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Abstract: This study aims to implement and test a website-based system using the waterfall 
model. This e-training website was developed as a web-based learning platform that 
provides materials, learning videos, practice questions, quizzes, projects, and evaluations 
that can be accessed anytime and anywhere. In addition to supporting the learning 
process, this website also functions as a self-training tool for students to improve their 
understanding of E-Commerce materials. This website was built with the CodeIgniter3 
framework and uses the PHP, CSS, JavaScript programming languages, MySQL database, 
and the Apache web server. The results of black box testing showed valid results with a 
100% success rate. The results of the User Acceptance Testing (UAT) test obtained showed 
that 82.5% of users agreed with the e-training website. Therefore, it can be concluded that 
this system is feasible to use. 
Keywords: E-Training, Blended Learning, E-Commerce, Website, User Acceptance 
Testing. 

 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan dan menguji sistem berbasis 
website dengan menggunakan  model  waterfall. Website e-training ini dikembangkan 
sebagai platform pembelajaran berbasis web yang menyediakan materi, video 
pembelajaran, latihan soal, kuis, project, dan evaluasi yang dapat diakses kapan saja dan di 
mana saja. Selain mendukung proses pembelajaran, website ini juga berfungsi sebagai 
sarana pelatihan mandiri bagi mahasiswa untuk meningkatkan pemahaman terhadap materi 
E-Commerce. Website ini dibangun dengan framework CodeIgniter3 dan menggunakan 
bahasa pemrograman PHP, CSS, JavaScript, database MySQL dan web server Apache. 
Hasil pengujian black box menunjukkan hasil yang valid dengan tingkat keberhasilan 
100%. Hasil pengujian User Acceptance Testing (UAT) yang diperoleh menunjukkan 
82,5% pengguna setuju dengan website e-training. Maka dapat disimpulkan bahwa sistem 
ini layak digunakan. 
Kata Kunci: E-Training, Blended Learning, E-Commerce, Website, User Acceptance 
Testing 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan salah satu faktor penting dalam meningkatkan kualitas 
sumber daya manusia. Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, proses 
pembelajaran tidak lagi hanya dilakukan melalui tatap muka di dalam kelas, tetapi juga 
didukung oleh pemanfaatan teknologi digital yang memungkinkan kegiatan belajar 
berlangsung secara lebih fleksibel. Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan dapat 
membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran, memperluas akses terhadap sumber 
belajar, serta mendukung peserta didik dalam memperoleh materi pembelajaran secara 
lebih mudah dan cepat (Alisia Zahroatul Baroroh et al., 2024). 

Salah satu pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi adalah blended 
learning, yaitu metode pembelajaran yang mengombinasikan pembelajaran tatap muka 
dengan pembelajaran berbasis teknologi. Melalui pendekatan ini, peserta didik tidak hanya 
memperoleh materi secara langsung dari pengajar di kelas, tetapi juga dapat mengakses 
berbagai sumber belajar secara mandiri melalui media digital. Penerapan blended learning 
memberikan fleksibilitas dalam proses pembelajaran serta memungkinkan peserta didik 
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untuk belajar sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan masing-masing (Isep Sunandi et 
al., 2023). 

Institut Teknologi Padang (ITP) sebagai salah satu perguruan tinggi yang berfokus 
pada bidang teknologi terus berupaya meningkatkan kualitas pembelajaran melalui 
pemanfaatan teknologi agar mampu menghadapi perkembangan teknologi dan bisnis 
digital.  Salah satu mata kuliah yang memerlukan dukungan media pembelajaran yang 
memadai adalah mata kuliah e-commerce. Mata kuliah ini membahas berbagai konsep dan 
penerapan perdagangan elektronik, pemasaran digital, sistem pembayaran elektronik, 
keamanan transaksi, serta model bisnis digital yang terus berkembang seiring dengan 
kemajuan teknologi. Oleh karena itu, mahasiswa tidak hanya dituntut untuk memahami 
teori yang diberikan selama perkuliahan, tetapi juga perlu mengikuti perkembangan 
teknologi yang berkaitan dengan dunia bisnis digital. Namun, dalam pelaksanaan 
pembelajaranya masih terdapat beberapa kendala yang dapat memengaruhi efektivitas 
proses belajar. Keterbatasan waktu perkuliahan menyebabkan tidak seluruh materi dapat 
dibahas secara mendalam pada setiap pertemuan. Selain itu, mahasiswa sering mengalami 
kesulitan dalam mengakses kembali materi yang telah disampaikan setelah kegiatan 
perkuliahan berakhir, serta perbedaan kemampuan dan kecepatan belajar mahasiswa dalam 
memahami materi yang diberikan. Selain itu belum tersedianya website untuk manajemen 
tugas dan kuis serta project bagi mahasiswa. Kondisi tersebut menyebabkan proses 
pembelajaran masih bergantung pada kegiatan tatap muka sehingga kesempatan 
mahasiswa untuk mengulang, mempelajari kembali, dan memperdalam pemahaman 
terhadap materi menjadi terbatas. Padahal, karakteristik materi e-commerce yang dinamis 
menuntut mahasiswa untuk terus memperbarui pengetahuan dan pemahamannya agar 
mampu mengikuti perkembangan teknologi dan bisnis digital yang berlangsung sangat 
cepat. 

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah penggunaan website e-training 
sebagai pendukung pembelajaran blended learning. Website e-training merupakan 
platform berbasis web yang dapat digunakan untuk menyediakan materi pembelajaran, 
video pembelajaran, latihan soal, kuis, project serta evaluasi yang dapat diakses kapan saja 
sesuai kebutuhan pengguna. Selain sebagai media pembelajaran, website ini juga berfungsi 
sebagai sarana pelatihan yang memungkinkan mahasiswa berlatih dan mengukur 
pemahaman mereka terhadap materi e-commerce secara mandiri. Dengan adanya website 
tersebut, mahasiswa memiliki kesempatan yang lebih besar untuk mempelajari kembali 
materi yang telah diberikan, melakukan pelatihan secara mandiri, serta meningkatkan 
pemahaman terhadap materi e-commerce. 

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran 
dengan berbantuan website e-training dapat membantu meningkatkan efektivitas proses 
belajar. Penggunaan website e-training dapat membantu proses pembelajaran dan 
pelatihan menjadi lebih efektif, mempermudah pengelolaan data pembelajaran dan 
pelatihan, serta meningkatkan efisiensi penyimpanan data (Putria & Kunci, 2019). Menurut 
(Khamdun et al., 2022) e-training dapat memudahkan peserta dalam mengakses informasi 
pembelajaran kapan saja dan di mana saja, serta membantu admin dalam mengelola data 
pembelajaran secara lebih efektif.  

Pengujian  kelayakan  website e-training  digunakan  untuk mengetahui respon 
pengguna terhadap sistem yang dibangun. Pengujian ini merupakan proses yang dilakukan   
untuk   menguji   kualitas   dan   fungsionalitas   website e-training  sebelum diluncurkan 
atau digunakan secara luas (Aliyah et al., 2024). User  Acceptance  Testing (UAT)  
merupakan  salah  satu  metode  pengujian yang dilakukan kepada pengguna akhir hingga 
website e-training telah memenuhi   persyaratan untuk digunakan. Penelitian ini bertujuan 
untuk merancangan dan implementasi website e-training sebagai pendukung pembelajaran 
blended learing sehingga dapat membantu mahasiswa mengakses materi pembelajaran, 
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melakukan pelatihan melalui latihan soal, kuis, dan evaluasi secara mandiri, sehingga 
proses pembelajaran tidak hanya bergantung pada kegiatan perkuliahan di kelas. 
 
B. Metodologi Penelitian   

Pengumpulan Data, Observasi: Pengamatan langsung ke lapangan untuk 
mempelajari proses dan masalah pada pembelajaran terkait dengan kebutuhan yang akan 
dibangun. Wawancara: Mewawancarai pihak terkait untuk memperoleh informasi dan 
tanya jawab yang berkaitan dengan penelitian seperti kondisi yang sedang berjalan dan 
sistem baru yang akan dibuatkan. Dokumentasi: Mengumpulkan data pendukung yang 
digunakan sebelumnya, misalnya materi kuliah, laporan tugas mahasiswa dan lain-lain. 
Dokumentasi  ini  menjadi  bahan  penting  dalam  proses analisis  kebutuhan  dan  
perancangan  sistem,  serta  sebagai  referensi  selama  tahap  pengujian aplikasi. 
Pengembangan Sistem, dalam penelitian ini, metode pengembangan dalam website e-
training menggunakan  model Waterfall sebagai panduan utama. Model ini dipilih karena 
memiliki alur kerja yang sederhana dan terstruktur, sehingga setiap tahap dapat 
diselesaikan secara sistematis dan lebih terkendali untuk mengurangi kemungkinan 
kesalahan selama proses pengembangan. Dimulai dari tahap analisis kebutuhan hingga 
tahap pengujian sistem (Swara, 2025). 

 
Gambar 1. Model Waterfall 

Berikut adalah tahapan dalam model waterfall: 1) Requirements Analysis (Analisis 
Kebutuhan) merupakan proses awal untuk mengidentifikasi dan mendefinisikan kebutuhan 
pengguna terhadap sistem e-training yang akan dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan 
pengumpulan data melalui observasi, wawancara, studi literatur, dan penyebaran angket 
kepada dosen, mahasiswa, serta pihak terkait. Analisis difokuskan pada kebutuhan 
pembelajaran e-commerce, fitur pelatihan, materi pembelajaran, simulasi praktik dan 
evaluasi hasil belajar. Hasil dari tahap ini berupa dokumen spesifikasi kebutuhan sistem 
yang menjadi dasar dalam proses pengembangan berikutnya. 2) System Design (Desain 
Sistem) Tahap perancangan sistem bertujuan menerjemahkan kebutuhan pengguna 
menjadi rancangan teknis yang akan digunakan dalam pengembangan website e-training. 
Kegiatan yang dilakukan meliputi perancangan arsitektur sistem, desain basis data, desain 
antarmuka pengguna (User Interface) untuk memastikan aplikasi sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. 3) Implementation (Implementasi) merupakan proses pembangunan website e-
training berdasarkan rancangan yang telah dibuat. Pada tahap ini dilakukan pengkodean 
(coding) menggunakan bahasa pemrograman dan framework yang dipilih. Implementasi 
dilakukan secara bertahap untuk memastikan setiap fitur utama berfungsi dengan baik. 4) 
Integration & testing (Pengujian) dilakukan setelah seluruh modul sistem selesai 
dikembangkan. Pada tahap ini setiap modul diintegrasikan menjadi satu kesatuan sistem e-
training yang utuh. Pengujian dilakukan dengan UAT dan black-box untuk memeriksa 
fungsi,  keamanan,  serta  kenyamanan  penggunaan  aplikasi.  Hasil pengujian  menjadi 
dasar perbaikan dan penyempurnaan. 5) Maintenance (Pemeliharaan) Tahap pemeliharaan 
merupakan proses perbaikan dan pengembangan sistem setelah website e-training 
diimplementasikan. Setelah digunakan,  pemeliharaan  dilakukan  secara  berkala  untuk 
memperbaiki  bug,  menambah  fitur  baru,  serta  meningkatkan  performaaplikasi 
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berdasarkan masukan dari pengguna. 
 
C. Hasil dan Pembahasan 

Model waterfall yang digunakan memiliki tahapan yang terstruktur  mulai  dari  
analisis kebutuhan, desain, implementasi, pengujian dan pemeliharaan. Pada penelitian ini 
juga didukung oleh pemodelan UML menggunakan usecase diagram dan class diagram. 
Pengujian dilakukan menggunakan pengujian black-box dan User Acceptance Testing 
(UAT). 

Requirement Analysis (Analisis Kebutuhan). Berdasarkan permasalahan yang 
terdapat pada pembelajaran mata kuliah e-commerce diperlukan sebuah website e-training 
yang mampu mendukung proses pembelajaran blended learning dengan menyediakan 
materi pembelajaran yang dapat diakses kapan saja, sehingga mahasiswa dapat 
mempelajari kembali materi yang telah disampaikan di kelas. Selain itu, sistem juga perlu 
menyediakan fitur pelatihan dan proyek simulasi untuk membantu mahasiswa 
meningkatkan pemahaman dan keterampilan secara mandiri. Melalui sistem ini, instruktur 
dapat mengelola materi, pelatihan, proyek, serta melakukan monitoring dan evaluasi 
terhadap hasil belajar mahasiswa, sedangkan mahasiswa dapat mengakses materi, 
mengikuti pelatihan, mengerjakan proyek, dan memperoleh umpan balik secara daring. 
Dengan demikian, proses pembelajaran tidak bergantung sepenuhnya pada kegiatan tatap 
muka, tetapi juga dapat dilakukan secara fleksibel sesuai kebutuhan mahasiswa. 

          Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan 
No Kebutuhan Sistem 
1 Login mahasiswa dan dosen 
2 Profil 
3 Tata kelola materi dan tugas 
4 Evaluasi dan feedback 
5 Laporan 

System Design (Desain Sistem). Sistem Desain dilakukan dalam beberapa tahapan 
seperti perancangan UML Diagram, dan perancangan user interface atau tampilan 
antarmuka. UML Diagram adalah bahasa pemodelan standar visual yang digunakan untuk 
merancang, memvisualisasikan, dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak 
berorientasi objek Click or tap here to enter text.Lebih jelasnya digambarkan seperti 
dibawah ini. 

Use case Diagram. Use case diagram ini menunjukkan fungsionalitas suatu sistem 
dan bagaimana sistem berinteraksi. Use-case diagram menujukkan sejumlah actor, use 
case, dan hubungannya dalam sebuah sistem.  

Gambar 2. Use Case Diagram 



Ensiklopedia Research and Community Vol. 5 No. 3 Juni 2026 
http://jurnal.ensiklopediaku.org 

E-ISSN 2809-0446 Lembaga Penelitian dan Penerbitan Hasil Penelitian Ensiklopedia 296 

 

 

Gambar 3. Use Case Diagram 

Pada use case diagram diatas menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) 
dengan sistem website e-training. Dengan adanya diagram ini, pengembangan sistem 
menjadi lebih terarah dan memudahkan untuk memahami kebutuhan pengguna secara 
sistematis. 

Class Diagram. Class Diagram digunakan untuk menggambarkan struktur statis 
sistem yang terdiri atas kelas-kelas, atribut, metode, dan hubungan antar kelas dalam 
website e-training. Diagram ini menggambarkan kelas-kelas yang ada dalam sistem 
beserta atribut, metode (fungsi), dan relasi antar kelas (Hidayati et al., 2023) Diagram ini 
menjadi acuan utama dalam perancangan basis data dan pengembangan perangkat lunak. 
Dengan adanya Class Diagram, proses implementasi sistem menjadi lebih terarah karena 
seluruh komponen dan relasi sistem telah didefinisikan secara rinci sebelum tahap 
pengkodean dilakukan. 

 
Gambar 4. Class Diagram 

 
1. Implementation (Implementasi) 

A. Tampilan Antar Muka Dosen 

x  
(a)                                                            (b) 

Gambar 4. Tampilan Website dengan User Dosen (a) Halaman Dashboard, (b) Halaman 
Materi Kuliah 
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Pada halaman dashboard ini ditampilkan informasi penting seperti Total 
Mahasiswa Saya, Total Materi Saya, Kelas Saya, dan Kelas Aktif Saya. Selain itu, terdapat 
grafik Pendaftaran Bulanan yang menyajikan data visual mengenai tren jumlah mahasiswa 
yang mendaftar setiap bulan, sehingga memudahkan dosen dalam memantau 
perkembangan partisipasi peserta. Halaman Materi Saya pada e-training digunakan untuk 
mengelola seluruh bahan ajar yang telah diunggah oleh dosen ke dalam kelas. Pada 
halaman ini ditampilkan daftar materi lengkap dengan informasi penting seperti urutan 
materi, judul, deskripsi singkat, tipe file (misalnya slide, dokumen, atau video), kelas 
tempat materi digunakan, status materi apakah aktif atau tidak, serta tanggal pembuatan. 
 
B. Tampilan Antar Muka Mahasiswa 

 
Gambar 5. Tampilan Website dengan User Mahasiswa (a) Halaman Dashboard, (b) 

Halaman Halaman kelas,  
Halaman Dashboard mahasiswa pada e-training merupakan pusat kendali utama 

yang dirancang untuk memberikan gambaran umum mengenai aktivitas pembelajaran yang 
diikuti mahasiswa. Pada dashboard ini ditampilkan informasi penting seperti Total Kelas, 
Kelas Aktif, dan Total Materi. Selain itu, terdapat indikator Performance yang memberikan 
gambaran mengenai capaian belajar mahasiswa secara keseluruhan. Pada Halaman Kelas 
Saya pada e-training merupakan fitur yang berfungsi untuk menampilkan daftar seluruh 
kelas yang diikuti mahasiswa. Pada halaman ini tersedia menu Filter Kelas, dan kolom 
pencarian untuk menemukan kelas secara cepat melalui nama atau deskripsi. Setiap kelas 
yang ditampilkan memuat informasi penting, seperti nama kelas, nama dosen atau 
instruktur pengampu, status kelas (aktif atau selesai), serta persentase progres 
pembelajaran yang sudah dicapai mahasiswa. 

 
2. Integration & testing (Pengujian) 
4.1 BlackBox Testing 

Pengujian blackbox dilakukan untuk memverifikasi apakah website e-training 
berfungsi sesuai dengan spesifikasi atau rancangan yang telah dibuat. Pengujian ini 
berfokus menguji fungsional dari sistem website e-training melihat input yang diberikan 
dan output yang dihasilkan. 

Tabel 2. BlackBox Testing 

No 
Komponen 
Pengujian 

Skenario 
Pengujian 

Hasil Yang di 
harapkan 

Hasil 

1. Login Memasukkan 
Username dan 
Password 

Sistem menampilkan 
Dashboard 
Mahasiswa 

Berhasil 

  Memasukkan 
Username atau 
password salah 

Sistem menampilkan 
pesan gagal login 

Berhasil 
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2. Menu Dashboard Melihat 
Ringkasan Nilai 

Sistem menampilkan 
rata-rata quiz, rata-
rata tugas, dan nilai 
kelas 

Berhasil 

3. Menu Kelas Saya Memilih menu 
Kelas Saya pada 
sidebar 

Sistem menampilkan 
daftar kelas yang 
diikuti mahasiswa 

Berhasil 

  Memilih status 
kelas pada 
dropdown filter 

Sistem menampilkan 
kelas sesuai status 
yang dipilih 

Berhasil 

  Menekan tombol 
"Lihat Kelas" 

Sistem menampilkan 
halaman detail kelas 
yang dipilih 

Berhasil 

4. Menu Daftar Kelas Memasukkan 
nama kelas yang 
tersedia lalu klik 
Cari 

Sistem menampilkan 
kelas yang sesuai 
dengan kata kunci 
pencarian 

Berhasil 

5. Forum Diskusi Membuka Forum 
diskusi 

menampilkan daftar 
forum diskusi yang 
tersedia 

Berhasil 

  Buka tombol 
Forum 
berdasarkan 
forum yang di 
pilih 

Sistem menampilkan 
detail forum, topik 
diskusi, dan 
informasi forum 
yang dipilih 

Berhasil 

6. Konten Pembelajaran Filter data 
berdasarkan 
kelas dan status 

Menampilkan data 
sesuai dipilih 

Berhasil 

  Menambahkan 
Class 

Menampilkan Form 
Data Class 

Berhasil 

  Tambahkan 
Materi 

Menampilkan Form 
Materi 

Berhasil 

  Tambahkan Quiz Menampilkan Form 
Data Quiz 

Berhasil 

  Tambahkan 
Tugas 

Menampilkan Form 
Data Tugas 

Berhasil 

7. Forum dan Feedback Membuka menu 
forum diskusi 

Menampilkan Daftar 
diskusi  

Berhasil 

  Filter 
berdasarkan 
kelas tipe dan 
status 

Menampilkan data 
sesuai kelas, tipe dan 
status 

Berhasil 

  Tambahkan 
Diskusi 

Menampilkan Form 
data diskusi 

Berhasil 

  Pilih tombol 
lihat 

Menmapilkan detail 
diskusi 

Berhasil 

  Membuka Menu 
Feedback 

Sistem menampilkan 
ringkasan informasi 
feedback kelas 

Berhasil 

  Filter berdasrkan Sistem menampilkan Berhasil 
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kelas dan reting feedback sesuai 
kelas dan rating yang 
dipilih 

8. Laporan dan Analisis  Membuka 
halaman Laporan 
Kelas 

Menampilkan Data 
Laporan 

Berhasil 

  Download 
Laporan 
berdasarkan 
Format 
Exel/PDF 

Laporan berhasil di 
unduh 

Berhasil 

 
4.2 Pengujian User Acceptance Test (UAT) 

User Acceptance Testing (UAT) menjelaskan bagaimana pengaruh user pada 
website e-training. User Acceptance Testing (UAT) adalah bagian penting dari 
implementasi website e-training, dengan UAT memastikan bahwa website e-training 
sudah sesuai dengan perancangan dan solusinya akan benar-benar bekerja untuk pengguna 
(Zulfata et al., 2018) Pengujian ini memiliki 4 kriteria untuk pengujian user acceptance 
testing, yaitu Performance, Usability, Functional Correctness and Completeness dan 
Confidentiality and Availability. Masing-masing kriteria memiliki pertanyaan yang 
berbeda sesuai kebutuhan. Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 3 dibawah ini. 

Tabel 3. Kriteria Pertanyaan User Acceptance Testing 

Kriteria 
Jumlah 

Pertanyaan 
Jumlah Setuju 

Presentase 
Yang Setuju 

Performance 20 17 85% 
Usability 20 18 90% 
Functional Correctness & 
Completeness 

20 16 80% 

Confidentially & Availability 20 15 75% 
Rata – rata presentase yang setuju   82,5% 

Saat melakukan User Acceptance Testing pada website e-training, responden 
berasal dari calon pengguna yaitu dosen dan mahasiswa. Berdasarkan rata-rata hasil 
pengujian User Acceptance Testing (UAT) yang didapat menunjukkan 82,5% calon 
pengguna setuju dengan website e-training. Pertanyaan telah dijawab oleh sekitar 30 
responden. Maka dapat disimpulkan bahwa website e-training ini layak digunakan. 
 
D. Penutup 

Sebagai kesimpulan pada penelitian ini adalah sudah berhasil merancang dan 
membangun sebuah website e-training dengan model waterfall. Website ini dibangun 
menggunakan framework codeigniter3 dengan menggunakan bahasa pemograman PHP, 
CSS, dan Java script. Selain itu untuk pengolahan data sistem ini menggunakan database 
MySQL dan web server Apache. Fitur-fitur yang berhasil diimplementasikan pada sistem 
ini adalah Total Mahasiswa Saya, Total Materi Saya, Kelas Saya, dan Kelas Aktif Saya 
dan pada user mahasiswa yaitu Total Kelas, Kelas Aktif, dan Total Materi. Berdasarkan 
pengujian blackbox juga menunjukkan bahwa fitur dan fungsi sistem sudah berjalan sesuai 
dengan yang diharapkan. Persentase keberhasilan pada pengujian blackbox yaitu 100%. 
Selain itu, berdasarkan hasil pengujian User Acceptance Testing (UAT) menunjukkan 82,5 
% pengguna setuju dengan website e-training ini. 
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