhana 

 Secara default URL yang dihasilkan CodeIgniter sangat bersih dan Search 

 Engine Friendly(SEF). 

9. Extensible 

 Sistem yang dapat dikembangkan denggunakan plugin dan helper, atau 

 menggunakan hooks. 

10. Tidak menggunakan template engine 

 Meskipun CodeIgniter dilengkapi dengan template parser sederhana yang 

 dapat digunakan, tetapi hal ini tidak mengharuskan kita untuk 

 menggunakannya. 

 

b. Kelemahan CodeIgniter 

Kelemahan dari CodeIgniter antara lain adalah: 

1. CodeIgniter tidak ditujukan untuk pembuatan web  dengan skala besar 

2. Library yang sangat terbatas. Hal ini dikarenakan sangat sulit untuk 

 mencari plugin tambahan yang terverifikasi secara resmi, karena pada 

 situsnya CodeIgniter tidak menyediakan plugin-plugin tambahan untuk 

 mendukung pengembangan aplikasi dengan CodeIgniter. 

3. Belum adanya editor khusus CodeIgniter, sehingga dalam melakukan

 create project dan modul-modulnya harus berpindah-pindah folder. 

  



 

 

 

 

B. Jenis-jenis CodeIgniter 

1. CodeIgniter 1 

 Merupakan versi CodeIgniter yang paling pertama dirilir pada januari 

 2006 sebagai versi Beta 1, dan dengan versi 1.7.2 sebagai terakhir yang 

 dirillis pada 11 September 2009. 

2. CodeIgniter 2 

 CodeIgniter 2 merupakan versi terlawas yanga bisa di download di situs 

resminya. Pertama kali dirilis pada 28 Januari 2011 dan terakhir dirilis 

pada Oktober 2015 dengan versi terakhirnyaa adalah versi 2.2.6 

CodeIgniter 2 pun sudah tidak ada pembaruan lagi jadi versi ini sangat 

tidak dianjurkan untuk digunkan. 

3. CodeIgniter 3 

 CodeIgniter 3 merupakan versi yang paling banyak digunakan sekarang. 

 Pertama kali dirilis pada 30 Maret 2015 dan terakhir dirilis pada 19 

 September 2019 dengan versi terbarunya adalah 3.1.11. Versi ini 

 menggunakan PHP 5.6+, dan masih mendapat pembaruan serta dukungan 

 dari tim pengembang. 

4. CodeIgniter 4  

 CodeIgniter 4 merupakan versi yang sedang dalam pengembangannya 

 untuk menggantikan CodeIgniter 3. Versi yang terbaru adalah versi 4.0.0-

 rc3, CodeIgniter ini menggunakan PHP 7.2. 

 

 

 



 

 

 

 

2.5  FrameWork 

 Menurut (Yudhanto,2018) FrameWork merupakan kerangka kerja. 

Sehingga FrameWork dapat diartikan sebagai script (terutama class dan function) 

yang dapat membantu developer/programmer dalam menangani berbagai 

masalah-masalah dalam pemrograman, seperti koneksi ke database, pemanggilan 

variabel, file dan lain-lain sehingga programmer tidak harus membuat script yang 

sama untuk tugas yang sama. 

2.6 MVC 

 Menurut (Gunawan,2019) MVC merupakan konsep arsitektur dalam 

pembangunan aplikasi berbasis web yang membagi aplikasi web menjadi tiga 

bagian, yang mana setiap bagian memiliki tugas-tugas serta tanggung jawab 

masing-masing. Tiga bagian tersebut adalah : model, view dan controller. Dengan 

adanya MVC maka dapat pemisahan antara layer application-logic dan 

presentation. Maka dalam sebuah pengembangan web, seorang programmer bisa 

berkonsentrasi pada core-system, sedangkan web designer bisa berkonsentrasi 

pada tampilan web. Sehingga skrip PHP, query MySQL, JavaScript dan CSS 

BISA SALING TERPISAH, tidak dibuat dalam satu skrip yang berukuran besar 

dan membutuhkan resource besar pula untuk mengesekusinya. 

 Penjelasan dari model-view-controller yaitu: 

a. Model 

Biasanya bertugas untuk mengatur, menyiapkan, memanipulasi dan 

mengorganisasikan data (dari database) sesuai dengan instruksi dari 

controller. 



 

 

 

 

b. View 

Bertugas untuk menyajikan informasi yang mudah dipahami kepada user  

sesuai dengan instruksi dari controller. 

c. Controller 

Bertugas untuk mengatur apa yang harus dilakukan model, dan view mana 

yang harus ditampilkan berdasarkan permintaan dari user. Tetapi 

terkadang permintaan dari user tidak selalu memerlukan aksi dari model. 

Misalnya seperti menapilkan halaman form untuk registrasi user. 

 

2.7  Teori Analisa 

2.5.1 XAMPP 

  
 

Gambar 2.1 XAMPP 

 (Sumber: https://www.enovision.net/xampp-virtual-hosts-how-to) 

 (Dadan & Developers, 2015)mengemukakan bahwa “XAMPP adalah salah 

satu aplikasi web server apache yang terintegrasi dengan MySQL dan PHP 

Myadmin. “XAMPP adalah singkatan dari X, Apache Server, MySQL, PHP 

Myadmin dan Pytho. Huruf X di depan menandakan XAMPP dapat diinstal di 

berbagai sistem operasi”. 

 Sedangkan menurut lainnya (Yudhanto, Yudho, & Helmi, 2018)“XAMPP 

adalah kompilasi program aplikasi gratis tefavorit di kalangan 



 

 

 

 

developer/programmer yang berguna untuk pengembangan website berbasis PHP 

dan MySQL”. 

 Bagian penting dari XAMPP yang biasa digunakan antara lain: 

a. Htdoc adalah folder tempat meletakkan berkas-berkas yang akan 

dijalankan, seperti berkas PHP, HTML, dan skrip lain. 

b. PHP Myadmin mrupakan bagian yang digunakan untuk mengelola basis 

data mysql yang ada di komputer. Untuk membukanya, buka browser lalu 

ketikkan alamat http://localhost/phpmyadmin. 

c. Kontrol Panel yang memiliki fungsi untuk mengelola layanan (service) 

XAMPP. Seperti menghentikan (stop) layanan, ataupun memulai (start). 

 

3. 2.5.2 HTML 

 

Gambar 2.2 HTML 

  (Sumber:http://www.pngdownload.id/png-hcxtdk/) 

 

(Lavarino, 2016) mengemukakan  “Hypertext Markup Language (HTML)  

adalah bahasa markup yang umum digunakan untuk membuat hlaman web. Jika 

http://localhost/phpmyadmin


 

 

 

 

ditinjau dari namanya, HTML merupakan bahasa markup atau penandaan terhadap 

sebuah dokumen teks. Biasanya tanda tersebut digunakan untuk menentukan 

format atau stlye dari teks yang ditandai. Sebelum suatu HTML disahkan sebagai 

suatu dokumen HTML standar, HTML harus disetujui dulu oleh w3c untuk 

dievaluasi secara ketat.  Setiap terjadi perkembangan suatu versi HTML, maka 

mau tak mau browser pun harus memperbaiki diri agar bisa mendukung kode-

kode HTML yang baru tersebut. Sebab jika tidak, browser tak akan bisa 

menampilkan HTML tersebut. 

 

2.5.3 Cascading Style Sheet (CSS) 

 

Gambar 2.3 Cascading Style Sheet (CSS) 

(Sumber:http://www.pngdownload.id/png-sz9ser/) 

 

(Pranata, 2015) mengemukakan bahwa CSS merupakan suatu cara untuk 

membuat format atau layout halaman wen menjadi lebih menarik dan mudah 

dikelola. Biasanya CSS muncul akibat sulitnya mengatur layout tampilan 



 

 

 

 

dokumen yang dibuat dengan HTML murni meskipun telah menggunakan 

berbagai macam kombinasi format. 

Penemu lainnya yaitu (Suryana, 2014) menyatakan bahwa “CSS adalah 

suatu bahasa stylesheet yang digunakan untuk mengatur tampilan suatu website, 

baik tata letaknya, jenis huruf, warna dan semua yang berhubungan dengan 

tampilan. CSS ini  biasanya digunakan untuk menformat halaman pada web  yang 

ditulis dengan HTML atau XHTML”. 

 

 2.5.4 VSCode (Virtual Studio Code)  

 

Gambar 2.4 VSCode (Virtual Studio Code) 

(Sumber:https://worldvectorlogo.com/logo/visual-studio-code) 

 

 Menurut (Gunawan, 2019)VSCode (Virtual Studio Code)ini adalah sebuah 

teks editor ringan dan handal yang dibuat oleh Microsoft untuk sistem operasi 

multiplatform, artinya tersedia juga untuk versi Linux, Mac, dan Windows. Teks 

editor ini secara langsung juga mendukung bahasa pemrogramana JavaScript, 

Typescript, dan Node JS, serta bahasa pemrograman lainnya dengan bantuan 

plugin yang dapat dipasang via mysql. 



 

 

 

 

 Banyak sekali fitur-fitur yang disediakan oleh Visual Studio Code, antara 

lain Intellisense, Get Integration, Debugging, dan fitur ekstensi yang menambah 

teks editor. Fitur-fitur tersebut akan terus menambah seiring bertambahnya versi  

Visual Studio Code. Pembaruan versi  Visual Studio Code ini  juga dilakukan 

berkala setiap bulan, dan inilah yang membedakan  VS Code dengn teks editor 

yang lain. 

 VS Code dapat digunakan secara langsung tanpa perlu ekstensi selama 

alur pemrogramannya sudah didukung langsung. Namun ada beberapa alur 

pemrograman yang tidak didukung langsung misalnya penggunaan snippets 

codedan kemampuan Intellisenseyang masih kurang. Di sini letak kegunaan 

ekstensi karena dapat menambah kemampuan dukungan alur pemrograman yang 

diinginkan. Ekstensi VS Code ini banyak dibuat oleh pengembang-pengembang 

pihak ketiga yang juga menjadi kontributor dari VS Code. 

 Di dalam Pasar Ekstensi tersebut, pengguna VS Code dapat memilih-

memilih ekstensi yang diinginkan sesuai kebutuhan. Dan mayoritas ekstensi 

tersebut bersifat gratis. Pasar Ekstensi VS Code berisi tambahan kemampuan 

snippet code untuk bahasa pemrograman tertentu, alur kerja pengembangan, 

tambahan kemampuan fitur VS Code, tema warna untuk VS Code, dan masih 

banyak lagi. Pemasangan ekstensi di dalam VS Code dapat dilakukan langsung di 

dalam VS Code.Yaitu dengan mengakses menu Extensions(Ctrl + Shift + X ), 

kemudian mencari ekstensi dengan mengetikkan nama ekstensi di kotak 

pencarian. 

 

 



 

 

 

 

 Ada beberapa bagian penting dari XAMPP menurut (Yudhanto, 2018) : 

a. Htdoc yaitu folder tempat meletakkan berkas-berkas yang akan dijalankan, 

seperti berkas PHP, HTML, dan skrip lain-lain 

b. PHP Myadmin merupakan bagian untuk mengelola basis data mysql yang 

ada dikomputer. Untuk membukanya, buka browser lalu ketikkan alamat 

http://localhost/phpmyadmin 

c. Kontrol panel yang yang berfungsi untuk mengelola layanan (service) 

XAMPP. seperti menghentikan (stop) layanan, ataupun memulai (start). 

 

2.5.5 PHP (Hyper Preprocessor) 

 

Gambar 2.5 PHP (Hyper Preprocessor) 

(Sumber:http://www.pngdownload.id/png-622o3d/) 

 Menurut (Yudhanto, 2018)“PHP atau Hyper Preprocessoradalah bahasa 

pemrograman scriptserver sideyang sengaja dirancang lebuh cenderung untuk 

membuat dan mengembangkan web. Bahasa pemrograman ini memang dirancang 

http://localhost/phpmyadmin


 

 

 

 

untuk para pengembang webagar dapat menciptakan suatu halaman webyang 

bersifat dinamis,. 

 Menurut penemu lainnya yaitu (Barany & jurais Al Qorni, 2019) “PHP 

(Hyper Preprocessor)atau disingkan PHP adalah suatu bahasa scripting 

khususnya digunakan web development.karena sifatnya yang Server Slide 

Scripting  maka untuk menjalakan PHP harus menggunakan Web Server. PHP 

juga dapat diintegrasikan dengan HTML , JavaScript, JQuery, Ajax, namun pada 

umunya PHP lebih banyak digunakan bersamaan dengan file bertipe HTML. 

Dengan menggunakan PHP dapat membuat Website Pwerfull yang dinamis 

dengan disertai manajement database-nya.Selain itu juga pengguna PHP yang 

sebagian besar dapat jalan dibanyak Platform. Pada awalnya PHP merupakan 

singkatan dari Personal Home Page (Situs Personal). 

 PHP dapat mengirim HTTP header, dapat mengatur cookies, mengatur 

authentication dan redirect user. Salah satu keunggulan yang dimiliki PHP adalah 

kemampuannya untuk melakukan koneksi ke berbagai macam software sistem 

manajeme basis data atau disebut Database Management Sistem (DBMS), 

sehingga dapat menciptakan suatu halaman web dinamis. PHP mempunyai 

koneksitas yang sangat baik dalam beberapa DBMS seperti Oracle, Sybase, Msql, 

MySQL, Microsoft SQL Server, Solid, PostgreSQL, Adabas, FilePro, Velocis, 

dBase, Unix dbm, dan tidak terkecuali semua database ber-interface ODBC. 

 

 

 



 

 

 

 

 2.5.6 MySQL 

 
Gambar 2.6 MySQL 

(Sumber:http://wordlvectorlogo.com/logo/mysql) 

 

 Menurut (Barany & jurais Al Qorni, 2019) MySQL dibuat oleh TcX dan 

telah dipercaya mengelola system dengan 40 buah database berisi 10.000 tabel dan 

500 diantaranya memiliki 7 juta baris. MySQL AB merupakan perusahaan 

komersial Swedia yang mensponsori dan yang memiliki MySQL.  SQL 

merupakan konsep pengoperasian basisdata terutama untuk pemilihan atau seleksi 

serta pemasukan data  sehingga pengoperasian data di kerjakan dengan mudah 

secara otomatis. Sejak MySQL 4.1 keatas, akan memunculkan fungsi MySQLi 

yang bisa digunakan untuk mengakses fungsi-fungsi database pada PHP. Menurut 

(Rohi Abdulloh dalam (Wahyuningsi & Wibawa, 2017) MySQLi memiliki 

beberapa manfaat antara lain : 

1. Menyediakan interface obyek oriented 

2. Support prepared statement 

3. Support multiple statement 

4. Support Transaction 

5. Debugging yang semkain tinggi 

6. Embeded server 

7. Statement yang lebih simple. 



 

 

 

 

 Pendiri MySQL AB adalah dua orang Swedia yang bernama David 

Axmark, Allan Larsson dan satu orang Finlandia bernama Michael “Monty”. 

Setiap pengguna MySQL dapat menggunakannya secara bebas yang 

didistribusikan gratis dibawah lisensi GPL (GeneralPublic License) namun tidak 

boleh menjadikan produk turunan yang bersifat komersial. Pada saat ini MySQL 

merupakan database server yang sangatterkenal di dunia, semua itu tak lain karena 

bahasa dasar yang digunakan untuk mengakses database yaitu SQL. SQL 

(Structured Query Language) pertama kali diterapkan pada sebuah proyek riset 

pada laboratorium riset San Jose, IBM yang bernama system R. Kemudian SQL 

juga dikembangan oleh Oracle, Informix dan Sybase. 

 

2.5.7 JavaScript 

 JavaScript merupakan bahasa yang berbentuk kumpulan skrip berjalan 

pada suatu dokumen  HTML  (Lavarino,2016). Bahasa ini  merupakan bahasa 

pemrograman  untuk memberikan kemampuan tambahan terhadap HTML 

sehingga dapat mengizinkan pengekssekusian perintah-perintah  disisi user 

variabel atau fungsi  dengan nama  TEST  berbeda dengan variabel dan setiap 

instruksi di akhiri dengan artinya diposisi browser bukan di sisi server web. 

 JavaScript  terdapat bahasa yang  “case sensitive” artinya membedakan  

penamaan variabel  dan fungsi yang menggunakan huruf besar dan huruf kecil , 

misalkan karakter titik koma. 



 

 

 

 

 
Gambar 2.7 JavaScript 

(Sumber: https://imgbin.com/png/WcVjdck9/JavaScript-logo-html-comment- 

blog-png) 

 

 

2.8 Metode CBI (Computer Based Instruction) 

 Menurut (Fransisco, 2018) menyatakan bahwa CBI (Computer Based 

Instruction) adalah sebuah pembelajaran terprogram yang menggunakan komputer 

sebagai sarana utama atau alat bantu yang mengkomunikasikan materi kepada 

peserta didik. Computer Based Instruction (CBI) adalah istilah yang digunakan 

yang biasanya untuk kegiatan pembelajaran yang menggunakan komputer dalam 

proses belajar mengajarnya. 

 Sehingga pada CBI komputer menjadi pusat pembelajaran (centre of 

learning)  dimana peserta didik dapat berperan aktif dalam mempelajari suatu 

materi dengan media utama komputer. Dalam pembelajaran berbasis komputer 

didalam kelas tidak dapat berdiri sendiri, dibutuhkan kerjasama antara kedua 

belah pihak baik itu pengajar dan peserta didik.  Sehingga didalam CBI ini 

komputer memegang peranan vocal , sehingga posisi pendidik tidak dapat 

digantikan sepenuhnya. 



 

 

 

 

 Penggunaan CBI dalam kegiatan belajar mengajar dapat dibuat dalam 

berbagai bentuk dan model. Dalam pembelajaran berbasis komputer ini peserta 

didik biasanya diberikan pertanyaan atau masalah untuk dipecahan kemudian 

komputer akan memberikan respon atas jawaban yang diberikan peserta didik.  

 

2.9 Diagram UML(Unifead Modeling Languange) 

 Pada UML 2.9 terdiri dari 13 macam diagram yang dikelompokkan 

dalam3 kategori. Pembagian kategori dan macam-macam diagram tersebut dapat 

dilihat pada gambar di bawah ini. 

 

 

Gambar 2.8 Diagram UMLSumber : Lengkap studi kasus dan contoh use case, 

Rosa-Salahuddin (2017) 



 

 

 

 

2.10 Use Case Diagram 

 Menurut(Ade Hendini, 2016)Use case diagram merupakan pemodelan 

untuk melakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use 

casedigunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sistem 

informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. 

Simbol yang ada pada diagram use casedapat dilihat pada tabel berikut: 

No Simbol Nama Simbol Keterangan 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

Use Case 

Use case adalah fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai unit-unit 

yang saling bertukar pesan antarunit 

atau actor. 

 

 
2 

 

 

 

 

 

 

Aktor/Actor 

Aktor adalah orang, proses, atau sistem 

lain yang berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat. 

 

 

3 

 

 

 

 

 
 

 

 

Asosiasi/ 

 

Association 

Asosiasi adalah komunikasi antara 

aktor dan use case yang berpartisipasi 

pada use case diagram atau usecase 

yang memiliki interaksi dengan aktor. 



 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ekstensi/ 

 

Extend 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

meski tanpa use case tambahan itu arah 

panah mengarah pada use caseyang 

Ditambahkan 

Tabel 2.10 Simbol Use Case Diagram (Sambungan) 

Sumber: Lengkap studi kasus dan contoh use case, Rosa-Salahuddin (2017) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN  

3.1  Tahapan Penelitian  

 Metodepenelitian adalah tata cara bagaimana suatu penelitian di 

laksanakan. Pada pengembangan aplikasi pembelajaran pemrograman web 

menggunakan codeigniter, Penelitian agar tidak terjadi kerancuan selama 

pengerjaan penelitian dan hasil yang dicapai menjadi lebih maksimal. Kerangka 

kerja pada penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut : 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian  

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian  

 

 

Identifikasi masalah 

Menganalisa masalah 

Pengumpulan data 

Menganalisa data 

Studi literatur 

Perancangan sistem 

Pembangunan sistem 

Pengujian sistem 

Pengambilan kesimpulan 

 



 

 

 

 

Ada  beberapa  tahapan  yang  perlu  dilakukan  pada penelitian ini yaitu  

1) Identifikasi  masalah, tahap  ini  dilakukan  untuk  mengidentifikasi  masalah  

masalah  yang  dihadapi  dan  memutuskan  masalah  yang  akan dihadapi.   

2) Menganalisa masalah, tahapan yang di lakukan berdasarkan analisa masalah 

yang berada direalita sekarang sehingga penulis dapat melakukan penanganan 

pada masalah. 

3) Pengumpulan Data, pada  tahap  ini dilakukan    dengan analisa  dari era saat 

ini dan perkembangan media belajar saat ini. 

4) Menganalisa masalah, setelah melakukan tahap menganalisa dengan harapan 

data yang di peroleh sudah sangat efesien.  

5) Studi Literatur, tada tahap  ini  akan  dilakukan  pengumpulan  referensi yang 

berhubungan dengan :  

a) Codeigniter 

b) Aplikasi pembelajaran 

c) Web media pembelajaran 

6) Perancangan      sistem     dalam     tahap   ini      dilakukan  perancangan    

aplikasi pembelajaran pemrograman web menggunakan codeigniter 

7) Pembangunan sistem ini di lakukan dalam membuat suatu sistem untuk 

mempermudah siswa dan siswi  ataupun masyarakat umum dalam 

mempelajari bahasa pemrograman  

8) Pengujian sistem, tahapan yang paling penting yaitu pengujian suatu sistem 

yang telah penulis buat dapat berjalan dengan benar atau tidak. 

9) Kesimpulan,   merupakan tahapan untuk memberikan informasi. 

 



 

 

 

 

3.2  Metode Pengumpulan Data  

 Dalam penelitian ini metode pengumpulan data yang digunakan adalah 

sebagai berikut : 

1) Observasi 

 Penulis melakukan pengamatan langsung pada era saat ini seperti 

perkembangan pendidikan, pembelajaran dan media pembelajaran yang semakin 

hari semakin berkembang di masyarakat untuk merancang suatu sistem 

pembelajaran pemrograman web. 

2) Studi Pustaka  

 Pada tahapan ini kegiatan yang dilakukan yaitu dengan cara mempelajari 

dari berbagai sumber bacaan yang memiliki hubungan dengan permasalahan-

permasalahan yang dihadapi dan dapat digunakan sebagai dasar acuan dalam 

penelitian ini, seperti buku-buku penunjang, jurnal, catatan-catatan maupun 

referensi penelitian terdahulu. 

Jika skala ekonominya lebih tinggi, berarti perusahaan dapat menghasilkan 

produk dengan biaya yang rendah. Tingkat biaya rendah tersebut merupakan cara 

untuk memperoleh laba yang diinginkan. 

 

3.3   Analisis Sistem Berjalan 

3.3.1 Use Case Diagram 

 Sebuah use case menggambarkan suatu urutan interaksi antara satu atau 

lebih aktor dan sistem.  

Dibawa ini adalah  beberapa kekurangan pada use case diagram yaitu: 

1) Diagram use case tidak menunjukkan aliran atau dependensi dalam sistem. 



 

 

 

 

2) Hubungan yang tidak tepat: Hubungan antara dua kasus penggunaan yang 

 ditunjukkandalam diagram kasus penggunaan (mis., <<sertakan>>, 

 <<tambah>>, dan <<informasi>>) 

3) tidak memiliki definisi yang ketat dalam UML. Hubungan-hubungan ini 

 memberikandeskripsi umum tentang bagaimana kasus penggunaan 

 berhubungan satu sama lain.Proyek-proyek perangkat lunak praktis tidak 

 menggunakan hubungan-hubungan ini sebagaimana didefinisikan dengan 

 ketat, melainkan sebagai indikasi hubungan antaradua kasus penggunaan. 

 Catatan dibutuhkan untuk memberikan nilai pada hubungan 

4) Mirip dengan use case, diagram use case tidak berorientasi objek dan tidak 

 menyediakan aplikasi aktif dari konsep orientasi objek untuk 

 pengembangan solusi. 

Dan dibawah ini adalah kelebihan dari use case diagram yaitu: 

1) Fitur batas diagram use case membantu dalam mengisolasi elemen internal 

 dan eksternal sistem dengan semua aktor berada diluar dan use case 

 didalam sistem. 

2) Use case diagram dapat mengatur persyaratan dengan menunjukkan 

 perilaku yangdiinginkan dari suatu sistem. Mereka sangat membantu 

3) dalam mengidentifikasipersyaratan inti sistem, serta variannya. Panduan 

 persyaratan ini dalam diagram usecase dapat membantu menjelaskan dan 

 meningkatkan persyaratan tersebut. 

4) Use case diagram dapat secara efektif merangkum interaksi yang 

 dibutuhkan antarapengguna (aktor) dan sistem yang akan memberikan 

 nilai bagi bisnis. 



 

 

 

 

5) Diagram use case menunjukkan secara grafis peluang untuk penggunaan 

 kembali caseuse; penggunaan kembali ini berada pada tingkat persyaratan 

 dan dimodelkan dalamdiagram use case melalui mekanisme yang 

 mencakup dan memperluas. 

6) Use case diagram dapat membantu membagi sistem besar menjadi 

 beberapa modul. Setiapmodul itu sendiri dapat diwakili oleh diagram use 

 case. (Namun, perlu diketahuibahwa tidak ada level dalam diagram use 

 case). 

Tahapan use case meliputi pengembangan pernyataan permasalahan, 

identifikasi use case dan aktor utama dan use case diagram. 

 

 Gambar 3.2Usecase Diagram Admin  

Keterangan: Gambar usecase diagram diatas menjelaskan bagaimana admin 

melakukan login pada aplikasi agar dapat masuk ke menu beriktnya dan 

melakukan proses lainnya seperti: profil admin, management modul, management 

materi dan daftar user. Dimana admin melakukan input modul, input materi dan 

edit user 

Admin

Login

Logout

Profil Admin

Management Modul

Management Materi

Daftar User

Input Modul

Input Materi

Edit User



 

 

 

 

 

Gambar 3.3Usecase Diagram User 

Keterangan:  Pada alur diagaram usecase ini menunjukkan bahwa, bila login 

sebagai user kita bisa melakukan register, login dan logout. Sebelum login, kita 

harus melakukan proses register. Setelah melakukan registrasi kita bisa login dan 

melakukan pembelajaran dengan memilih banyak modul pembelajaran. 

3.3.2 Activity Diagram 

 Diagram Aktivitas (Aktivity Diagram) adalah diagram yang 

menggambarkan aktivitas sistem 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

Gambar 3.4Activity Diagram Admin 

User

Register

Login

Logout

Belajar

Admin Sistem 

Masuk kehalaman awal Login 

Tampil halaman menu 

Menu admin 

Management modul 

Management materi 

Daftar user 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5Activity Diagram User 

3.3.3 Squence Diagram 

 Sequence Diagram yang dirancang untuk mengetahui kumpulan pesan 

yang di kirim antar objek dan interaksi antar objek pada form admin dapat di lihat 

pada gambar 3.5 berikut ini  

 

Gambar 3.6Squence Diagram Admin 

LOGIN MENU ADMIN FORM INPUT CONTROLLER ENTITAS DATABASE

1 : Login Admin()

2 : Verifikasi()

3 : Gagal()

4 : Berhasil()

5 : Memilih Input modul/materi()

6 : Load Data()

7 : Get Data()

8 : Query Data()

9 : Return Hasil()

10 : Lihat Hasil()
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Masuk kehalaman awal Mendaftar akun 

Terdaftar member/user Login 

Belajar 

Logout 

Admin 



 

 

 

 

 

Gambar 3.7Squence Diagram User 

3.3.4 Rancangan Database 

Database MySQLadalah jenis vendor penyedia software DBMS, yang 

banyak digunakan, terutama untuk melakukan manajemen dan juga pengolahan 

database dalam suatu instansi ataupun perusahaan kecil.  

 Dibawah ini adalah keunggulan dan juga kelebihan DBMS MySQL: 

1) RAM  kecil dapat menggunakannya 

2) Merupakan salah satu software yang portable 

3) MySQL merupakan salah satu DBMS yang opensource 

4) Multi-User 

5) Memiliki tipe data yang bervariasi 

6) Memilki fitur keamanan yang baik 

7) Administrative tools yang lengkap 

8) Struktur tabel yang lebih fleksibel 

REGISTER LOGIN FORM BELAJAR LOGOUT

1 : Login Admin()

2 : Verifikasi()

3 : Gagal()

4 : Berhasil Registrasi()

5 : Verifikasi()

6 : Gagal Login()

7 : Berhasil Login()

8 : Kembali Menampilkan()

 



 

 

 

 

9) Dapat diintegrasikan dengan berbagai bahasa pemrograman 

10) Tidak membutuhkan spesifikasi hardware yang tinggi 

Selain kelebihan pada database adapun beberapa kekurangan pada databse 

mysql yaitu sebagai berikut : 

1) Sulit untuk diaplikasikan pada intansi atau perusahan dengan 

 database yang besar 

2) Support yang kurang 

3) Tidak populer untuk aplikasi game dan mobile 

 Berdasarkan kerangka pemikiran diatas, maka dibuat kerangka penelitin 

sebagai berikut: ‘ 

Berikut ini merupakan rancangan tabel pada sistem yang akan dibangun 

membentuk suatu informasi: 

1) Tabel User 

Tabel user ini adalah tabel dimana user akan melakukan registrasi sebelum 

login ke halaman berikutnya. 

Nama tabel  : user 

Primary Key : id_user 

Tabel 3.1Rancangan Tabel user 

Nama Data Type Field Size Keterangan 

id_user int 11 Id Otomatis 

Name varchar 100 Nama Lengkap 

Email varchar 100 Email 

Jenis_kelamin text - Jenis Kelamin 



 

 

 

 

password varchar 256 Password 

Role_id int 100 Cek Member 

Is_active int 1 Me Non-Aktifkan User 

 

2) Tabel user_role 

Tabel user_role merupakan tabel yang berfungsi membedakan pengguna 

member atau sebagai admin. 

Nama tabel  : user_role 

Primary Key : id 

Tabel 3.2Rancangan Tabel user_role 

Nama Data Type Field Size Keterangan 

Id int 11 Id Otomatis 

Role int 128 Posisi 

3) Tabel Status 

Tabelstatus ini berfungsi untuk menonaktifkan member dan admin. 

Nama tabel  : userstatus 

Primary Key : id 

Tabel 3.3Rancangan Tabel Status 

Nama Data Type Field Size Keterangan 

Id int 11 Id Otomatis 

Userstatus varchar 20 Status 

 

 



 

 

 

 

4) Tabel Modul 

Tabel modulyaitu tabel yang berfungsi menyimpan data materi yang diinput 

pada program. 

Nama tabel  :  modul 

Primary Key :  id 

Tabel 3.4Rancangan Tabel Modul 

Nama Data Type Field Size Keterangan 

Id Int 11 Id Otomatis 

Gambar Varchar 300 Gambar 

judul_modul Varchar 250 Judul 

sub_judul_modul Varchar 300 Sub Judul 

 

5) Tabel Materi 

Tabel materi merupakan . 

Nama tabel  :  materi 

Primary Key :  id 

Tabel 3.5Rancangan Tabel Materi 

Nama Data Type Field Size Keterangan 

Id_materi Int 11 Id Otomatis 

modul_id Int 11 Modul 

sub_judul_materi Varchar 300 Sub Judul 

video Varchar 500 Video Materi 

   



 

 

 

 

3.4 Rancangan Penelitian 

 Perancangan sistem secara umum ini menggambarkan perancangan sistem 

secara garis besar yaitu dengan megambarkan prosedur sistem yang di usulkan, 

kemudian membuat database yang berisi tabel – tabel yang akan di butuhkan, 

adapun perancangan yang di butuhkan sebagai berikut : 

 

3.4.1   Halaman Home 

 Halaman home ini adalah halaman utama yang akan tampil. dimana pada 

halaman home ini terdapat button daftar/login, dengan button login ini kita bisa 

melakukan daftar ataupun login sebagai admin 

 

Gambar 3.8Rancangan Halaman Home 

3.4.2  Rancangan Halaman Login 

 

 Pada halaman login ini kita bisa masuk ke halaman utama dan halaman 

berikutnya dan halaman yang lainnya sebagai admin dan user. 



 

 

 

 

 

Gambar 3.9Rancangan Halaman Login 

3.4.3  Rancangan Halaman Register/Daftar 

 Dihalaman register ini kita bisa melakukan register atau daftar sebagai 

user dengan menginputkan nama lengkap, email, jenis kelamin dan password. 

 

Gambar 3.10RancanganRegister/Daftar 

3.4.4  Rancangan Halaman Login Sebagai Admin 

 Halaman login admin ini berisi beberapa menu admin seperti management 

modul, management materi, daftar user dan logout 



 

 

 

 

 

Gambar 3.11Rancangan LoginSebagai Admin 

3.4.5  Rancangan Halaman Management Modul 

 Halaman management modul ini adalah halaman dimana kita 

menginputkan modul beserta gambarnya atau cover 

 

Gambar 3.12Rancangan Halaman Management Modul 

 

 



 

 

 

 

3.4.6  Rancangan Halaman Tambah Modul 

 Halaman tambah modul ini adalah halaman dimana admin akan 

menambahkan modul materi terbaru . 

 

Gambar 3.13Rancangan Halaman Tambah Modul 

3.4.7 Rancangan Halaman Edit Modul 

 Halaman edit modul ini admin akan melakukan pengeditan pada modul 

jika ada hal yang salah atau memperbaiki beberapa hal yang harus diperbaiki 

 

Gambar 3.14Rancangan Halaman Edit Modul 



 

 

 

 

3.4.8  Rancangan Halaman Management Materi 

 Halaman management materi ini adalah halaman dimana kita akan melihat 

beberapa materi yang sudah di uploadsebelumnya 

 

Gambar 3.15Rancangan Halaman Management Materi 

3.4.9  Rancangan Halaman Tambah Materi 

 Halaman tambah materi ini adalah halaman dimana admin akan 

menginputkan materi terbaru yang akan diupload untuk materi terbaru bagi user 

 

Gambar 3.16Rancangan Halaman Tambah Materi 



 

 

 

 

3.4.10  Rancangan Halaman Edit Materi 

 Halaman edit materi adalah halaman perbaikan pada materi yang akan di 

perbaiki karna ada beberapa kesalahan dalam mengupload materi 

 

Gambar 3.17Rancangan Halaman Edit Materi 

3.4.11  Rancangan Halaman Daftar User 

 Tampilan ini menampilkan daftar data user yang sudah di input melalui 

form sebelumnya, tampilannya sebagai berikut : 

 

Gambar 3.18Rancangan Halaman halaman User 



 

 

 

 

3.4.12  Rancangan Halaman Edit Data User 

 Pada halaman edit data user ini merupakan halaman yang berfungsi 

mengedit data user apa bila ada perubahan ataupun kesalahan 

 

Gambar 3.19Rancangan Halaman Edit Data User 

3.4 .13  Halaman User Pada Saat Mengakses Kelas  

 Halaman ini menunjukkan bagaimana user pada saat mengakses kelas 

sesuai dengan modul dan materi yang sudah dipilih 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Analisa Kebutuhan Sistem 

 Agar sistem perancangan yang telah kita kerjakan dapat berjalan baik atau 

tidak, maka perlu kiranya dilakukan pengujian terhadap sistem yang telah kita 

kerjakan.Untuk itu dibutuhkan beberapa komponen utama mencakup perangkat 

keras (hardware), perangkat lunak (software). 

 1. Perangkat Lunak (Software)  

a. Sistem Operasi Windows 8  

b. XAMPP Control Panel  

c. Database MySQL  

d. VSCode (Virtual Studio Code)  

e. Web Browser (Internet Explorer, Mozila Firefox, Google Chrome)  

 2. Perangkat Keras (Hardware)  

a. Processor Intel® Core ™ i3-2330M  

b. CPU @ 2.20GHz 2.20GHz  

c. RAM 2,00 GB 

4.2 Pengujian Aplikasi dan Pembahasan  

 Pengujian aplikasi yaitu pengujian program perangkat lunak yang lengkap 

dan terintegrasi.Perangkat lunak atau yang sering dikenal dengan sebutan software 

yaitu satuan elemen dari sistem berbasis komputer yang lebih besar. 
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 Biasanya perangkat lunak dihubungkan dengan perangkat lunak dan 

perangkat keras lainnya. 

Bab ini menjelaskan mengenai pengujian hasil program yang dijalankan. 

Untuk melihat hasil rancangan yang telah dibuat adalah sebagai berikut  : 

4.2.1   Tampilan Halaman Home 

 Halaman Home ini digunakan sebagai halaman utama sistem yang terdiri 

dari beberapa button seperti button mulai belajar, button contact dan button 

daftar/login. Halaman home dapat di lihat pada gambar 4.1 berikut ini : 

 

Gambar 4.1Tampilan Halaman Home 

4.2.2  Tampilan Halaman Login 

 Pada gambar 4.2 menampilkan form menu login yang bisa di akses oleh 

banyak user maupun admin. Dimana user/memberjika ingin masuk ke halaman 

utama harus login menggunakan username dan password seperti berikut: 
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Gambar 4.2Tampilan Halaman Login 

4.2.3  Tampilan Halaman Register/Daftar 

 Dihalaman register ini kita bisa melakukan register atau daftar sebagai 

usermaupun admindengan menginputkan nama lengkap, email, jenis kelamin dan 

password: 

 

Gambar 4.3Tampilan HalamanRegister/Daftar 
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4.2.4  Tampilan Halaman Login Sebagai Admin 

 Halaman login admin ini berisi beberapa menu admin seperti management 

modul, management materi, daftar user dan logout. Halaman login sebagai admin 

dapat dilihat pada gambar 4.4 : 

 

Gambar 4.4Tampilan LoginSebagai Admin 

 

 4.2.5  Tampilan Halaman Management Modul 

 Halaman management modul ini adalah halaman dimana kita 

menginputkan modul beserta gambarnya atau cover. pada setiap modul yang 

sudah di input ada 2 aksi yang bisa dilakukan oleh admin yaitu edit dan delete: 

 

Gambar 4.5Tampilan Halaman Management Modul 



 

 

 

 

4.2.6  Tampilan Halaman Tambah Modul 

 Halaman tambah modul ini adalah halaman dimana admin akan 

menambahkan modul materi terbaru apabila ada materi terbaru yang belum 

pernah di upload 

 

Gambar 4.6Tampilan Halaman Tambah Modul 

4.2.7 Tampilan Halaman Edit Modul 

 Halaman edit modul ini admin akan melakukan pengeditan pada modul 

jika ada hal yang salah atau memperbaiki beberapa hal yang harus diperbaiki 

 

Gambar 4.7Tampilan Halaman Edit Modul 

 



 

 

 

 

 4.2.8  Tampilan Halaman Management Materi 

 Pada gambar 4.8 adalah halaman management materi halaman dimana kita 

akan melihat beberapa materi yang sudah di uploadsebelumnya, yaitu sebagai 

berikut: 

 

Gambar 4.8Tampilan Halaman Management Materi 

 4.2.9  Tampilan Halaman Tambah Materi 

 Halaman tambah materi ini adalah halaman dimana admin akan 

menginputkan materi terbaru yang akan diupload untuk materi terbaru bagi 

pengunjung maupun member 

 

Gambar 4.9Tampilan Halaman Tambah Materi 



 

 

 

 

 4.2.10  Tampilan Halaman Edit Materi 

 Halaman edit materi adalah halaman perbaikan pada materi yang akan di 

perbaiki karna ada beberapa kesalahan dalam mengupload materi 

 

Gambar 4.10Tampilan Halaman Edit Materi 

 

4.2.11  Tampilan Halaman Daftar User 

 Tampilan ini menampilkan daftar data user yang sudah di input melalui 

form sebelumnya dengan detail nama, email, jenis kelamin, level, status dan 

action.pada halaman ini admin juga bisa mencari nama user sesuai keyword yang 

akan dicari tampilannya sebagai berikut : 

 

Gambar 4.11Tampilan Halaman halaman User 



 

 

 

 

 4.2.12  Tampilan Halaman Edit Data User 

 Pada halaman edit data user ini merupakan halaman yang berfungsi 

mengedit data user apa bila ada perubahan ataupun kesalahan yang sudah pernah 

diupload. 

 

Gambar 4.12Tampilan Halaman Edit Data User 

4.2.13Tampilan Halaman User Pada Saat Mengakses Kelas  

 Halaman ini menunjukkan bagaimana user pada saat mengakses kelas 

sesuai dengan modul dan materi yang sudah dipilih 

 

Gambar 4.13Tampilan Halaman User Pada Saat Mengakses Kelas 

 



 

 

 

 

4.3 Hasil Pengujian  

 Hasil pengujian merupakan hasil akhir yang bertujuan untuk menemukan 

kesalahan atau kekurangan pada perangkat lunak yang diuji. Pengujian aplikasi 

pembelajaran pemrograman web menggunakan codeignitermerupakan tahap 

paling penting dimana sistem yang sudah dirancang, di implementasikan untuk 

menghasilkan sistem sesuai yang di inginkan. Berikut adalah tabel pengujian 

sistem: 

Tabel 4.1 Hasil Pengujian 

No. Kasus Skenario Uji Hasil yang Diinginkan 
Hasil 

Pengujian 

1.  
Login 

Admin 

Menampilkan 

Halaman Home 
Menampilkan Halaman Home Sesuai 

2.  

Login 

Admin 

dan 

User 

Memilih Button 

Login/Daftar 

Menampilkan Form Login Dan 

Daftar 
Sesuai 

3.  
Login 

User 

Memilih Button 

Contact 
Menampilkan Form Contact Sesuai 

4.  
Login 

User 

Memilih Button 

Mulai Belajar 

Menampilkan Halaman Belajar 

yang berisi beberapa modul 

belajar dan materi yang sudah di 

sediakan admin 

Sesuai 

5.  
Login 

Admin 

Memilih Login 

Admin 

Menampilkan Form Profil 

Admin 

Sesuai 

 

6. 
Login 

Admin 

Memilih Button 

Management 

Modul 

Menampilkan List Modul yang 

sudah di upload, Pada daftar 

modul dapat dilakukan proses 

tambah modul, edit dan hapus 

data 

Sesuai 

7. 
Login 

Admin 

Memilih Button 

Management 

Materi 

Menampilkan daftar materiyang 

di upload, Pada daftar materi 

dapat dilakukan proses tambah 

materi, edit dan hapus 

Sesuai 

8. 
Login 

Admin 

Memilih Button 

Daftar User 

Menampilkan Data user yang 

telah di upload, Pada daftar user 

dapat dilakukan proses edit dan 

hapus pada data 

Sesuai 



 

 

 

 

9. 

 

Login 

Admin 

Memilih Button 

Logout 

Admin akan keluar dari halaman 

admin 

Sesuai 

 

4.4  Kelebihan Dan Kekurangan Sistem 

Berdasarkan hasil implementasi program sistem pendukung keputusan 

menentukan karyawan terbaik pada outlet juli fried chicken yang sudah dibuat, 

penulis menemukan kelebihan dan kelemahan dari penerapan bahasa 

pemrograman PHP  dan database MySQL yang dihasilkan. 

 4.4.1  Kelebihan Sistem 

 Adapun  kelebihan dari sistem yang dibangun yaitu: 

1. Admin dapat meningkatkan level user sesuai kemampuan dan materi yang 

di pelajari 

2. Sistem dapat membedakan login sebagai admin dan sebagai user biasa 

3. Desain tampilan yang sederhana sehingga mempermudah user dalam 

mengoperasikan sistem 

4. Pada saat user mulai melakukan pembelajaran maka materi akan otomatis 

terhubung ke youtube. 

4.4.2  Kekurangan Sistem 

 Adapun  kekurangan dari sistem yang dibangun yaitu: 

1. Pada tampilan sistem yang dibangun tidak seluruh tampilan responsif, 

hanya beberapa tampilan saja yang responsif 

2. Media dalam pembelajaran hanya dilakukan melalui youtube saja 



54 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1      Simpulan 

 Berdasarkan pembahasan di atas tentang aplikasi pembelajaran 

pemrograman web  menggunakan codeignitermaka dapat penulis simpulkan 

dibawah ini: 

1. Kualitas pada sistem sangat baik dan memudahkan admin untuk 

mengontrol kegiatan user, memudahkan bagi admin dalam melakukan 

peng-input-an materi, pengelolaan modul dan materi baru 

2. Untuk mengatasi permasalahan yang terjadi maka dibangunlah aplikasi 

pembelajaran pemrograman web menggunakan codeigniter, yang 

berfungsi dapat meminimalisir waktu, biaya, dan tempat, karena user dapat 

melihat informasi dan mendaftar menjadi penghuni secara online 

3. Penulis telah membangun aplikasi dengan memnggunakan codeigniter, 

dengan itu penulis bisa membangun aplikasi yang sederhana yang mudah 

di pahami semua user dan memberikan layanan tampilan yang menarik 

untuk belajar, sehingga tidak memberikan kesan yang monoton. 

 

5.2       Saran 

 Karena pembelajaran melalui aplikasi yang dibangun belum efektif, maka 

pengguna sistem diharapakan dapat : 

1.   Mengembangkan atau menambahkan beberapa menu yang lain yang mana 

nantinya akan  menambah cara belajar yang berbeda 
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