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ANALISIS DAN PERANCANGAN E-BUSINESS START-UP APLIKASI BELAJAR 

BARENG 

(107 + xi / 27 Tabel / 61 Gambar / 20 Pustaka) 

ABSTRAK 

Tujuan perancangan bisnis start up ini adalah untuk membantu menganalisa dan 

merancang aplikasi belajar bareng untuk memberikan usulan proses bisnis dan usulan 

system yang akan di rancang. Tujuan dibuatnya system/aplikasi ini adalah memudahkan 

kegiatan belajar antar dosen dengan mahasiswa atau guru dan siswa. Dalam proses 

menemukan bimbingan belajar yang cepat dan tepat sesuai dengan pelajaran yang kurang 

di pahami. Serta memanfaatkan peluang bisnis yang ada. Metode analisis bisnis 

menggunakan metode waterfall. Metode perancangan system/aplikasi yang di gunakan 

adalah php,html,dan css. Proses bisnis yang masuk ke dalam lingkup penelitian adalah 

proses pembuatan akun, proses pembuatan mata kuliah  pada aplikasi, proses pencarian 

dan pemilihan mata kuliah , proses memasukkan dan mengeluarkan anggota, dan proses 

pembuatan situs mata kuliah. Tujuan dari penelitian untuk memberi solusi bagi mahasiswa 

dan dosen, siswa dan guru pada saat belajar. 

 

Kata Kunci: E-Business, Startup  
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ANALISIS DAN PERANCANGAN E-BUSINESS START-UP APLIKASI BELAJAR 

BARENG 

(107 + xi / 27 Table / 61 Picture / 20 References) 

ABSTRACT 

The purpose of designing this start-up business is to help analyse and design the Learning 

Together Application to provide business process proposals and system proposals to be 

designed. The purpose of creating this system / application is to facilitate the teaching and 

learning process between lecturers and students of teachers and students. In the process of 

finding fast and appropriate tutoring according to the lessons that are not understood. As 

well as taking advantage of existing business opportunities. The business analysis method 

used in this study is the waterfall method. The system / application design methods used 

are PHP, HTML, and CSS. The business process that falls into the scope of research is the 

process of creating an account, the process of creating courses on the application, the 

process of finding and selecting courses, the process of entering and removing members, 

and the process of creating a course site. The purpose of this study is to be able to provide 

solutions for students and lecturers in the teaching and learning process. 

Keywords: E-Business, Start-up 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pandemi yang melanda dari awal 2020 sudah merubah banyak hal di Indonesia 

termasuk dalam bidang pendidikan baik mulai dari SMA, SMP, SD, termasuk 

universitas. Masa pandemi membuat sistem pembelajaran mengharuskan siswa dan 

siswi belajar secara daring di tempat tinggal masing-masing untuk mencegah dan 

menghindari sebaran Covid-19 (Nafrin & Hudaidah, 2021). Peran aktif pengajar dan 

orang tua pada tahap awal pembelajaran daring tentu saja sangat di perlukan, terlebih 

untuk murid di SD. Orang tua yang tadinya tidak dapat menggunakan perangkat 

komputer seperti laptop atau desktop mau tidak mau harus mempersiapkan diri untuk 

belajar menggunakannya supaya orang tua juga dapat mengajarkan kepada anak-

anaknya untuk mempersiapkan diri belajar secara daring (Fahmy et al., 2021). 

Para pengajar yang tadinya juga tidak terbiasa menggunakan komputer untuk 

mengajar, sekarang ini juga dituntut secara instan dan harus bisa menggunakan. Hal 

ini tentu saja menimbulkan masalah baru, disamping masalah pandemi juga. 

Pembelajaran secara daring menuntut kesiapan pengajar, peran orang tua di rumah, 

dan antusias dari murid yang mendengarkan tentu saja semuanya penting dan saling 

berkaitan. Pembelajaran dengan sistem jarak jauh saat ini tentu saja tidak dapat 

dihindari oleh semua jenjang pendidikan. Dengan kondisi pandemic yang seperti ini, 

efektifitas pengajar diperlukan untuk membangun sebuah sistem pembelajaran jarak 

jauh atau secara daring (BN Fuad Alamudi & Andhyka Kusuma, 2021). 

Dengan banyaknya masalah atau kendala yang dihadapi pengajar dan siswa 

dalam pembelajaran secara daring, terutama belum adanya aplikasi gratis agar dapat 

digunakan oleh semuanya baik pengajar maupun peserta didik, maka saya ingin 

mengambil penelitian ini dengan maksud dan tujuan agar nantinya ada aplikasi yang 

bisa menghubungkan antara pengajar dan peserta didik yang berhubungan dengan 

pembelajaran secara daring dengan memanfaatkan internet.
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Kasus Covid-19 di dunia dengan jumlah kasus positif sebanyak 94.457.131 

orang, meninggal dunia 2.021.638 orang, sembuh sebanyak 51.986.261 orang. Kasus 

Covid-19 per tanggal 21 Januari 2021 data Covid-19 di Indonesia cukup tinggi. Kasus 

positif di Indonesia sebanyak 951.651 orang, sembuh sebanyak 772.790 orang dan 

kasus meninggal dunia sebanyak 27.203 orang (Satuan Gugus Tugas, 2021). Data 

kasus Covid-19 di nias selatan terdapat 18.454 kasus, 16.726 sembuh, 104 meninggal 

dunia. Data kasus Covid-19 di kecamatan huruna pada 5 Januari 2021 terdapat 96 

positif, 30 dalam perawatan, 156 sembuh, 22 meninggal dunia (UPTD Puskesmas 

Huruna, 2021). 

Adanya pandemic virus covid-19 yang terjadi di seluruh belahan dunia 

membawa dampak langsung maupun tidak bagi hampir seluruh manusia. Perubahan 

pola hidup yang tiba-tiba membuat banyak orang tidak memiliki kesiapan untuk 

beradaptasi (menyesuaikan diri). Hal ini menyebabkan munculnya rasa panik dan 

cemas pada sebagian masyarakat. Kecemasan yang muncul bervariasi, seperti cemas 

tertural virus, cemas kondisi keuangan melemah atau bahkan memburuk, hingga 

cemas akan masa depan setelah pandemi ini berakhir (Kamil dkk, 2020).  

Kecemasan merupakan penilaian dan respon emosional terhadap sesuatu yang 

berbahaya. Kecemasan sangat berkaitan dengan perasaan tidak pasti dan tidak 

berdaya. Kondisi dialami secara subjektif dan dikomunikasikan dalam hubungan 

interpersonal. Kecemasan merupakan suatu perasaan yang berlebihan terhadap 

kondisi ketakutan, kegelisahan, bencana yang akan datang, kekhawatiran atau 

ketakutan terhadap ancaman nyata atau yang dirasakan (Saputro & Fazrin, 2017). 

Kecemasan dapat disebabkan oleh berbagai hal, diantaranya karena ketidak 

pastian akan masa depan, pikiran-pikiran negatif, hingga ketidak stabilan situasi dan 

kondisi. Utamanya dalam kondisi pandemi Covid-19, banyak sekali terjadi ketidak 

stabilan. 

 Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka di usulkan “Analisis dan 

Perancangan E-Business Start-up Aplikasi Belajar Bareng” Di harapkan dengan 

adanya aplikasi atau sistem informasi ini membantu mahasiswa dan dosen terfasilitasi 

sehingga memudahkan mereka untuk belajar dirumah.  
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1.2 Identifikasi Masalah 

Dalam meninjau permasalahan diatas maka di identifikasikan permasalahan 

sebagai berikut : 

1. Kecemasan orang tua terhadap anaknya yang saat ini sedang kuliah pasca 

pandemic covid-19. 

2. Sejak pandemic covid-19 masalah yang muncul adalah tidak dapat melakukan 

interaksi antara dosen dan mahasiswa. 

3. Belum ada aplikasi yang menjembatani untuk masalah daring ini kalaupun ada 

berbayar. 

1.3 Rumusan Masalah  

 Berdasarkan identifikasi masalah diatas dan bagaimana merancang suatu sistem 

informasi yang dapat menjembatani pembelajaran secara daring antara dosen dan 

mahasiswa. Sehingga orang tua tidak merasa cemas ketika anaknya belajar. Dan 

dengan adanya system/aplikasi ini di buat untuk dapat melakukan interaksi dengan 

dosen dan mahasiswa secara online. Dan penggunaan aplikasi/system berbayar 

dengan membeli hosting dan domain. 

1.4 Tujuan Dan Manfa  at Penelitian 

1.4.1 Tujuan Dari Pene litian 

Berikut ini t ujuan dari dilakukan penelitian: 

1. Membuat rancangan dari sebuah apli kasi berbasis web untuk men dukung  

pengaj aran dari para dosen-dosen kepada mahas iswa secara daring.  

2. Mem peroleh hasil tingkat ke  layakan dari aplikasi webs  ite dengan berdasar  kan 

perse ntase nilai k  uesioner den gan skala lik ert. 
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1.4.2 Manfaat Yang diperoleh dari Penelitian 

Manfaatnya adalah: 

1. Bagi pengg una aplikasi, besar harapan agar bisa menje m batani antara dosen 

pen gajar dengan mah asiswa dalam pembe rian tugas, pengu muman, dan kom  

unikasi. Pemberian tugas oleh dosen dapat lebih rapi dan semua tercatat secara 

realtime. 

2. Penggunaan aplikasi sangat mudah bagi para mahasiswa dan dosen sehingga 

proses belajar mengajar lancar. Dan system sudah di daftarkan pada domain 

https://setiawanhlw.my.id 

1.5 Ruang Lingkup 

Adapun ruang lingkup dalam pembahasan ini adalah : 

1. Pembuatan aplik asi dengan menggunakan P HP 

2. A plikasi dibua t terb atas untuk menj embatani dosen de ngan mahasiswa 

3. Aplik asi ti dak membahas sis  tem keam anan ting kat lanjut term asuk enkr ipsi 

4. Apl ikasi didaftarkan pad a domai n URL https://setiawanhlw.my.id  

1.6 Metodologi Penelitian 

a. Teknik Pengumpulan Data : 

1. Observasi  

Melakukan pengumpulan data dan pengamatan langsung serta melihat 

langsung proses yang sedang terjadi untuk mengetahui proses yang sedang 

berjalan dan informasi yang di gunakan dalam proses belajar mengajar. 

2. Wawancara 

Pada tahap ini dilakukan wawancara kepada bapak miredi mendrofa selaku 

dosen dari universitas nias raya untuk mendapatkan rekomendasi sitem 

terkait apliaksi belajar bareng ini. 

3. Studi Pustaka/ Studi Literatur 

Mempelajari dari berbagai sumber data yang dicari dari buku dan media 

informasi untuk membantu dalam pembuatan sistem/aplikasi belajar bareng. 
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4. Studi Dokumentasi/ Sampling 

Sebuah pengumpulan data yang sudah di dapatkan pada subjek penelitian. 

Dokumentasi yang di teliti yaitu memberikan Link URL 

http://setiawanhlw.my.id kepada dosen dan mahasiswa. 

1.7 Sistematika Penulis  an 

Berikut adalah siste matika penulisannya: 

BAB I PENDAHULUAN   

Latar belakang, batasan, rumusan, dan tujuan yang ingin di raih dan manfaat yang 

di dapatkan. 

BAB II LAN DASAN TEORI   

Bab ini menguraikan teori-teori dasar yang berhubungan dan mendukung 

penelitian, baik teori umum, teori khusus, teori analisa dan perancangan, tinjauan 

studi, dan kerangka pemikiran. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN   

Menjelaskan tahapan penelitian, alur diagram, kegiatan penelitian, metodolodi 

pengumpulan data, SW  OT, dan met odologi peranc angan wat erfall. 

BAB IV PERA NCANGAN SISTE  M USULAN  

Bab ini membahas mengenai Analisis Dan Perancangan E-Business Start-Up 

Aplikasi Belajar Bareng yang diusulkan secara umum dengan pemakaian sistem 

secara online.  

BAB V SIMP ULAN DAN S ARAN  

Bab ini membahas mengenai hasil dari semua tahap yang telah dilalui beserta 

kesimpulan dan saran yang ada dan berkaitan dengan aplikasi E-Business Start-Up 

Aplikasi Belajar Bareng.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Teori Umum 

Teori umum yang berhubungan dengan permasalahan dapat dijelaskan 

sebagai berikut ini: 

2.1.1 Analisis dan Perancangan 

Analisis Sistem Informasi (ANSI) adalah sesuatu prosedur pokok untuk 

selidiki situasi yang sesesuainya pada entitas untuk melakukan pencarian gejala 

komponen serta unsur yang memiliki arti untuk membangun sebuah data sistem 

(Kamalia et al., 2018). Analisis dan perancangan menurut (Hijrah&amp; Maulidar, 

2021), ANSI adalah prosedur menjelaskan suatu pokok yang dapat menyelidiki 

situasi sesungguhnya pada entitas agar dapat melakukan pencarian gejala komponen 

serta unsur penting untuk membuat sistem informasi.  

Dalam menganalisis perancangan data sistem, perlu survei proyek-proyek 

agar terkumpul informasi awal dahulu, lalu diolah menjadi simpulan data terencana, 

kemudian analisis data kembali agar dapat dicari indikasi dan potensi dari subsistem 

yang mampu dibuat atau juga mungkin dilakukan perbaikan, kemudian definisikan 

kebutuhan komponen-komponen sistem agar mampu memberikan prioritas 

komponen yang penting saja dalam sebuah sistem. 

 

2.1.2 E-Business 

E- business foku snya tidak sekedar trans  aksi jual beli seperti e-commerce, 

namun menuju ke pendidikan dan juga menjaga agar pel  anggan lebih memahami 

lebih banyak tentang m  anfaat dari sebuah produk maup un jasa yang didapat dari 

sebuah tran sakasi daring (Hadi Putra & Santoso, 2020). Semua kegia tan e-business 

ini dilakukan melalui layanan internet, intranet, sehingga ekstranet. Situs web, 
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aplikasi ERP (enterprise resource planning), CRM (customer relationship 

management), dan lain-lain, sangat diperlu kan untuk e-business.  

Contoh e-business adalah peru sahaan yang memiliki sistem digital internal, 

baik itu tempat usaha e-commerce maupun tempat usaha ya ng jenis lainnya. Ada 

sistem khusus untuk melaku kan lelang, akses dokumen penting, pengembangan 

software, hardware, dan sebagainya. Terkadang perbedaan e-business dan e-

commerce hanya persoalan bagaimana usaha dij alankan. Misalnya, jika perus  ahaan 

penasehat desain interior, maka yang dil  akukan adalah usaha. Namun jika menjal  

ankan situs web yang menjadi tem pat orang dapat memba ndingkan opsi furnitur dan 

des ain interior yang ada maka bisn  is itu adalah e-business.  

 

Gambar 2. 1 e-Business 

( Sumber: https://putrinabilav.wordpress.com/2017/11/16/e-business ) 

 

   

2.1.3 Startup 

Sta rtup adalah tempat usaha awal yang didir ikan oleh satu atau bany ak 

orang untuk mengembangkan sebuah produk atau layanan unik yang sesuai dengan 

target pasar. Jenis tempat usaha ini cenderung menggunakan sistem daring untuk 

memasarkan ataupun mengenalk  an produk dan layanan  nya serta memil  iki potensi 
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pertumbuhan yang sangat tinggi (Aldianto et al., 2021). Aplikasi Belajar bareng 

juga merupakan aplikasi e-business startup yang memang dirancang untuk menjadi 

aplikasi yang besar dan dapat dimanfaa tkan untuk pembelajaran secara daring dan 

menjalin komuni  kasi antara dosen pengajar dan mahasi  swanya.  

 

Gambar 2. 2 Startup 

 

2.1.4 Skala Likert 

Un tuk lakukan pengukuran setuju dan tidak  setuju, pengg una terhad ap suatu 

objek maka dibutu  hkan instru men pengujian. Sk ala likert menurut (Djaali, 2008) 

ialah skala yang dapat dipergunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekelom  pok orang tentan g suatu gejala atau fenomena pendidikan. 

Menurut (Pranatawijaya et al., 2019). 

Tabel 2. 1 Nilai Skala Likert dan Intervalnya  

Interval Kategori Nilai 

Sk or lebih dari 80% San gat Setuju Lima 

Diantara 60% sampai 

dengan 80% 

Set uju Empat 
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Diantara 40% sampai 

dengan 60% 

N etral Tiga 

Diantara 20% sampai 

dengan 40% 

Tidak Se tuju Dua 

Kurang dari 20% San gat Tidak Setuju Satu 

 

2.2 Teori Khusus 

Berikut ini adalah teori secara khusus yang berhubungan dengan 

perancangan dan pembuatan aplikasi belajar bareng, meliputi: 

2.2.1 PHP 

PHP sudah berusia lebih dari 20 tahun, sehingga mepunyai pengalaman 

dan fans yang banyak, bah kan sa mpai detik ini masih sangat populer. Karena 

dukungan referensi dan source code library yang dapat di download secara gratis 

serta dukungan framew ork yang berkemba ng dengan cepat, maka PHP punya bebe 

rapa kelebihan, antara lain (Amanatidis & Chatzigeorgiou, 2016): 

1. Mudah dibaca dan pelajari. 

2. Sumber referensi banyak di internet 

3. Open source dan gratis 

4. Dapat diakses dengan cepat. 

5. Banyak database yang di support. 

6. Ko mpatibel dengan HTML. 

7. Dap at dikomb inasikan d engan bah asa ja va dan pyth on. 

8. Multi plat form dapat berjalan di OS apa saja. 

9. Se lalu up to date 

10. Dukungan cloud. 
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Gambar 2. 3 PHP 

( Sumber: https://www.freecodecamp.org/news/how-to-get-started-with-php ) 

 

2.2.2 HTML 

HTML singkatan Hypertext Markup Language. HTML memperb olehkan 

pengg unanya buat dan n  yusun bagian-bagian berbentuk pa ragraph, head, tautan, 

dan bloc kquote pada website dan aplikasinya (Setiawan, 2017). Berikut contoh 
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susun an stru ktur dari HTML pada umumnya seperti berikut ini: 

Gambar 2. 4 Struktur HTML 

(Sumber: https://ik.imagekit.io/jagongodingg) 

2.2.3 CSS 

CSS (Cascading Style Sheet) berguna untuk menyederhanakan proses 

pembu atan website dengan me ngatur elemen-elemen yang tertulis di bah  asa 

markup. CSS biasanya dig  unakan untuk mendesain hal  aman depan tampilan website 

(front end). (Alawar & Abu-Naser, 2017). 

 
Gambar 2. 5 Struktur CSS 

(Sumber: https://web-

dev.imgix.net/image/admin/NmLEz3wQMUv0QYIuhv2c.png?auto=format&w=845) 

 

 

2.2.4 Metode Waterfall 

Metode air terjun disebut juga dengan metode waterfall atau juga sering 

dinama kan dengan siklus h idup klasik (classic life cycle), yang member ikan 
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gambaran tentang pendekatan-pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada 

pengembangan software. Tahap an meto de waterfall dap at dilihat p ada gam bar di 

bawah ini. 

 
Gambar 2. 6 Metode Waterfall 

(Sumber: https://s3-ap-southeast-1.amazonaws.com/ekrutassets/home ) 

 

Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan-

tahapan ya ng ber urut yaitu (Bulman, 2017): 

1. Requirement Analisis 

Pahami dahulu kebutuhan sistem seperti apa dan apa saja yang dibutuhkan.  

2. Sys tem Design 

Spes ifikasi kebut uhan dari tahap sebelum  nya akan dipe lajari pada tahap ini dan 

sesuai kan denga n sistem yang ada. 

3. Imple mentation 
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Tahap ini, mulai terapkan aplikasi dengan skala kecil, agar mudah ditelusuri saat 

ada error. 

 

4. Int egration & Test  ing 

Gabungkan semuanya menjadi satu kesatuan yang besar dan mulai uji secara 

keseluruhan dari awal sampai akhir. 

5. Oper ation & Main tenance 

Lakukan maintenance secara berkala. 

2.2.5 Database MySQL 

Database adalah suatu kumpulan data yang disusun sedemikian rupa 

sehingga memb entuk info rmasi yang sangat berg una. MySQL biasa dibaca mai-es-

ki-el atau mai-se-kuel adalah suatu perang kat lunak database relasi (Relational 

Database M anagement Sy stem atau RDBMS) (Yusron Arif, 2019):  

1. Database tercepat. 

2. Mempunyai performa tinggi.  

3. Gratis.  

4. Suport dengan SQL.  

5. Diakses dalam waktu bersamaan 

6. Cukup dengan hak akses tertentu untuk aksesnya.  

7. My SQL dap at berjalan pada multi platform.  

8. Op en sou rce atau gratis pakai.  

9. Da pat dikone ksikan dengan bahasa lainnya.  
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Gambar 2. 7 Database MySQL 

 

Sedangkan kekurangan MySQL adala kendala koneksi ke ba hasa pemrog 

raman visual seperti VB, visual Delphi, dan visual foxpro, MySQL ini tidak 

mendukungnya. 

2.3 Teori Analisis dan Perancangan 

2.3.1 Analisis Sistem  

Menurut Mulyani (2016:38) analisis sistem merupakan suatu teknik 

penelitian terhadap sebuah sistem dengan menguraikan komponen-komponen pada 

sistem tersebut dengan tujuan untuk mempelajari komponen itu sendiri serta 

keterkaitannya dengan komponen lain yang membentuk sistem sehingga di dapat 

sebuah keputusan atau kesimpulan mengenai sistem tersebut baik itu kelemahan 

atau kelebihan dari sistem.  

Menurut Harahap dalam (Azwar, 2019) analisis adalah memecahkan atau 

menguraikan sesuatu unit menjadi unit terkecil.  

Menurut Satori dan Komariah (2014:200) analisa adalah suatu usaha untuk 

mengurai suatu masalah atau fokus kajian menjadi bagian-bagian (decomposition) 
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sehingga susunan/tatanan bentuk sesuatu yang diurai itu tampak dengan jelas dan 

karenanya bisa secara lebih terang ditangkap maknanya atau lebih jernih dimengerti 

duduk perkaranya. 

Dari pendapat diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa analisis merupakan 

suatu kegiatan berpikir untuk menguraikan atau memecahkan masalah suatu 

permasalahan dari unit menjadi unit terkecil sehingga susunan/tatanan yang diurai 

itu tampak dengan jelas dan bisa secara lebih terang ditangkap maknanya. 

2.3.2 Perancangan UML (Unfield Modelling Language)  

Menurut Sugiarti (2013:36), Unfield Modelling Language (UML) adalah 

bahasa visual untuk menjelaskan, memberikan spesifikasi, merancang, membuat 

model dan mendokumentasikan aspek-aspek dari sebuah sistem. 

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:133) UML (Unfield Modelling 

Language) adalah sala satu standar bahasa visual yang banyak digunakan didunia 

industri untuk mengidentifikasi requirement, membuat analisis dan desain, serta 

menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. UML muncul 

karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk menspesifikasikan, 

menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak. UML 

hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan, jadi penggunaan UML tidak terbatas 

pada metologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling banyak 

digunakan pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling 

banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek. Diagram UML yang 

digunakan dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

A. Activity Diagram 

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2014:161) diagram activity atau diagram 

aktivitas menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem 

atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu 

diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem 

bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. 

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas: 
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Tabel 2.1 Simbol-Simbol Diagram Aktivitas 

No Simbol Deskripsi 

1. 

Status awal 

     

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

2. 

Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja 

3. 

Percabangan / Decision Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

4. 

Penggabungan / Join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu 

 

 

5. 

Status Akhir Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir 

Sumber: Rosa A.S dan M. Shalahuddin (2014:162)
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B. Use Case Diagram (Activity Diagram) 

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:155), use case atau diagram use case 

merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan 

dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor 

dengan sistem informasi yang akan dibuat. Berikut adalah penjelasan mengenai 

simbol-simbol pada use case diagram dan beserta fungsinya: 

Tabel 2.2 Simbol-Simbol Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

/ 

Manajer/Pengelola 

Aplikasi 

Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan use 

case. 

2 

 

Use Case 
Abstraksi dan interaksi antara 

dosen dan mahasiswa 

3 

 

Association 
Abstraksi dari penghubung antara 

aktor dengan use case 

  



18 

 

 

 

4  Generalization 

Menunjukkan spesialisasi aktor 

untuk dapat berpartisipasi dengan use 

case 

5  ---------------- ► Include 

Menunjukkan bahwa suatu use case 

seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case lainnya. 

6 

 
 

Extend 

Menunjukkan bahwa suatu use case 

seluruhnya merupakan tambahan 

fungsionalitas dari use case lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi. 

Sumber: Rosa dan Shalahuddin (2013:156) 

 

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2015:141) diagram kelas atau class 

diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang 

akan dibuat untuk membangun sistem. Untuk menggambarkan arsitektur perangkat 

lunak dari sistem yang akan dibuat berikut ini adalah simbol-simbol yang ada pada 

class diagram: 
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C. Class Diagram (Kelas Diagram) 

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Diagram Kelas 

No. Simbol Keterangan 

1. 

 Nama kelas 

+ atribut 

+ operasi 

 

Kelas pada struktur sistem 

2. 

Antarmuka / Interface 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

3. 

Asosiasi / Association Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

4. 

Asosiasi berarah / directed 

association 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity. 

5. 

Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum khusus). 

6. 

Kebergantungan / Depedency 

Relasi antar kelas  dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

7. 

Agregasi / aggregation Relasi antar kelas dengan makna semua- 

bagian (whole-part). 

Sumber: Rosa A.S dan M. Shalahudin (2014:146) 
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D. Sequence Diagram (Diagram Sekuence) 

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2014:165), diagram sekuence 

menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu 

hidup objek dengan message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh 

karena itu untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus diketahui objek-

objek yang terlihat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki 

kelas yang diinstasikan menjadi objek. 

Banyaknya diagram sekuen yang harus digambar adalah minimal sebanyak 

pendefinisian use case yang memiliki proses sendiri atau yang penting semua use 

case yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan sudah dicakup dalam 

diagram sekuen yang harus dibuat juga semakin banyak. Berikut ini simbol-simbol 

yang ada pada diagram sekuen: 

  

No. Simbol Keterangan 

1. 

Aktor 

Atau 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, 

jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar 

orang, tapi aktor belum tentu merupakan orang, 

biasanya dinyatakan menggunakan kata benda 

diawal frase nama aktor. 

Tabel 2.4 Simbol-Simbol Diagram Sequence 
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2. 

Garis hidup / lifeline 

Menyatakan kehidupan suatu objek. 

3. 

 Objek 
Menyatakan objek yang berinteraksi pesan. 

4. 

Waktu aktif Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan 

berinteraksi, semua yang terhubung depan waktu 

aktif ini adalah sebuah tahapan yang dilakukan 

di dalamnya. 

 

5. 

Pesan tipe create 

 

 --------------------- ► 

Menyatakan suatu objek membuat objek yang 

lain, arah panah mengarah pada objek yang 

dibuat. 

6. 

Pesan tipe call 

1 : nama_metode()  

 ------------------------- ► 

Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi/metode yang ada pada objek lain atau 

dirinya sendiri. 

7. 

Pesan tipe send 

1 : masukan 

 

Menyatakan bahwa suatu objek mengirimkan 

data/masukan/informasi ke objek lainnya, arah 

panah mengarah pada objek yang dikirim. 
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8. Pesan tipe return 

1 : keluaran 

 

Menyatakan bahwa suatu objek yang telah 

menjalankan suatu operasi atau metode 

menghasilkan suatu kembalian ke objek tertentu, 

arah panah mengarah pada objek yang menerima 

kembalian. 

9. 

Pesan type destroy 

 

<<destroy>> 

Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup objek 

yang lain, arah panah mengarah pada objek yang 

diakhiri, sebaiknya jika ada create maka ada 

destroy. 

Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahudin (2014:165) 

2.3.3 Perancangan Sistem 

Menurut John W Satzinger, Robert B Jackson, dan Stephen D Burd (2012:5),  

perancangan sistem adalah sekumpulan aktivitas menggambarkan secara rinci bagaimana 

sistem akan berjalan. Hal itu bertujuan untuk menghasilkan produk perangkat lunak yang 

sesuai dengan kebutuhan ' pengguna. 

Menurut Yakub (2012:145) mengatakan bahwa perancangan sistem dapat 

didefinisikan sebagai penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan 

dari beberapa elemen terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. 

Dari beberapa teori-teori diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa perancangan sistem 

adalah proses merancang penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa sehingga dapat 

memenuhi kebutuhan dari pengguna termasuk diantaranya perancangan user interface, dan 

data aktivitas proses. 

2.3.4 Database  

Menurut Faridi, dkk dalam jurnal CERITA (2016:192), mendefinisikan bahwa 

”Database adalah sebuah struktur yang umumnya di kategorikan dalam 2 hal: sebuah 

database flat dan sebuah database relasional. Database relasional lebih disukai karna lebih 

masuk akal dibandingkan database flat”.  

Menurut Ladjamudin (2013:129) database adalah sekumpulan data store (bisa dalam 

jumlah yang sangat besar) yang tersimpan dalam magnestic disk, oftical disk, magnetic drum, 

atau media penyimpanan sekunder lainnya. Dari pengertian diatas kita dapat menyimpulkan 

bahwa database/basis data adalah sekumpulan data informasi yang saling berhubungan untuk 
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memudahkan memperoleh informasi dari basis data. 

2.4 Tinjauan Studi Sebelumnya 

Pen elitian sebelumnya dilak  ukan oleh (Utami & Dewi, 2020) ya ng membuat aplikasi 

rumah belajar un  tuk memudah kan pengajar dan murid agar mendapatkan materi yang a  kan 

diajarkan dengan berkreasi dan menj  alin interaksi antar pengguna. Aplikasi juga dapat 

mensimulasikan kegiatan belajar mengajar sehingga tujuan pembelajran tetap dapat tercapai 

meskipun dilak ukan secara daring. Pada pen  elitian ini memliliki banyak kekurangan dalam hal 

fitur atau tidak mampu memenuhi kebutuhan dari aplikasi belajar bar  eng yang akan dib  uat. 

Aplikasi belajar bareng yang merupak  an apl ikasi e-business startup memiliki banyak fitur yang 

dib utuhkan oleh dosen seb agai pengajar maupun mahasi  swanya. 

2.5 Tinjauan Obyek 

Meng enai obyek yang di  bahas dalam penelitian ini adal  ah aplikasi e-business startup 

bela jar bareng yang diharap  kan dapat meng  akomodasi kebu tuhan dosen pengajar dala  m 

menyampaikan m  ateri, pengum uman, jad wal kegiat an, test secara daring, da  n seluruh 

kegiatan yang tad inya dilakuk an secara onsite dapat dil  akukan ju ga melalui dar ing melalui 

aplikasi belajar ba  reng yang akan di buat. 

2.6 Tinjauan Jurnal 

Penelitian pertama dilak ukan oleh (Utami & Dewi, 2020) yang membuat aplikasi rumah 

belajar untuk memudahkan peng ajar dan murid agar me  ndapatkan materi yang akan diajar  kan 

dengan berkreasi dan menjalin interaksi antar pengguna. Aplikasi juga dapat mensimulasikan 

kegiatan belajar mengajar sehingga tujuan pembelajran tetap dapat tercapai meskipun dilaku  

kan secara daring.  

Penellitian kedua dilakukan oleh (Lathifah & Utami, 2021) yang me mbuat portal rumah 

belajar yang merupakan aplikasi dengan berbasis website yang diluncurkan oleh kemdikbud un  

tuk memfa silitasi ruang kelas da lam dunia maya. Proses belajar mengajar yang dila  kukan 

semuanya melalui daring dan sangat relevan saat kondisi sedang pand  emi covid. Guru dapat 

menya  mpaikan materi yang diaja rkan kepada muridnya melalui aplikasi. Dengan adanya 

aplikasi ini, maka diharapkan interaksi antara guru dan murid dapat lebih seri  ng dan mem  

udahkan mo nitoring hasil belajar dar i siswa. 

Penel itian ketiga dilakukan oleh (Hidayat et al., 2021) ya ng mem buat aplik asi belajar 

men gajar pada bi mbel baha sa inggris dengan mem  anfaatkan tekn ologi sistem informasi pada 

inte rnet. Para peng ajar bimbel dapat atau menyampaikan materi yang a  kan diajarkan secara 
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daring kepada siswa bimbel dengan mengikuti kelas yang diadakan. Jadwal pela  tihan bahasa in 

ggris juga dapat dibuat secara otomatis, sehingga jadwal manual atau konvensional sudah tidak 

diperlukan lagi. Semua kegiatan belajar mengajar dilak  ukan secara daring. 

Penelitian keempat dilakukan oleh (Prabowo, 2021) yang melakukan penelitian di masa 

pandemi dengan cara dari  ng. Namun disadari bahwa aktivitas peserta didik yang masih 

tergolong rendah, membuat peneliti pe  lu mener apkan penggu naan liveworksheet yang berbasis 

website untuk mengetahui tingkat hasil nilai pembelajaran yang sudah dilakukan oleh para pese  

rta didik, dengan tujuan untuk meningkatkan nilai pelajaran dari para siswa mesk  ipun pembela 

jaran dilakukan secara daring. 

Penelitian keli  ma dilakukan oleh (Sima nullang et al., 2021) yang melakukan penelitian 

pembelajaran jarak jauh pada siswa dengan kebutuhan khusus. Tujuannya adalah untuk 

mengkaji penggun aan aplikasi EDUKEY seb agai sarana bimb ingan belajar khusus untuk anak 

berkebutuhan khusus agar dapat lebih fokus dan memberikan respon yang kemudian datanya 

akan diolah kembali dengan menggunakan metode WSLC yang pada akhirnya aplikasi dapat 

memudahkan kegiatan belajar men gajar melalui fit ur-fitur yang sudah dised iakan oleh ap likasi. 
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2.7 Kerangka Pemikiran 

  KERANGKA BERPIKIR DAN 

           PENGAJUAN HIPOTESIS 

 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                              Gambar 2. 8 Kerangka Pemikiran 

(Sumber: https://akcdn.detik.net.id/community ) 

 

Menurut (Goyena & Fallis, 2019), kerangka pemikiran adalah model konseptual me  

ngenai teori yang berkait  an dengan berbagai fa ktor-faktor masalah penting. Ker angka pemikir 

and juga men jadi penj  elasan se mentara tentang berba gai gejala yan g menj adi objek pen  

elitian. Sel ain itu, alur ber pikir yang dip  akai juga berdasa  rkan pene litian terda hulu, baik dari 

pen galaman-pengala  man emp iris yang berg una untu k menyusun hip o tesis. Manfaat dari ker  

angka pemikiran adalah uraian tentang manfaat-manfaat yang bisa didapatkan dari kerangka 

pemikiran. Men urut buku Meto  dologi Penel  itian Pega  ngan untuk Men  ulis Karya Ilm  iah, man 

faat tersebut meliputi: 

 Peneliti dapat menunjukkan variabel apa saja yang akan diteliti sehingga hubungan 

antara variabel dapat ditunjukkan satu dengan yang lainnya. 

 Dapat menjelaskan asal-usul variabel yang diteliti, sehingga gambaran sistem secara 

keseluruhan dapat dilihat dari proses awal sampai dengan akhir.  

VARIABEL X 

TEORI + HASIL 

PENELITIAN 

SINTESIS/ 

KESIMPULAN 

KERANGKA 

BERFIKIR 

HIPOTESIS 

VARIABEL Y 

TEORI + HASIL 

PENELITIAN 

SINTESIS/KE

SIMPULAN 
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3.1.1 System Requirements Waterfall 

Aplikasi/sistem e-business start-up aplikasi belajar bareng dirancang 

dengan  menggunakan metodologi Waterfall, yang dimulai dengan tahap proses 

perencanaan, analisis kebutuhan, desain, dan implementasi berupa coding, 

testing/ verivication dan maintenance. Berikut ini adalah rangkaian dari 

struktur metode Waterfall dan penjelasannya. 

Gambar 3. 1 System Requirments Waterfall 

Operation/and 

maintenance 

Integration 

and/system testing 

Implementation 

and unit testing 

System and 

software design 

Requirements 

definition 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Kerangka Penelitian
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Berikut 5 tahapan metode Waterfall: 

1. Requirements definition 

 

Pada tahap ini ini, pengembang sistem memerlukan komunikasi yang 

berupaya memahami batasan program dan harapan pengguna. wawancara, 

diskusi, dan survei langsung adalah metode yang layak untuk mengumpulkan 

informasi. Untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan pengguna, 

informasi tersebut diperiksa untuk dianalisis datanya. 

2. System and software design 

 

Metodologi Waterfall dan MySQL keduanya digunakan oleh penulis 

selama tahap perancangan sistem. Penulis membuat pemodelannya 

menggunakan desain Unified Modeling Language (UML). Dan untuk membuat 

perancangan programnya penulis menggunakan XAMPP, Visual Studio Code, 

Laravel, dan ReactJS. 

3. Implementation and unit testing 

 

Pada tahap ini penulis membuat kode program menggunakan bahasa 

pemrograman PHP, mendesain program yang akan dibangun menggunakan 

program aplikasi Visual Studio Code, kemudian mentransfer desain tersebut ke 

program perangkat lunak. Langkah ini diakhiri dengan program komputer yang 

mengikuti desain yang telah dibuat pada tahap desain. 

4. Integration and system testing 

 

Sistem dilakukan verifikasi dan pengujian apakah sistem sepenuhnya 

atau sebagian memenuhi persyaratan sistem. Hal ini dilakukan untuk 

mengurangi kemungkinan terjadinya kesalahan (Error) dan memastikan 

Output yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.
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5. Operation and maintenance 

 

Ini adalah tahap akhir dari metodologi Waterfall. Setelah 

diimplementasikan, perangkat lunak yang sudah jadi dapat dijalankan dan 

digunakan secara nyata serta dilakukan pemeliharaan. Memperbaiki kesalahan 

yang dibuat pada fase sebelumnya adalah bagian dari pemeliharaan. 

3.2 Kegiatan Penelitian 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 2 Kegiatan Penelitian 

Mendefinisikan judul 

Deksripsi: Dalam mendefinisikan judul langkah pertama adalah menentukan 

permasalahan atau fokus penelitian. Menentukan latar belakang masalah, tujuan 

penelitian, ruang lingkup penelitian dan metodologi yang digunakan adalah bagian 

dari tahap ini. Proses ini untuk mengidentifikasi kebutuhan apa saja untuk program 



 

 

 

yang akan dibangun. 



 

 

 

 

Pengambilan teori dari universitas  

Deskripsi: Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya, masalah empiris diperiksa 

dalam studi literatur. Pengambilan teori dari universitas merupakan kegiatan 

menganalisis teori-teori yang melandasi fokus masalah dan tujuan penelitian, baik 

teori yang relevan dengan ilmu yang diteliti maupun metodenya. 

Analisa masalah 

Deskripsi: Tahap pertama dalam mengidentifikasi isu dan masalah penting 

(esensial), hangat (aktual) dan mendesak (krusial) yang saat ini sedang dihadapi dan 

memiliki banyak kegunaannya apabila isu atau masalah tersebut dilakukan penelitian. 

Mencari fakta (Wawancara) 

Deskripsi: Kegiatan pengumpulan data dan teknik penelitian melibatkan proses 

wawancara. Peneliti mengajukan pertanyaan kepada responden (dosen) di universitas 

nias raya, selama wawancara saya memberikan informasi ke pada mereka tentang 

aplikasi/system belajar bareng ini. 

Analisis data (Kualitatif) 

Deskripsi: Prosedur dan metode yang digunakan untuk mengolah atau 

menganalisis data disebut sebagai analisis data. Data yang terkumpul untuk penelitian 

ini dianalisis dengan menggunakan pendekatan analisis data kualitatif, yang biasanya 

bersifat arbitrer. Dalam penelitian kualitatif, wawancara digunakan sebagai teknik 

pengumpulan data. Untuk menghasilkan hasil yang teliti dan akurat, peneliti 

mengumpulkan informasi dari berbagai sumber. 



 

 

 

 

Pembuatan model aplikasi “E-Business Start-up Aplikasi Belajar Bareng” 

Deskripsi: Dalam penelitian ini, saya berupaya mengembangkan sebuah  sistem 

pendukung untuk membantu mahasiswa dan dosen dalam melaksanakan proses 

belajar mengajar selama pandemic covid-19. 

Testing Aplikasi 

Deskripsi: Dalam proses testing terdapat beberapa scenario yang terdiri dari: 

1. Tampilan Home: Menampilkan halaman utama pada website. 

2. Tampilan Menu Login: Berguna untuk masuk kedalam website agar dapat 

melakukan proses belajar dan mengajar 

3. Tampilan Menu Belajar Bareng : Menampilkan 3 pilihan sebagai penyedia 

aplikasi belajar bareng 

4. Menu Aplikasi belajar bareng/admin : Dashboard, pesan, dan konfigurasi. 

5. Menu tampilan mahasiswa : Dashboard  

6. Menu tampilan dosen : Dashboard, pesan.  

7. Menu Admin/pengelola : Berguna untuk mengubah tampilan system/aplikasi belajar 

bareng. 

8. Menu History : admin dan dosen dapat melihat riwayat mata kuliah mahasiswa. 

9. Menu Profil: Kelola mata kuliah dan daftar mata kuliah.



 

 

 

 

3.3 Tools dan Platform 

Tabel 3. 1 Tools dan Platform 

 

Komputer Pribadi 

RAM : 8 GB 

OS : Win 10 64-bit 

Webstite & Rest API 

Framework : Laravel 9 
: ReactJS 18.2 

Language : HTML 2021 
: PHP 7.4 

Database : MySql 8 
Database Tools : Https Server | Apache 2.4.52 

Developer Tools : Php MyAdmin 
: CSS 

 

3.4 Requirement Elicitation 

Dalam perancangan system/aplikasi dibutuhkan daftar kebutuhan atau 

keinginan dari pengguna aplikasi sehingga aplikasi yang akan dibuat nantinya akan 

sesuai dengan keinginan dosen dan mahasiswa. Oleh karena itu saya membagikan 

Requirement Elicitation pada dosen dan mahasiswa yang akan menggunakan website 

aplikasi belajar bareng ini agar membuat aplikasi ini menjadi sesuai dengan 

keinginan dosen dan mahasiswa nantinya. Berikut merupakan hasil dari penyebaran 

Requirement Elicitation. 



 

 

 

 

Elisitasi Tahap I 

Elisitasi Tahap I dihasilkan berdasarkan wawancara dengan salah satu 

dosen universitas nias raya untuk aplikasi belajar bareng, dan mahasiswa yang 

menyukai system/aplikasi belajar bareng. Berikut tabel hasil dari elisitasi 

kebutuhan tahap I, yaitu berupa data  yang di dapati dari proses pengumpulan 

data yang berupa wawancara : 

Elisitasi Tahap I 

No Analisa Kebutuhan Sistem Dosen 

1 Upload bahan pembelajaran √ 

2 Upload tugas √ 

3 Login masuk aplikasi √ 

4 Memberikan pengumuman √ 

5 Mengirim pesan √ 

6 Membaca pesan √ 

7 Membaca bahan pembelajaran √ 

8 Membuat kegiatan √ 

9 Upload dokomen √ 

10 Membuat mata kuliah √ 

11 Menambah daftar peserta √ 

12 Kelola Kelas √ 

13 Membuat akun user √ 

14 Mengelola dashboard user √ 

15 Gabungkan akun user √ 



 

 

 

16 Mengirim Pesan ke semua user √ 

17 Mengelola kelas √ 

 

Elisitasi Tahap II 

Elisitasi Tahap II dihasilkan berdasarkan wawancara dengan salah satu 

mahasiswa universitas nias raya untuk aplikasi belajar bareng, dan mahasiswa 

menyukai system/aplikasi belajar bareng. Berikut tabel hasil dari elisitasi 

kebutuhan tahap II, yaitu berupa data  yang di dapati dari proses pengumpulan 

data yang berupa wawancara : 

No Analisa Kebutuhan Sistem Mahasiswa 

1 Melihat mata kuliah √ 

2 Upload tugas √ 

3 Login masuk aplikasi √ 

4 Melihat mata kuliah √ 

5 Mengirim pesan √ 

6 Membaca pesan √ 

7 Mendaftar mata kuliah √ 

8 Keluar dan ikut mata kuliah baru √ 

9 Melihat semua tugas √ 



 

 

 

 

Elisitasi Final 

Tahap terakhir yaitu Elisitasi Final, yang terdiri dari data-data 

yang diperoleh pada akhir proses dan yang akan dijadikan sebagai 

landasan bagi sistem yang dibuat untuk penelitian ini. Berikut tabel 

dari final elisitasi: 

Tabel 3.2 Elisitasi Tahap Final 

No User ingin sistem dapat 

1 Menampilkan daftar mata kulaih 

2 Menampilkan menu login 

3 Menampilkan menu pesan 

4 Menampilkan menu konfigurasi 

5 Tampilan yang sederhana 

6 Menampilkan menu menambahkan mata kuliah 

 

3.5 Gantt Chart Penelitian 

Tabel 3.3 Gantt chart 

Fase Ags Sep Okt Nov Des 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 

Planning                   

Wawancara                   

Observasi                   

Pengumpulan 

Data 

                  

Analisis                   

Tinjauan 

studi 

                  

 Proses sistem                   

Desain                   

Rancangan                   

Coding                   


