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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan
aplikasi e-learning berbasis web yang dirancang khusus untuk kebutuhan
pelatihan internal di Nusa Computer. Aplikasi ini dirancang menggunakan
metodologi waterfall, yang terdiri dari tahapan analisis kebutuhan,
perancangan sistem, implementasi, integrasi dan pengujian. Proses analisis
kebutuhan dilakukan melalui survei menggunakan Google Form yang
disebarkan kepada karyawan Nusa Computer untuk mengidentifikasi
kebutuhan dan kendala pelatihan. Backend aplikasi dibangun menggunakan
Python Flask, sementara frontend dirancang menggunakan HTMLS, CSS3,
dan JavaScript. MongoDB digunakan sebagai basis data untuk menyimpan
informasi pengguna dan materi pembelajaran dalam format dokumen
terstruktur. Prototipe antarmuka dirancang menggunakan Figma, sedangkan
diagram UML, seperti use case diagram dan class diagram, dibuat
menggunakan draw.io untuk memetakan alur interaksi dan struktur data.
Berdasarkan hasil analisis, aplikasi yang dikembangkan mencakup fitur
utama seperti manajemen materi pembelajaran, forum diskusi, kamus
kosakata, dan halaman khusus untuk berdiskusi dengan mentor.
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ABSTRACT

This study aims to develop and implement a web-based e-learning
application specifically designed to meet the internal training needs of Nusa
Computer. The application was designed using the waterfall methodology,
which consists of requirement analysis, system design, implementation,
integration, and testing stages. The requirements analysis process was
conducted through surveys using Google Forms distributed to Nusa
Computer employees to identify training needs and challenges. The
application's backend was built using Python Flask, while the frontend was
designed with HTML5, CSS3, and JavaScript. MongoDB was used as the
database to store user information and learning materials in a structured
document format. The interface prototype was designed using Figma, while
UML diagrams, such as use case diagrams and class diagrams, were created
using draw.io to map user interaction flows and data structures. Based on
the analysis results, the developed application includes key features such as
learning material management, discussion forums, a vocabulary dictionary,
and a dedicated page for discussions with mentors.
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1. PENDAHULUAN

Teknologi telah mendorong perkembangan bidang pendidikan dan pembelajaran digital [1]-[5].
Pembelajaran merupakan proses penting yang memungkinkan individu untuk memperoleh pengetahuan,
keterampilan, pemahaman, atau sikap baru melalui pengalaman, instruksi, interaksi, atau refleksi. Proses ini
tidak hanya terbatas pada pendidikan formal di sekolah, tetapi juga mencakup pembelajaran yang
berlangsung di lingkungan organisasi atau perusahaan. Dalam konteks organisasi, pembelajaran sering
diwujudkan dalam bentuk pelatihan dan pengembangan karyawan untuk meningkatkan kompetensi dan
kinerja. Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi informasi dan komunikasi telah merevolusi cara
manusia menjalani berbagai aspek kehidupan, termasuk pembelajaran. Salah satu bentuk inovasi dari
kemajuan ini adalah e-learning, yaitu metode pembelajaran berbasis elektronik yang memanfaatkan media
digital untuk mendukung kegiatan belajar mengajar [6]—[8].

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa e-learning dapat meningkatkan efektivitas pelatihan
dan kompetensi karyawan. E-learning memberdayakan karyawan melalui pembelajaran mandiri, mendorong
kemandirian, dan meningkatkan kinerja [9]. E-learning menjadi alat penting untuk pelatihan karyawan
dengan pembelajaran fleksibel yang selaras dengan tujuan organisasi, mendukung pengembangan
kompetensi, dan menyediakan pendekatan pelatihan yang terstruktur [10]. Pendekatan e-learning berbasis
kinerja menyelaraskan pembelajaran individu dengan tujuan organisasi, menggunakan indikator kinerja
utama untuk memperjelas tujuan dan meningkatkan proses pembelajaran [11]. E-learning juga terbukti
meningkatkan keterlibatan karyawan, khususnya selama masa sulit seperti pandemi COVID-19, dengan
model penerimaan teknologi yang memperkuat hubungan antara e-learning dan motivasi karyawan [12].

Namun, penerapan e-learning juga menghadapi berbagai tantangan. Misalnya, kurangnya
interaktivitas atau hambatan teknis dapat mempengaruhi efektivitas pelatihan. Oleh karena itu, penting bagi
organisasi untuk mengevaluasi kebutuhan dan kendala yang ada agar e-learning dapat dirancang dengan lebih
optimal, sesuai dengan preferensi karyawan, dan mendukung pencapaian tujuan organisasi [13]-[15].
Pemanfaatan e-learning sebagai solusi pelatihan telah diterapkan di berbagai industri, Nusa Computer,
perusahaan Agency yang bergerak di bidang IT Agency. Perusahaan ini menghadapi kendala pada pelatihan
tatap muka tradisional, seperti waktu yang terbatas dan kurangnya akses ke materi pelatihan di luar jam
pelatihan. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan mengimplementasikan platform e-learning
berbasis Python Flask dan MongoDB, yang dirancang khusus untuk mendukung kebutuhan pelatihan di
organisasi seperti Nusa Computer.

2. METODE PENELITTAN

Metodologi penelitian ini mengadaptasi metode waterfall yang digunakan untuk tahapan
pengembangan apliasi. Metode ini terdiri dari lima tahapan utama, yaitu analisis kebutuhan, perancangan
sistem, implementasi, integrasi dan pengujian, serta operasi dan pemeliharaan, yang dilakukan secara
berurutan untuk memastikan pengembangan aplikasi berjalan efektif. Dalam pengembangan aplikasi website
pembelajaran daring ini, Python Flask digunakan untuk membangun antarmuka pengguna dan logika
aplikasi, sedangkan MongoDB digunakan sebagai basis data untuk pengelolaan informasi. Adapun tahapan
penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.

Identifikasi Analisis
Studi Literatur Kebutuhan
\EREIEL] o
Aplikasi
Pengujian Implementasi Perancangan
Aplikasi Aplikasi Aplikasi

Gambar 1 Tahapan Penelitian

Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna dan spesifikasi sistem
melalui survei menggunakan Google Form yang disebarkan kepada karyawan Nusa Computer. Informasi
yang diperoleh mencakup fitur yang diinginkan, kendala yang dihadapi, serta harapan pengguna terhadap
aplikasi. Data survei ini menjadi dasar dalam menentukan desain sistem yang akan dikembangkan. Tahap
berikutnya adalah perancangan aplikasi, di mana rancangan sistem dibuat berdasarkan hasil analisis
kebutuhan. Diagram UML, seperti Use Case Diagram dan Class Diagram, dibuat menggunakan software
Draw.io untuk memetakan alur interaksi pengguna dan struktur data aplikasi dan untuk prototipe antarmuka
pengguna dirancang menggunakan Figma. Pada tahap implementasi, aplikasi dikembangkan sesuai dengan
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desain yang telah dirancang. Backend aplikasi dibangun menggunakan Python 3.11.5 dan framework Flask
2.2.5, sementara frontend dirancang menggunakan HTMLS, CSS3, dan JavaScript (ES11). Basis data
aplikasi menggunakan MongoDB untuk menyimpan informasi pengguna dan materi pembelajaran. Pada
proses implementasi, spesifikasi perangkat yang digunakan adalah prosesor Ryzen 3 4300U, RAM 4 GB
DDR4, dan penyimpanan SSD 128 GB yang menjalankan sistem operasi Windows 11.

3. HASIL DAN ANALISIS

Berdasarkan hasil analisis, masalah yang dihadapi dalam pelatihan ini meliputi waktu pelatihan yang
terbatas (23% trainee merasa materi tidak tercapai), kurangnya media untuk distribusi informasi dan materi di
luar jam pelatihan, serta kebutuhan konsultasi trainee dengan trainer (90%) di luar jam pelatihan. Proses
pelatihan dimulai dengan human resources department (HRD) memasukkan data trainee dan trainer, lalu
mengirimkan draft materi ke pimpinan HRD untuk disetujui. Tim HRD menentukan jadwal pelatihan
berdasarkan kalender perusahaan, mengirimkan undangan kepada trainee, dan memberikan materi kepada
trainer untuk dipelajari. Tim frainer memberikan pengajaran kepada trainee, diikuti dengan tanya jawab, dan
trainee menjalani ujian untuk mengukur pemahaman trainee. Tim #rainer memeriksa hasil ujian, memberikan
skor, dan mengirimkan hasilnya ke section head. Tim section head kemudian mengumumkan nilai kepada
trainee. Proses yang terjadi digambar dalam bentuk rich picture seperti yang terlihat pada Gambar 2.
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Gambar 2 Rich Picture Aplikasi

Untuk pengembangan aplikasi diperlukan class diagram untuk menunjukkan struktur aplikasi pembelajaran
daring untuk peningkatan kompetensi karyawan, menggunakan Python Flask dan MongoDB. Terdapat
beberapa kelas utama seperti User, Mentor, Materi, Transaction, Forum, dan Contact, yang saling terhubung
untuk mendukung fungsi utama aplikasi. User dapat membeli atau mengakses Materi melalui Transaction,
sementara Mentor bertugas menyediakan materi pembelajaran. Forum memungkinkan interaksi antar
pengguna, dan Contact digunakan untuk pengelolaan pesan atau pertanyaan dari pengguna. MongoDB
digunakan sebagai database untuk menyimpan data dalam format dokumen. Class diagram aplikasi dapat
dilihat pada pada Gambar 3.
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Gambear 3 Class Diagram Aplikasi

Aplikasi pembelajaran daring berbasis web yang dirancang khusus untuk mendukung kegiatan pelatihan
internal di Nusa Computer. Aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai fitur yang mendukung proses
pembelajaran secara daring, antara lain. Halaman dashboard administrator aplikasi memungkinkan
pengelolaan data pengguna, termasuk pendaftaran, login, dan manajemen profil pada halaman administrator,
memudahkan admin melakukan manajemen pembelajaran pada aplikasi. Hasil implementasi aplikasi dapat
dilihat pada pada Gambar 4.
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Gambar 4 Dashboard Admin Website Pembelajaran Daring Nusa Computer

Aplikasi pembelajaran daring ini dirancang untuk mendukung proses belajar dengan menyediakan berbagai
fitur yang komprehensif. Halaman Dashboard berfungsi sebagai pusat informasi yang memberikan ringkasan
fitur dan akses cepat ke berbagai bagian aplikasi. Pada halaman About, pengguna dapat menemukan
informasi mengenai aplikasi, tujuan, dan tim pengembang. Halaman Mentor memungkinkan pengguna untuk
melihat profil mentor dan berdiskusi langsung dengan mereka. Fitur Materi menyediakan akses ke materi

[ 733

JSAI : Journal Scientific and Applied Informatics




JSAI: Journal Scientific and Applied Informatics

Vol. 7, No. 3, November 2024, hal. 730~735

E-ISSN: 2614-3054; P-ISSN: 2614-3062, accredited by Kemenristekdikti, Sinta 4
DOI: 10.36085

pembelajaran yang dapat diakses oleh pengguna terdaftar, di mana setiap materi disimpan di basis data
MongoDB dalam bentuk dokumen terstruktur yang mencakup judul, deskripsi, dan penulis. Selain itu,
terdapat Forum Diskusi yang berfungsi sebagai ruang untuk berbagi pandangan dan berdiskusi mengenai
materi pembelajaran. Halaman Dictionary memungkinkan pengguna untuk melihat kamus kata serta
membuat kosakata baru untuk mendukung pembelajaran. Halaman Kontak disediakan untuk pengguna yang
ingin menghubungi tim pengelola terkait pertanyaan atau saran. Antarmuka aplikasi dapat dilihat pada pada
Gambar 5.

MENTORTHISCLASS
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INTRODUCTION TO
ETHICAL HACKING

Halaman materi pembelajaran yang terdaftar Halaman konten pembelajaran

Halaman forum untuk berdiskusi sesama pengguna

Gambar 5 Hasil Implementasi Aplikasi
4. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan aplikasi pembelajaran daring berbasis web untuk
mendukung pelatihan internal di Nusa Computer menggunakan metode waterfall. Aplikasi ini dirancang
secara sistematis mulai dari analisis kebutuhan hingga implementasi dan pengujian, dengan Python Flask
sebagai backend dan MongoDB sebagai basis data. Diagram UML, seperti Use Case Diagram dan Class
Diagram, dibuat menggunakan Draw.io, sementara prototipe antarmuka dirancang menggunakan Figma.
Backend aplikasi dibangun dengan Python 3.11.5 dan Flask 2.2.5, sedangkan frontend menggunakan
HTMLS, CSS3, dan JavaScript (ES11). Spesifikasi perangkat implementasi meliputi prosesor Ryzen 3
4300U, RAM 4 GB, SSD 128 GB, dan sistem operasi Windows 11. Fitur yang disediakan mencakup
pengelolaan materi pembelajaran, diskusi forum, dan pembuatan kamus kosakata.
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