BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu pilar kemajuan bangsa. Apalagi di era
globalisasi seperti ini, dunia pendidikan dituntut agar selalu meningkatkan
kualitasnya agar manusia Indonesia dapat bertahan dan mampu menyesuaikan
di era keterbukaan informasi ini. Universitas sebagai salah satu satuan
pendidikan juga dituntut untuk mampu memberikan pelayanan publik, baik
universitas negeri maupun swata. Upaya meningkatkan pelayanan publik
menuju layanan prima tersebut sedang dirancang oleh peneliti untuk
memberikan pelayanan yang prima bagi gfigsiswa di  Universitas
Widyatama, pelayanan yang sedang penulis.““nt:" 10falek aplikasi e-learning
dengan menggunakan moodle bagi kalag@ia maw d&EWa dan dosen yang bisa
diakses melalui jaringan 1nternet Tp 1emu@’§1 ini selaras dengan misi
universitas ini yaitu (1) el» el %“aﬁan program pendidikan yang
menunjang pengembangah an Y ~cr@‘zﬁ ilmu pengetahuan, teknologi dan
seni, (2) menciptakaﬂ X Okup in ﬁ@rﬁg konduksif bagi pelaksanaan kegiatan
belajar mengaj ang ew%@dan efisien sehingga dapat menghasilkan
lulusan yan if Har\inovatif, (3) mengupayakan keterkaitan dan relevansi
seluruh kegidtan glais dan pembentukan manusia berbudi luhur, serta (4)
melakukan kerja=#ina dengan berbagai pihak, baik di dalam maupun luar
negeri agar proses pembelajaran selalu mutakhir.

Moodle merupakan sistem aplikasi yang berbasis web yang berguna
sebagai media untuk proses pembelajaran jarak jauh atau e-learning. Aplikasi
ini memungkinkan siswa untuk masuk kedalam “ruang kelas” digital untuk
mengakses materi-materi pembelajaran. Dengan menggunakan Moodle, kita
dapat membuat materi pembelajaran, kuis, jurnal elektronik dan lain-lain.
Moodle itu sendiri adalah singkatan dari Modular Object Oriented Dynamic
Learning  Environment. Moodle merupakan sebuah aplikasi Course
Management System (CMS) yang gratis dapat di-download, digunakan ataupun

dimodifikasi oleh siapa saja dengan lisensi secara GNU (General Public
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License). Saat ini Moodle sudah digunakan pada lebih dari 150.000 institusi di
lebih dari 160 negara didunia.

Melihat kelebihan-kelebihan dari aplikasi e-learning ini, maka kegiatan
pembelajaran di Universitas Widyatama diharapkan dapat mewujudkan
pelayanan yang prima dan tepat sasaran disamping mampu meningkatkan
kualitas dalam hal efisiensi dan efektifitas. Selain itu untuk menjawab
tuntutan zaman akan kemajuan teknologi yang semakin pesat. Dalam hal ini
maka peneliti merencanakan agar Universitas Widyatama bisa ikut serta

dalam perkembangan teknologi yang semakin canggih ini.

Rumusan Masalah
Masalah yang di angkat dalam laporan tugas al#yini adalah:

1. Bagaimana Proses Belajar Meng’aikgrjj ( ﬁM) di  Universitas

Widyatama? M <
: o
2. Bagaimana implementasi moc e del. aplikasi pembelajaran e-
learning? y 454 $
A
_ N >
Identifikasi Masalah™ Qg‘

Permasalahan dihadapr a.@lh :

1. Kapasitag keNs ai’g tidak mendukung dengan jam mahasiswa sebagai
jadwal p\gkuliahfinfidak sesuai dengan permintaan dosen.

2. Proses peritbaifjaran di kelas monoton, baik dari waktu pembelajaran
maupun content/materi tidak cukup memadai.

3. Absen kehadiran yang kurang, misalnya ada mahasiswa yang tidak masuk
atau mahasiswa yang menitipkan absen kepada temannya.

4. Hasil nilai ujian, quiz dan tugas lambat diketahui oleh mahasiswa.

5. Tanya jawab kepada dosen kurang.

6. Referensi yang diberikan belum memotivasi mahasiswa untuk

bersemangat belajar.

Tujuan Penelitian



Tujuan yang diharapkan dalam penelitian ini adalah agar Universitas
Widyatama terutama jurusan system informasi mampu meningkatkan mutu
pendidikan untuk mahasiswa, dengan merancang aplikasi e-learning ini dapat
mempermudah mahasiswa maupun dosen untuk melakukan kegiatan

perkuliahan.

1.5 Batasan Permasalahan
Lingkup pembahasan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah :
(1) Objek penelitian di Universitas Widyatama Prodi Sistem Informasi.
(2) Asumsi pertemuan mahasiswa dengan dosen dalam media e-learning

ini terpenuhi syarat akademik.

1.6 Metode Penelitian R 4 LS
Metoda yang digunakan dalam penelitian ing@ :lah &Y*
1. Pengumpulan Data L SQ*Y,
Pengumpulan data dilak‘gl"' § i V%ﬁl metoda yang tepat dan efesien
dalam mencari referensi h-/ce "/vmﬂ‘ﬁ’engan tinjauan dokumen dan studi
kepustakaan yang ¥ Diaitar ;‘e& an masalah ini.
2. Analisis dageig anﬁcéng%@
Analisis % gathatan lapangan yang kemudian dilanjutkan dengan

perancang

n.
3. Pengimplenvenasian
Implementasi hasil rancangan hingga percobaan semua data masuk

kedalam database dan di tampilkan dalam moodle.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut :

Bab satu pendahuluan, menjelaskan tentang latar belakang masalah,
permasalahan, tujuan penelitian, batasan masalah, metodologi penelitian,
sistematika penulisan.

Bab dua landasan teori, membahas tentang teori-teori yang digunakan

penulis untuk membangun aplikasi e-learning.



Bab tiga analisis sistem, membahas analisis sistem mengenai aplikasi e-

learning dengan menggunakan moodle.

Bab empat perancangan sistem, membahas dan penjelasan mengenai

deskripsi moodle.

Bab lima implementasi sistem, membahas mengenai instalasi moodle

sehingga menjadi aplikasi yang siap pakai.

Bab enam penutup, membahas tentang kesimpulan yang didapatkan

selama instalasi moodle, serta saran-saran yang ada kaitannya dengan moodle.
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2.1. E-Learning (5)
E-Learning adalah pembelajaran jarak jauh (distance Learning) yang
memanfaatkan teknologi komputer, jaringan komputer dan/atau Internet. F-
Learning memungkinkan pembelajar untuk belajar melalui komputer di tempat
mereka masing-masing tanpa harus secara fisik pergi mengikuti
pelajaran/perkuliahan di kelas. E-Learning sering pula dipahami sebagai suatu
bentuk pembelajaran berbasis web yang bisa diakses dari intranet di jaringan
lokal atau internet. ¢ | ,
Ada beberapa pengertian berkaitan dengan e«"' "1,1 g ';J’ %h%’gai berikut :
2.1.1 Pembelajaran jarak jauh. 7 .@(’QY’
E-Learning memungkinkan g@aoe _\‘fiar J@uk menimba ilmu tanpa harus
secara fisik menghad i Rclfs Sreggbelajar bisa berada di Bandung,
sementara “instruktur{lan< 3P 'vsAan yang diikuti berada di tempat lain,
di kota lain bahke di g ,a@%?n. Interaksi bisa dijalankan secara on-line
dan rea , k 0@
PembElaya{\btlajir dari komputer di kantor ataupun di rumah dengan
memaN{aa Ineksi jaringan lokal ataupun jaringan Internet ataupun
mengguna®@i media CD/DVD yang telah disiapkan. Materi belajar
dikelola oleh sebuah pusat penyedia materi di kampus/universitas, atau
perusahaan penyedia content tertentu. Pembelajar bisa mengatur sendiri
waktu belajar, dan tempat dari mana ia mengakses pelajaran.
2.1.2 Pembelajaran dengan perangkat komputer
E-Learning disampaikan dengan memanfaatkan perangkat komputer.
Pada umumnya perangkat dilengkapi perangkat multimedia, dengan cd
drive dan koneksi Internet ataupun Intranet lokal. Dengan memiliki
komputer yang terkoneksi dengan intranet ataupun Internet, pembelajar

dapat berpartisipasi dalam e-Learning. Jumlah pembelajar yang bisa ikut
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berpartisipasi tidak dibatasi dengan kapasitas kelas. Materi pelajaran
dapat diketengahkan dengan kualitas yang lebih standar dibandingkan
kelas konvensional yang tergantung pada kondisi dari pengajar.
Pembelajaran formal vs. informal

E-Learning bisa mencakup pembelajaran secara formal maupun informal.
E-Learning secara formal, misalnya adalah pembelajaran dengan
kurikulum, silabus, mata pelajaran dan tes yang telah diatur dan disusun
berdasarkan jadwal yang telah disepakati pihak-pihak terkait (pengelola
e-Learning dan pembelajar sendiri). Pembelajaran seperti ini biasanya
tingkat interaksinya tinggi dan diwajibkan oleh perusahaan pada
karyawannya, atau pembelajaran jarak jaulfyz dikelola oleh universitas
dan perusahaan-perusahaan (biasayl" , i @Xﬁ konsultan) yang
memang bergerak di bidang peny¢ e - jas ‘éﬂz’earning untuk umum. £-
Learning bisa juga dilakukang Mg infc@al dengan interaksi yang lebih

Wi el a iggiling list, e-newsletter atau website

sederhana, misalnya pff

pribadi, organisasi daijoe: ga@n yang ingin mensosialisasikan jasa,

program, pengetian 4 ﬂ&%terampilan tertentu pada masyarakat luas

(biasan amemu{g’ﬁxbiaya).

Pembfeiny yang ditunjang oleh para ahli di bidang masing-

masi

WalaupuitScpertinya e-Learning diberikan hanya melalui perangkat

komputer, e-Learning ternyata disiapkan, ditunjang, dikelola oleh tim

yang terdiri dari para ahli di bidang masing-masing, yaitu:

1. Subject Matter Expert (SME) atau nara sumber dari pelatihan yang
disampaikan

2. Instructional Designer (ID), bertugas untuk secara sistematis
mendesain materi dari SME menjadi materi e-Learning dengan
memasukkan unsur metode pengajaran agar materi menjadi lebih

interaktif, lebih mudah dan lebih menarik untuk dipelajari
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3. Graphic Designer (GD), mengubah materi text menjadi bentuk grafis
dengan gambar, warna, dan layout yang enak dipandang, efektif dan
menarik untuk dipelajari

4. Ahli bidang Learning Management System (LMS). Mengelola sistem
di website yang mengatur lalu lintas interaksi antara instruktur dengan
siswa, antarsiswa dengan siswa lainnya.

Di sini, pembelajar bisa melihat modul-modul yang ditawarkan, bisa mengambil
tugas-tugas dan test-test yang harus dikerjakan, serta melihat jadwal diskusi
secara maya dengan instruktur, nara sumber lain, dan pembelajar lain. Melalui
LMS ini, siswa juga bisa melihat nilai tugas dan test serta peringkatnya
berdasarkan nilai (tugas ataupun test) yang diper( ék‘ |

E-Learning tidak diberikan semata-mata, ‘ﬂ ; ;%O,,Y’tetapi seperti juga
pembelajaran secara konvensional di kelf’s; Leai@gditunjang oleh para ahli

UML (2) ¥ {g?*
UML (Unified Mode®ihe Lanl ba ‘%dalah sebuah bahasa untuk menetukan,

di berbagai bidang terkait.

visualisasi, kontruksi,, dait Aﬂcgi\ukumentasikan artifact (bagian dari informasi
yang digunafan §a1ydiiasilkan dalam suatu proses pembuatan perangkat lunak.

Artifact dajat

a/model, deskripsi atau perangkat lunak) dari system
perangkat lunak_ses Rt pada pemodelan bisnis dan system non perangkat lunak
lainnya.

UML merupakan suatu kumpulan teknik terbaik yang telah terbukti sukses
dalam memodelkan system yang besar dan kompleks. UML tidak hanya
digunakan dalam proses pemodelan perangkat lunak, namun hampir dalam
semua bidang yang membutuhkan pemodelan.

2.2.1 BAGIAN-BAGIAN UML

Bagian-bagian utama dari UML adalah view, diagram, model element,

dan general mechanism.
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a. View
View digunakan untuk melihat sistem yang dimodelkan dari
beberapa aspek yang berbeda. View bukan melihat grafik, tapi
merupakan suatu abstraksi yang berisi sejumlah diagram.
Beberapa jenis view dalam UML antara lain: use case view, logical
view, component view, concurrency view, dan deployment view.
1. Use case view
Mendeskripsikan fungsionalitas sistem yang seharusnya dilakukan
sesuai yang diinginkan external actors. Actor yang berinteraksi
dengan sistem dapat berupa user atau sistem lainnya.
View ini digambarkan dalam use cag (’M samsdan kadang-kadang
dengan activity diagrams. Viey" J@@n terutama untuk

pelanggan, perancang (des:"“au\"\ Eekééagf’nbang (developer), dan

\ 9%
; f?&

Mendeskripsikaii hag: n%é fungsionalitas dari sistem, struktur

penguji sistem (tester). 4

2. Logical vieyf

statis (cleis;, abjed ,d@&ationship) dan kolaborasi dinamis yang
: keiika ob{s@mengirim pesan ke object lain dalam suatu

ettu.

igh ,c”:gambarkan dalam class diagrams untuk struktur statis
dan™*(alam state, sequence, collaboration, dan activity
diagram untuk model dinamisnya. View ini digunakan untuk
perancang (designer) dan pengembang (developer).

3. Component view

Mendeskripsikan  implementasi dan ketergantungan modul.
Komponen  yang  merupakan  tipe lainnya  dari code
module diperlihatkan dengan struktur dan ketergantungannya juga
alokasi sumber daya komponen dan informasi administrative

lainnya.
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View ini digambarkan dalam component view dan digunakan untuk
pengembang (developer).

4. Concurrency view

Membagi sistem ke dalam proses dan prosesor.View ini
digambarkan  dalam  diagram dinamis (state, sequence,
collaboration, dan activity diagrams) dan diagram implementasi
(component dan deployment diagrams) serta digunakan untuk
pengembang (developer), pengintegrasi (integrator), dan penguji
(tester).

5. Deployment view '

Mendeskripsikan fisik dari sistem s s)fcf Somputer dan perangkat
(nodes) dan bagaimana hubungag™ '~ L i ;@a’innya.

View ini digambarkan dala",L | ‘loyn@ diagramsdan digunakan
untuk pengembang“ (ds “lg‘\*er), @ngintegrasi (integrator), dan
penguji (tester) A ¥ 4" IF ¢

: Diagram{

el ’Jah diagram merupakan bagian dari suatu view tertentu
dan"®€iika digambarkan biasanya dialokasikan untuk view tertentu.
Adapun jenis diagram antara lain :

1. Use Case Diagram

Use case adalah abstraksi dari interaksi antara system dan actor.
Use case bekerja dengan cara mendeskripsikan tipe interaksi antara
user sebuah system dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita
bagaimana sebuah system dipakai. Use casemerupakan konstruksi
untuk mendeskripsikan bagaimana system akan terlihat di mata
user. Sedangkan use case diagram memfasilitasi komunikasi

diantara analis dan pengguna serta antara analis dan client.
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2. Class Diagram
Class adalah dekripsi kelompok obyek-obyek dengan property,
perilaku (operasi) dan relasi yang sama. Sehingga dengan adanya
class diagram dapat memberikan pandangan global atas sebuah
system. Hal tersebut tercermin dari class- class yang ada dan
relasinya satu dengan yang lainnya. Sebuah sistem biasanya
mempunyai  beberapa class diagram. Class diagram  sangat
membantu dalam visualisasi struktur kelas dari suatu system.
3. Component Diagram
Component software merupakan bagian fisik dari sebuah system,
karena menetap di komputer tidakg v)’e?; »_di benak para analis.
Komponent merupakan impleng™ s Jg&’re dari sebuah atau
lebih class. Komponent di H“ berula ource code, komponent
biner, atau executableg ﬂ'l;jone@ Sebuah komponent berisi
informasi tentar":/ gl stgtau class yang diimplementasikan
sehingga memd gt I@tan dari logical view ke component
view. Sehm g CQ p,&ﬁ%‘%t diagram merepresentasikan dunia riil
V3 ponent\s)@ware yang mengandung component, interface

afion hip.

y¥ ent Diagram

Meftig€ambarkan tata letak sebuah system secara fisik,
menampakkan bagian-bagian software yang berjalan pada bagian-
bagian hardware, menunjukkan hubungan komputer dengan
perangkat (nodes) satu sama lain dan jenis hubungannya. Di
dalam nodes,executeable component dan object yang dialokasikan
untuk memperlihatkan unit perangkat lunak yang dieksekusi
oleh node tertentu dan ketergantungan komponen.
5. State Diagram
Menggambarkan  semua state (kondisi) yang dimiliki  oleh

suatu object dari suatu class dan keadaan yang
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menyebabkan state berubah. Kejadian dapat berupa object lain yang
mengirim pesan. State class tidak digambarkan untuk semua class,
hanya yang mempunyai sejumlah state yang terdefinisi dengan baik
dan kondisi class berubah oleh stateyang berbeda.

6. Sequence Diagram

Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada
sebuah scenario. Kegunaannya untuk menunjukkan rangkaian pesan
yang dikirim antara object juga interaksi antaraobject, sesuatu yang
terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sistem.

7. Collaboration Diagram '

Menggambarkan kolaborasi dinam > ortisequence diagrams.
Dalam menunjukkan i L ‘< . @Y’ pesan, collaboration
diagrams menggambarkan ol )C& ¥ an Iﬁ%@?&ngannya (mengacu ke
konteks).  Jika pr na @da waktu atau  urutan
gunakansequeng@iorafis Slapiyjika penekanannya pada konteks
gunakan collaboi jion }a@n.

8. Activify ."'»‘«,lgrf‘ i 4"(%

Mo mbarkaﬁ@gkaian aliran dari aktivitas, digunakan untuk

rip/ikan aktifitas yang dibentuk dalam suatu operasi
¢ pat juga digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use

caséatiu interaksi.

2.2.2  Tujuan Penggunaan UML

1.

2.

3.

Memberikan bahasa pemodelan yang bebas dari berbagai bahas
pemrograman dan proses rekayasa.

Menyatukan praktek-praktek terbaik yang terdapat dalam
pemodelan.

Memberikan model yang siap pakai, bahsa pemodelan visual yang
ekspresif untuk mengembangkan dan saling menukar model

dengan mudah dan dimengerti secara umum.
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4. UML bisa juga berfungsi sebagai sebuah (blue prinf) cetak biru
karena sangat lengkap dan detail. Dengan cetak biru ini maka akan
bisa diketahui informasi secara detail tentang coding program atau
bahkan membaca program dan menginterpretasikan kembali ke

dalam bentuk diagram (reserve enginering).

Moodle (4)

MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) adalah
paket perangkat lunak yang diproduksi untuk kegiatan belajar berbasis internet
dan situs yang menggunakan prinsip social constructionist pedagogy.
MOODLE merupakan salah satu aplikasi dari kg % dan mekanisme belajar
mengajar yang memanfaatkan teknologi informas*i“ val 3§ikenal dengan konsep
e-learning. MOODLE dapat digunakan g ara Ldl&?sebagal produk sumber
terbuka (open source) di bawah 11senc1 \IU Q’\Y’

Berdasarkan social construcﬂ s S )%yétara terbaik untuk belajar adalah
dari sudut pandang muri§ N J&Wfodel pengajaran berorientasi objek
(murid) ini berbeda®@iengan us‘@ pengajaran tradisional yang biasanya
memberikan infgrmasi aiu-,rl@rl yang dianggap perlu oleh pengajar untuk

diberikan kefpad ridh Tugas pengajar akan berubah dari sumber informasi

glaberikan pengaruh (influencer) dan menjadi contoh dari
budaya kelas._Pegs i pengajar dalam sistem MOODLE ini antara lain:
berhubungan dengan murid-murid secara perorangan untuk memahami
kebutuhan belajar mereka dan memoderatori diskusi serta aktivitas yang

mengarahkan murid untuk mencapai tujuan belajar dari kelas tersebut.

PHP (3)
PHP adalah bahasa pemrograman script yang paling banyak dipakai saat ini.
PHP banyak dipakai untuk memrogram situs web dinamis, walaupun tidak

tertutup kemungkinan digunakan untuk pemakaian lain.
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Contoh terkenal dari aplikasi PHP adalah phpBB dan MediaWiki (software di
belakang Wikipedia). PHP juga dapat dilihat sebagai pilihan lain dari
ASP NET/C#VB.NET Microsoft, ColdFusion Macromedia, JSP/Java Sun
Microsystems, dan CGI/Perl. Contoh aplikasi lain yang lebih kompleks berupa
CMS yang dibangun menggunakan PHP adalah Mambo, Joomla!, Postnuke,

Xaraya, dan lain-lain.

MySQL (3)

MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem manajemen basisdata
relasional (RDBMS) yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL
(General Public License). Setiap pengguna dapg '5 hara bebas menggunakan
MySQL, namun dengan batasan perangkat 111”“k s Ju;i?.tidak boleh dijadikan

produk turunan yang bersifat komersag My Q{szebenarnya merupakan

turunan salah satu konsep utama dalm bas154 Y’ang telah ada sebelumnya;
SQL (Structured Query Lan;T g Y dd‘sﬂ\ah sebuah konsep pengoperasian
basisdata, terutama untuk/ amis @E’ seleksi dan pemasukan data, yang

memungkinkan pengc@icasian 1ta@<er]akan dengan mudah secara otomatis.

Kehandalan suatu sistem' Mo@ta (DBMS) dapat diketahui dari cara kerja

pengoptimasf-ny\ d larh melakukan proses perintah-perintah SQL yang dibuat
oleh penggina ¥ U1 program-program aplikasi yang memanfaatkannya.
Sebagai peladen Dag § data, MySQL mendukung operasi basisdata transaksional
maupun operasi basisdata non-transaksional. Pada modus operasi non-
transaksional, MySQL dapat dikatakan unggul dalam hal unjuk kerja
dibandingkan perangkat lunak peladen basisdata kompetitor lainnya. Namun
demikian pada modus non-transaksional tidak ada jaminan atas reliabilitas
terhadap data yang tersimpan, karenanya modus non-transaksional hanya cocok
untuk jenis aplikasi yang tidak membutuhkan reliabilitas data seperti aplikasi
blogging berbasis web (wordpress), CMS, dan sejenisnya. Untuk kebutuhan
sistem yang ditujukan untuk bisnis sangat disarankan untuk menggunakan

modus basisdata transaksional, hanya saja sebagai konsekuensinya unjuk kerja
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MySQL pada modus transaksional tidak secepat unjuk kerja pada modus non-

transaksional.

Web Server (3)

Server web adalah sebuah perangkat lunak server yang berfungsi menerima
permintaan HTTP atau HTTPS dari klien yang dikenal dengan browser web dan
mengirimkan kembali hasilnya dalam bentuk halaman-halaman web yang
umumnya berbentuk dokumen HTML. Server web yang terkenal diantaranya
adalah Apache dan Microsoft Internet Information Service (IIS). Apache
merupakan server web antar-platform, sedangkan IIS hanya dapat beroperasi di

sistem operasi Windows.

XAMPP (1) ~ <Y

XAMPP adalah perangkat lupak hc%, yar@?nendukung banyak sistem
operasi, merupakan kompila,si*’/dr'v yae J ;@}gram.

Fungsinya adalah sebagai’/ "Ve ‘mg{ﬁgfdiri sendiri (localhost), yang terdiri
atas program Apache@T'TP S -vegon%ySQL database, dan penerjemah bahasa
yang ditulis depgan . balicis @nrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP
merupakan ginglgtap diri X (empat sistem operasi apapun), Apache, MySQL,

PHP dan P&gl. Nrog/an ini tersedia dalam GNU General Public License dan

bebas, merupakan g £b server yang mudah digunakan yang dapat melayani

tampilan halaman web yang dinamis.
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