
 

 

 

 

 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 E-Learning 

E-Learning merupakan perangkat lunak pembelajaran online yang menggunakan 

jaringan komputer baik global (internet) maupun lokal (intranet) (Djunaidi, 2005). 

Menurut Gozali dan Lo (2012), E-Learning adalah segala jenis proses transfer 

skill dan pengetahuan melalui media komputer, jaringan komputer dan internet. 

Dalam E-Learning menggunakan perangkat lunak yang disebut Learning 

Management System (LMS), Course Management System (CMS) dan Virtual 

Learning Environtment. LMS yang ada sekarang ini terdiri dari 3 jenis, yaitu 

produk komersial, open source, dan tailor made. 

a) Komersial 

Yaitu produk LMS yang bersifat berbayar dan dilindungi oleh hak cipta 

sehingga dalam pengembangannya hanya dapat dilakukan oleh pihak 

tertentu yang merupakan perusahaan atau lembaga yang membuat produk 

itu. 

Contoh produknya, seperti WebCT, Blackboard, Virtual U, dan 

sebagainya. 
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b) Open Source 

Yaitu produk LMS yang bersifat gratis, dilindungi hak cipta, tetapi bebas 

untuk dikembangkan oleh siapapun atau lembaga apapun. 

Contoh produknya, seperti Moodle, Claroline, IIJAS, Fle, MimerDesk, 

KEWL, dan sebagainya. 

c) Tailor  

Yaitu produk pribadi dari suatu lembaga yang dibuat ataupun dipesan 

sehingga sulit untuk diketahui fitur dan namanya. 

Dalam implementasi E-Learning, tujuan pendidikannya dapat berwujud sebagai 

bentuk web-based, web-distributed, atau web-capable. Menurut Djunaidi (2005) 

E-Learning mempunyai beberapa kelebihan, yaitu: 

1. Tidak membutuhkan tempat belajar yang kaku. 

2. Peserta didik dapat belajar kapan saja, sehingga tidak dibatasi oleh 

waktu. 

3. Peserta didik mendapatkan materi sesuai dengan kemajuan 

belajarnya. 

4. Peserta didik dapat segera memperoleh hasil penilaian dari proses 

belajar yang telah dilakukannya. 

E-Learning sudah dikembangkan sejak tahun 1988 sampai sekarang. Ditandai 

dengan berdirinya AICC, W3C, Dubblin Core, ARIADNE pada tahun 1988 – 

1995. Lalu berdirinya IEEE LTSC, IMS, MERLOT, ADI sampai akhir 1998. Dari 

saat itu sampai sekarang berdirilah badan-badan seperti CEN/ISSS WS-LT, JTCI 

SC36, ALIC, OKI, CanCore.  
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Menurut Siahaan (2004) dalam Sutanta (2009) bahwa setidaknya ada 3 fungsi E-

Learning terhadap kegiatan pembelajaran di dalam kelas (classroom instruction), 

yaitu 

a) Suplemen (tambahan), yaitu apabila siswa mempunyai kebebasan 

memilih, apakah akan memanfaatkan materi pembelajaran elektronik atau 

tidak. Dalam hal ini tidak ada kewajiban bagi siswa untuk mengakses 

materi pembelajaran elektronik. Sekalipun sifatnya opsional, siswa yang 

memanfaatkannya tentu akan memiliki tambahan pengetahuan atau 

wawasan. 

b) Komplemen (pelengkap), yaitu apabila materi pembelajaran elektronik 

diprogramkan untuk melengkapi materi pembelajaran yang diterima siswa 

di dalam kelas. Sebagai komplemen berarti materi pembelajaran elektronik 

diprogramkan untuk melengkapi materi pengayaan atau remedial. 

Dikatakan sebagai pengayaan (enrichment), apabila kepada siswa yang 

dapat dengan cepat menguasai/ memahami materi pelajaran yang 

disampaikan pada saat tatap muka diberi kesempatan untuk mengakses 

materi pembelajaran elektronik yang memang secara khusus 

dikembangkan untuk mereka. Tujuannya agar semakin memantapkan 

tingkat penguasaan terhadap materi pelajaran yang telah diterima di kelas. 

Dikatakan sebagai program remedial, apabila siswa yang mengalami 

kesulitan memahami materi pelajaran pada saat tatap muka diberikan 

kesempatan untuk memanfaatkan materi pembelajaran elektronik yang 

memang secara khusus dirancang untuk mereka. Tujuannya agar siswa 

semakin mudah memahami materi pelajaran yang disajikan di kelas. 
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c) Substitusi (pengganti), yaitu apabila e-Learning dilakukan sebagai 

pengganti kegiatan belajar, misalnya dengan menggunakan model-model 

kegiatan pembelajaran. Ada 3 (tiga) alternatif model yang dapat dipilih, 

yakni:  

(1) sepenuhnya secara tatap muka (konvensional),  

(2) sebagian secara tatap muka dan sebagian lagi melalui internet, atau 

     bahkan  

  (3) sepenuhnya melalui internet. 

 

2.2 Eclipse 

Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk 

mengembangkan aplikasi/ perangkat lunak java yang dapat dijalankan di berbagai 

paltform. Eclipse ini bersifat gratis dan open source (http://www.eclipse.org). 

Eclipse dibentuk oleh industri pemimpin seperti Borland, IBM, MERANT, QNX 

Software Systems, Rational Software, Red Hat, SuSE, TogetherSoft and Webgain 

berinisial Eclipse.org pada bulan November 2001. Pada akhir 2003, Eclipse telah 

bertumbuh hingga mempunyai lebih dari 80 member (http://www.eclipse.org). 

Pada 2 Februari 2004, Yayasan Eclipse mengumumkan pembentukan kembali 

Eclipse menjadi perusahaan non-komersial. Sejak IBM mengeluarkan platform 

Eclipse menjadi open source, Eclipse menjadi lebih cepat berkembang sehingga 

komunitas yang berkembang sangat begitu cepat. Perusahaan besar seperti 

Ericson, HP, IBM, Intel, MontaVista Software, QNX, SAP, dan Serena Software 

ikut terlibat dalam strategi pengembang dan strategi konsumen dalam kemajuan 

Eclipse (http://www.eclipse.org). 
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Eclipse Indigo adalah salah satu produk yang dikembangkan oleh Eclipse 

Foundation. Sifat Eclipse yang disenangi oleh para pengguna adalah tidak adanya 

keterbatasan atas bahasa program apa yang ingin dikembangkan dengan 

menggunakan Eclipse ini. Tersedia berbagai plugin sesuai dengan kebutuhan para 

pengguna (http://www.eclipse.org). 

 

2.3 Android SDK 

Android SDK adalah sekumpulan tools yang berguna untuk pengembangan 

aplikasi Android. Android SDK ini harus diintegrasikan menggunakan Eclipse 

IDE, melalui ADT plugin command line. Dalam melakukan pengembangan 

aplikasi ini, terdapat 4 fase, yang meliputi: 

a) Pengaturan (Setup) 

Dalam fase ini, pengaturan harus dilakukan dan juga harus dilakukannya 

pembuatan Android Virtual Device (AVD) untuk pengujian aplikasi yang 

dibuat. 

b) Pengembangan (Development) 

Selama fase ini, penulisan coding dilakukan untuk pengembangan aplikasi. 

c) Debugging dan Pengujian (Testing) 

Selama fase ini, proyek aplikasi yang telah dibuat akan dibuat menjadi 

ekstensi “.apk” yang dapat diinstal dan dijalankan dalam emulator yang 

telah diinstal dalam fase “Setup”. Jika dalam pengembangan aplikasi 

menggunakan Eclipse IDE, maka dapat “debugging” dapat dilakukan 

setiap proyek disimpan. 
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d) Publikasi (Publishing) 

Dalam fase ini hanya berisikan proses pempublikasian untuk dapat 

digunakan secara umum. 

(http://developer.android.com/tools/workflow/index.html) 

 

Gambar 2.1. Proses Pengembangan Aplikasi Android 

(Sumber: developer.android.com/tools/workflow/index.html) 

 

2.4 Claroline 

Claroline adalah sebuah Learning Management System (LMS) yang bersifat open 

source. Claroline sendiri timbul dari pemikiran UCLouvain (orang Belgia) atas 

pengalaman buruk dalam keadaan masyarakat, sehingga ia bermaksud melakukan 

pengembangan untuk siswa dan guru. Tahap awal dari pengembangan Claroline 
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ini didukung oleh Foundation Louvain. Claroline sendiri dikembangkan di 

Universitas Pedagogy pada saat itu. Banyak pihak yang terlibat dalam 

pengembangan LMS ini seperti “The Cerdecam (Research and development 

centre of ECAM, the School of Engineering member of the High School 

Leonardo da Vinci, Belgia)” yang terlibat khusus dari tahun 2004-2007 

(http://www.claroline.net/the-story-of-claroline/?lang=en). 

Selama periode yang sama, organisasi yang mengadopsi Calroline terus 

meningkat. Keberhasilan ini membuat bertambah banyaknya pihak yang ingin 

ikut terlibat pengembangan dan penerjemahan bahasa 

(http://www.claroline.net/the-story-of-claroline/?lang=en). 

Calroline mengenalkan pembelajaran yang fleksibel. Pengoperasiannya tidak 

membutuhkan teknik khusus, mudah untuk dipasang dan digunakan. Untuk 

menggunakannya cukup hanya bermodalkan sebuah browser untuk mengatur isi 

serta user dari Claroline ini sendiri (http://www.claroline.net/short-

presentation/?lang=en). 

 

2.5 PHP (Hypertext Preprocessor) 

Menurut Kadir (2009), PHP merupakan suatu perantara yang memungkinkan 

aplikasi bisa menghasilkan sesuatu yang bersifat dinamis dan bisa menghasilkan 

sesuatu yang bersifat dinamis dan berinteraksi dengan database. 

PHP  tugasnya akan melakukan sebuah permintaan  pada database server yang 

nantinya data itu akan diproses. PHP sendiri bersifat gratis dan dapat diunduh 

secara bebas  melalui situs www.php.net. PHP ini bersifat multi-platform yang 
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artinya dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi, seperti Windows, Linux, 

dan Unix (Kadir, 2009). 

Menurut Siregar (2010), pada pengembangan aplikasi menggunakan metode 

Model-View-Controller (MVC), yaitu metode untuk melakukan pemisahan yang 

jelas antara komponen-komponen yang digunakan pada aplikasi. Lapisan Model 

akan diimplementasikan menggunakan LMS Claroline, lapisan View 

diimplementasikan oleh aplikasi client dan lapisan Controller diimplementasikan 

oleh script PHP. PHP disini berperan sebagai controller yang berfungsi sebagai 

pengendali proses. User yang memberi input dari View (aplikasi klien) akan 

diteruskan kepada Controller (script PHP) dan kemudian ke Model (server, disini 

menggunakan LMS Claroline). 

 

Gambar 2.2. Penerapan Metode MVC dalam pengembangan aplikasi 
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2.6 XAMPP 

XAMPP adalah perangkat lunak yang memudahkan pengguna melakukan peng-

install-an web server berisikan distribusi Apache meliputi MySQL, PHP, dan Perl 

(http://www.apachefriends.org/en/XAMPP.html). 

XAMPP dapat diinstal di berbagai sistem operasi, seperti Solaris, Mac OS X, 

Windows, Linux. Untuk masing-masing sistem operasi, berisikan paket yang 

berbeda. 

Untuk Linux, XAMPP berisikan Apache, MySQL, PHP & PEAR, Perl, ProFTPD, 

phpMyAdmin, OpenSSL, GD, Freetype2, libjpeg, libpng, gdbm, zlib, expat, 

Sablotron, libxml, Ming, Webalizer, pdf class, ncurses, mod_perl, FreeTDS, 

gettext, mcrypt, mhash, eAccelerator, SQLite and IMAP C-Client. Untuk 

Wndows, XAMPP berisikan Apache, MySQL, PHP + PEAR, Perl, mod_php, 

mod_perl, mod_ssl, OpenSSL, phpMyAdmin, Webalizer, Mercury Mail Transport 

System for Win32 and NetWare Systems v3.32, Ming, FileZilla FTP Server, 

mcrypt, eAccelerator, SQLite, and WEB-DAV + mod_auth_mysql. Untuk Mac 

OS X berisikan Apache, MySQL, PHP & PEAR, SQLite, Perl, ProFTPD, 

phpMyAdmin, OpenSSL, GD, Freetype2, libjpeg, libpng, zlib, Ming, Webalizer, 

mod_perl. Dan untuk Solaris berisikan Apache, MySQL, PHP & PEAR, Perl, 

ProFTPD, phpMyAdmin, OpenSSL, Freetype2, libjpeg, libpng, zlib, expat, Ming, 

Webalizer, kelas pdf. XAMPP merupakan program yang bebas biaya. Hak cipta 

XAMPP ini dibawah lisensi GNU General Public License 

(http://www.apachefriends.org/en/XAMPP.html). 
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Gambar 2.3. Data Diagram Batang Catatan Aktivitas Pengunduhan 

XAMPP dari 09/2009 – 09/2011 

(Sumber: http://www.apachefriends.org/en/extra-XAMPPstatistics.html) 

 

2.7 Android 

Android adalah sebuah sistem operasi mobile yang sedang berkembang saat ini. 

Android merupakan sistem operasi yang berbasis Linux, sehingga bersifat open 

source yang artinya bebas untuk dikembangkan bagi masyarakat luas. Dalam 

perkembangannya, sistem operasi Android ini memperluas kompatibilitasnya ke 

lebih dari 300 perangkat keras yang ada sehingga Android mengalami 

perkembangan yang pesat setiap tahunnya 

(http://developer.android.com/about/index.html). 

Dikarenakan akan bebasnya pengembangan perangkat lunaknya, Google selaku 

pencipta dari sistem Android ini menciptakan wadah bagi para pengembang baik 

personal maupun perkelompok untuk mempublikasikan aplikasi buatannya di 

Google Play dengan ketentuan harga yang ditentukan secara bebas oleh 

penciptanya. 
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Untuk perkembangan sistem operasinya, Android telah mengalami perkembangan 

yang bisa dibilang baik. Berawal dari versi 1.6:Cupcake, dilanjutkan 1.7:Donut, 

2.1:Eclair, 2.2:Froyo, 2.3 - 2.3.2, 2.3.3 - 2.3.7:Gingerbread, 3.1, 3.2:Honeycomb, 

4.0.3 - 4.0.4: Ice Cream Sandwich, dan yang terakhir 4.1:Jelly Bean 

(http://developer.android.com/about/index.html). 

Berikut adalah tabel berisikan data sistem operasi yang mengakses Google Play 

tertanggal 1 Oktober 2012: 

Versi Nama API Distribusi 

1.6 Cupcake 3 0,1% 

1.7 Donut 4 0,4% 

2.1 Eclair 7 3,4% 

2.2 Froyo 8 12,9% 

2.3 - 2.3.2 

2.3.3 - 2.3.7 

Gingerbread 9 

10 

0,3% 

55,5% 

3.1 

3.2 

Honeycomb 12 

13 

0,4% 

1,5% 

4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream 

Sandwich 

15 23,7% 

4.1 Jelly Bean 16 1,8% 

 

Tabel 2.1. Tabel Distribusi Pemakaian Sistem Operasi Android pada 

Google Play 

(Sumber: http://developer.android.com/about/dashboards/index.html) 
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Gambar 2.4. Gambar Diagram Pie Distribusi Pemakaian Sistem Operasi 

Android pada Google Play 

(Sumber: http://developer.android.com/about/dashboards/index.html) 

 

Gambar 2.5. Gambar Perkembangan Android dari tahun 2009 – 2011 

(Sumber: http://developer.android.com/about/index.html) 
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2.8 Parsing XML 

XML (Extensible Markup Language) adalah representasi data berbasis teks yang 

bersifat universal digunakan untuk proses transaksi data diantara sistem komputer 

dan dapat digunakan berdampingan dengan berbagai bahasa pemograman. XML 

dalam prosesnya melakukan transaksi data berupa kode-kode tertentu yang telah 

dikenali. Proses ini dinamakan teknik parsing XML (Ivanov, 2005). 

 

2.9 Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) merupakan suatu bahasa (notasi) yang 

menggambarkan aspek-aspek pengembangan selama proses OOAD (Object-

Oriented Analysis And Design (Booch, dkk., 2007). Diagram yang umum 

digunakan adalah sebagai berikut : 

a. Class Diagram 

Class diagram menjelaskan sejumlah class dan hubungan antar-class tersebut 

di dalam suatu sistem. Class Diagram berperan penting dalam proses design 

dikarenakan class diagram menggambarkan hubungan yang terkait antara 

class (Booch, dkk, 2007). 

 

b.  Use Case Diagram 

Use case diagram menunjukkan sekumpulan use case, aktor, dan relationship 

yang terjadi antara use case dengan aktor tersebut. Use case menggambarkan 

bagaimana aktor berinteraksi dengan sistem. Aktor adalah pihak luar yang 

memainkan peranan (role) ketika berinteraksi dengan sistem (Booch, dkk, 

2007). 
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c. Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah sebuah interaksi diagram yang menampilkan urutan 

waktu pertukaran pesan. Sequence diagram terdiri atas 2 bagian utama, yaitu 

lifeline dan message. Lifeline digambarkan dengan dashed vertical line yang 

digambar di bawah objek. Lifeline menunjukkan masa hidup (existence) objek. 

Message digambarkan dengan anak panah antara 2 garis vertikal (lifeline 

objek). Urutan message ditunjukkan secara vertikal. Message pertama 

digambarkan paling atas, sedangkan message terakhir digambarkan paling 

bawah dalam diagram (Booch, dkk, 2007). 

 

d. Activity Diagram 

Menurut Booch et al. (2007),  Activity diagram memberikan gambaran visual 

aliran kegiatan, baik dalam sistem, bisnis, alur kerja, atau proses lainnya. 

Diagram ini berfokus pada kegiatan yang dilakukan dan siapa (atau apa) 

bertanggung jawab atas kinerja kegiatan tersebut.  

Elemen-elemen yang ada di Activity Diagram, terdiri dari : 

1. Action 

Action adalah unit unsur perilaku dalam sebuah Activity Diagram. Kegiatan 

dapat mengandung banyak tindakan yang menggambarkan Activity Diagram. 

2. Control 

a.  Initial dan Final 

Ketika sebuah Activity Diagram menunjukkan aliran proses, yang 

mengalir harus mulai dan berhenti suatu tempat. Titik awal (node 

awal) untuk aliran kegiatan ini ditampilkan sebagai padat dot, dan titik 

henti (node aktivitas terakhir) ditampilkan sebagai sasaran. 
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b. Decision dan Merge 

Decision dan merge node mengontrol aliran dalam sebuah Activity 

Diagram. Setiap node diwakili oleh bentuk berlian dengan panah 

masuk dan keluar. Tujuannya adalah untuk mengarahkan satu aliran 

masuk ke dalam satu arus keluar node.  

 

2.10 Model Waterfall 

Nama model ini sebenarnya adalah “Linear Sequential Model”. Model ini sering 

disebut dengan Classic Life Cycle atau model waterfall. Model ini pertama kali 

muncul pada tahun 1970 yang diperkenalkan oleh Winston W. Royce. Model ini 

melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan 

sistem lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing / verification, dan 

maintenance. Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui 

harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan.  

Gambar 2.9 menggambarkan tahapan pada model waterfall menurut Pressman 

(2001). 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8. Model Waterfall  (Pressman, 2001) 
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Berikut adalah penjelasan dari tahap-tahap yang dilakukan di dalam model 

Waterfall menurut Pressman: 

a. Software Requirements Analysis  

Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan difokuskan pada software. 

Untuk mengetahui sifat dari program yang dibuat, maka para software 

engineer (Analis) harus mengerti tentang informasi dari software, misalnya 

fungsi yang dibutuhkan dan user interface. Dari dua aktivitas tersebut 

(pencarian kebutuhan sistem dan software) harus didokumentasikan dan 

ditunjukkan kepada pelanggan.  

 

b. Design  

Proses ini digunakan untuk mengubah kebutuhan-kebutuhan software menjadi 

representasi ke dalam bentuk “blueprint” software sebelum coding dimulai. 

Desain harus dapat mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan 

pada tahap sebelumnya. Seperti dua aktivitas sebelumnya, maka proses ini 

juga harus didokumentasikan sebagai konfigurasi dari software. 

 
c. Coding  

Untuk dapat dimengerti oleh mesin, dalam hal ini adalah komputer, maka 

desain harus diubah bentuknya menjadi bentuk yang dapat dimengerti oleh 

mesin, yaitu ke dalam bahasa pemrograman melalui proses coding. Tahap ini 

merupakan implementasi dari tahap design yang secara teknis dikerjakan oleh 

programmer.  
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d. Testing / Verification  

Sesuatu yang dibuat haruslah diujicobakan. Demikian juga dengan software. 

Semua fungsi-fungsi software harus diujicobakan, agar software bebas dari 

error, dan hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah 

didefinisikan sebelumnya. 

 

e. Maintenance  

Pemeliharaan suatu software diperlukan termasuk pengembangan, karena 

software yang dibuat tidak selamanya hanya seperti itu saja melainkan 

membutuhkan pengembangan atas kekurangan yang ditimbulkan oleh 

software tersebut. Ketika dijalankan mungkin saja masih ada errors kecil yang 

tidak ditemukan sebelumnya, atau ada penambahan fitur-fitur yang belum ada 

pada software tersebut. Pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan 

dari eksternal perusahaan seperti ketika ada pergantian sistem operasi, atau 

perangkat lainnya. 


