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ABSTRAK 
 
 

 
Andre   Dwi   Purwanto   (12150382)  Sistem   E-learning   Mata   Pelajaran 

Troubleshooting Berbasis Web. 
 

 
 

Sistem E-learning mata pelajaran troubleshooting berbasis web berkonsentrasi 

pada siswa SMA/SMK khususnya yang memiliki mata pelajaran ilmu komputer 

yang berguna sebagai media pembelajaran yang baik dan bisa dilakukan 

dimanapun dan kapanpun. Penulis melakukan beberapa testing terhadap salah 

satu sekolah untuk mengerjakan soal soal yang dibuat penulis melalui web. 

Sehingga penulis dapat menyimpulkan apakah sistem E-learning ini diminati 

oleh siswa atau tidak dan guna memberitahukan kepada siswa bahwa sistem ini 

dapat memberikan penambahan wawasan dalam mata pelajaran troubleshooting. 

Metode Penelitian yang digunakan yaitu metode waterfall dengan cara 

menganalisa apa yang diperlukan dalam pembuatan web dan melakukan testing 

dengan   menggunakan   black   box   testing   terhadap   web.   Adapun   tahapan 

penelitian  ini  yang  dilakukan  adalah  penulis  menganalisa  masalah, 

mendefinisikan masalah dan kebutuhan, Perancangan, serta melakukan observasi 

ke  sekolah  sebagai  tempat  untuk  melakukan  beberapa  penambahan  terhadap 

web. 
 

 
 
 

Kata Kunci: E-learning, Metode Waterfall, Troubleshooting, Berbasis Web
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ABSTRACT 
 

 
 

Andre     Dwi     Purwanto     (12150382)     E-learning     System     Web-Based 

Troubleshooting Subjects. 
 

 
 

The E-learning system for web-based troubleshooting subjects concentrates on 

high school / vocational students especially those who have computer science 

subjects that are useful as good learning media and can be done anywhere and 

anytime. The author did some testing on one of the schools to do the questions 

made by the writer on the web. So the author can conclude whether  the E- 

learning system is of interest to students or not and to inform students that this 

system can provide additional insight in the subject of troubleshooting. The 

research method used is the waterfall method by analyzing what is needed in 

making the web and testing using the black box testing of the web. As for the 

stages of this research, the writer analyzes the problem, defines the problem and 

needs, designs, and observes the school as a place to make some additions to the 

web. 

 
Keywords:   E-learning,   Waterfall   Method,   Troubleshooting,   Web   Based
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TERMINAL 
Digunakan untuk menggambarkan awal dan akhir dari suatu 
kegiatan. 

 
DECISION 
Digunakan untuk menggambarkan proses pengujian suatu 
kondisi yang ada. 

 

 
 

PREPARATION 
Digunakan  untuk  menggambarkan  persiapan  harga  awal, 
dari proses yang akan dilakukan. 

 
FLOW LINE 
Digunakan  untuk  menggambarkan  hubungan  proses  dari 
satu proses ke proses lainnya. 

 

 
 

INPUT/OUTPUT 
Digunakan untuk menggambarkan proses memasukan data 
yang berupa pembacaan data dan sekaligus proses keluaran 

yang berupa pencetakan data. 
 

 
 

SUBROUTINE 
Digunakan untuk menggambarkan proses pemanggilan sub 
program dari main program (recursivitas). 

 

 
 

PAGE CONNECTOR 
Digunakan  untuk  menghubungkan alur proses ke   dalam 
satu halaman atau halaman yang sama. 

 
 
 

CONNECTOR 
Digunakan   untuk   menghubungkan   alur   proses   dalam 
halaman yang berbeda atau ke halaman berikutnya.
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