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PERANCANGAN APLIKASI LEARNING MANAGEMENT
SYSTEM(LMS) PADA BIMBINGAN BELAJAR BIANSU

BERBASIS WEB
Muhammad Fitrah Al Ghazali

ABSTRAK

Pendidikan merupakan rangkaian aktivitas yang ditujukan untuk
memaksimalkan kemampuan seseorang melalui proses pembelajaran yang dinamis
dan menyenangkan. Kemajuan di bidang teknologi telah membuka peluang
penerapan platform pembelajaran digital seperti Learning Management System
sebagai alternatif untuk mengoptimalkan pembelajaran yang lebih efektif dan
adaptif. Bimbingan Belajar Biansu yang telah beroperasi sejak 2011 awalnya
menerapkan sistem pembelajaran konvensional dalam operasionalnya. Sistem ini
kemudian diidentifikasi memiliki keterbatasan dalam monitoring kemajuan belajar
siswa dan pendistribusian bahan ajar. Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan
merancang aplikasi Learning Management System berbasis web untuk
mengoptimalkan proses pembelajaran di lembaga Biansu. Metodologi yang
diterapkan dalam penelitian adalah Rapid Application Development, yang
memungkinkan pengembangan sistem dilakukan dengan cepat dan melibatkan
partisipasi pengguna pada setiap tahapan pengembangan. Sistem yang dirancang
mencakup berbagai fungsi meliputi pengelolaan konten pembelajaran, bank soal,
quiz, dan sistem feedback. Dalam menentukan kebutuhan Learning Management
System, penelitian ini mempertimbangkan beberapa aspek penting termasuk user
experience, kesesuaian fitur, kecepatan akses, kemampuan pengembangan,
Implementasi dari penelitian ini menghasilkan sebuah rancangan sistem berupa
aplikasi Learning Management System berbasis web yang dapat digunakan di
Bimbingan Belajar Biansu.

Kata Kunci : Biansu, Bimbingan Belajar, Learning Management System, Rapid
Application Development, Pembelajaran Digital



DESIGNING A WEB-BASED LEARNING MANAGEMENT
SYSTEM (LMS) APPLICATION FOR BIANSU TUTORING

Muhammad Fitrah Al Ghazali
ABSTRACT

Education is a series of activities aimed at maximizing a person's abilities
through a dynamic and enjoyable learning process. Advances in technology have
opened up opportunities for the application of digital learning platforms such as
Learning Management Systems as an alternative to optimize more effective and
adaptive learning. Biansu Tutoring, which has been operating since 2011, initially
implemented a conventional learning system in its operations. This system was later
identified as having limitations in monitoring students' learning progress and
distributing learning materials. This study was conducted with the aim of designing
a web-based Learning Management System application to optimize the learning
process at the Biansu institution. The methodology applied in this study was Rapid
Application Development, which allows the system to be developed quickly and
involves user participation at every stage of development. The designed system
includes various functions such as learning content management, question banks,
quizzes, and a feedback system. In determining the requirements for the Learning
Management System, this study considered several important aspects including
user experience, feature suitability, access speed, and development capabilities.
The implementation of this study resulted in a system design in the form of a web-
based Learning Management System application that can be used at the Biansu
Tutoring Center.

Keywords: Biansu, Learning Center, Learning Management System, Rapid
Application Development, digital learning.
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1. Use Case Diagram
Simbol

X

Aktor

DAFTAR SIMBOL

Nama
Aktor

Keterangan
Merupakan representasi dari
individu, sistem lain, atau perangkat
yang berinteraksi langsung dengan
sistem melalui suatu use case.

Use Case

Merupakan gambaran interaksi atau
aktivitas yang terjadi antara aktor
dan sistem dalam mencapai tujuan
tertentu.

Association

Menggambarkan hubungan atau
koneksi antara aktor dan Use Case
dalam proses komunikasi.

Generalisasi

Menunjukkan adanya hubungan
hierarki, di mana aktor yang lebih
khusus mewarisi peran dari aktor
yang lebih umum dan dapat
menjalankan Use Case yang sama.

<<include>>

Includes

Menandakan bahwa suatu Use Case
mencakup keseluruhan perilaku dari
Use Case lain sebagai bagian dari
prosesnya.

<<extend>>

Extends

Menunjukkan bahwa suatu Use
Case merupakan tambahan
fungsional dari Use Case lainnya
jika suatu kondisi terpenuhi.

2. Activty Diagram
Simbol

Nama
Start Point
(Status Awal)

Keterangan
Menandakan titik dimulainya
suatu proses atau langkah awal
dalam sebuah activity diagram.

aktivitas

Activities
(Aktivitas)

Merepresentasikan  tindakan
atau proses yang sedang
berlangsung dalam alur
aktivitas.
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Decision Titik pengambilan keputusan
<> yang menentukan jalur aktivitas
berikutnya berdasarkan kondisi
tertentu.
Fork Digunakan untuk memisahkan

%3 (Percabangan) satu alur menjadi beberapa
aktivitas yang dapat berjalan
secara paralel.

Join Berfungsi untuk menyatukan

3% (Penggabungan) kembali beberapa alur paralel
menjadi satu jalur aktivitas.

Merge Event Untuk menggabungkan flow
\—><>e- (Menggabungkan) | yang dipecah oleh decission.
I
Action Flow Digunakan untuk transisi dari
(Arah) suatu tindakan ke tindakan yang
% lain atau menunjukan aktivitas
yang selanjutnya.

I T S Swimlane Digunakan untuk membagi
diagram ke dalam kolom atau
baris, yang menunjukkan
pembagian tanggung jawab
antar pelaku atau objek dalam
proses.

@ End Point Menunjukkan bagian akhir dari
(Status Akhir) aktivitas
3. Class Diagram
Simbol ‘ Nama Keterangan
Komponen Atas | Berisikan nama class, yang
setiap class memiliki nama
yang berbeda-beda.

_ Pengguna e KO Komponen | Berisikan atribut dari class,

::Z:;mhar Kampenen Tengah yang  digunakan  untuk

+ emalt varchar menjelaskan  kualitas  dari

pameor vereher suatu kelas, seperti tipe nilai.

: E::;asu) Komponen Komponen Berisikan ~ operasi  yang

+logout() Bawah ditampilkan dalam bentuk

daftar. Operasi ini dapat
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menggambarkan ~ bagaiman
suatu class dapat berinteraksi
dengan data.

Asosiasi Dapat  diartikan  sebagai

hubungan antara dua class
yang bersifat statis.

Agregasi Hubungan antara dua class di
mana salah satu  class
<> merupakan bagian dari class

lain, tetapi dua class ini dapat
berdiri masing-masing.

Generalization | Kemampuan untuk mewarisi
{> seluruh atribut dan metode
dari class asalnya (superclass)
ke class lain (subclass).

4. Sequence Diagram

Simbol Nama Keterangan

Aktor Orang, proses atau sistem lain
yang  berinteraksi  dengan
sistem informasi yang akan di
buat di luar sistem informasi
yang akan dibuat sendiri.

Activation bar direpresentasikan oleh kotak
vertikal pada lifeline yang
menunjukkan periode di mana
objek  sedang  melakukan
operasi. Panjang kotak ini
berbanding lurus  dengan
lamanya durasi aktivitas.

Lifeline Garis vertikal putus-putus yang
menunjukkan eksistensi objek
selama proses berlangsung.
Sepanjang garis ini, objek

dapat melakukan atau
menerima aktivitas
(activation).
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self call

Self call

Berfungsi sebagai jenis pesan
yang menggambarkan objek
berinteraksi dengan dirinya
sendiri, biasanya untuk
memproses sesuatu  secara
internal.

:Object

object

Berfungsi sebagai entitas yang
terlibat dalam sistem dan
berpartisipasi  dalam  alur
komunikasi  dengan  cara
mengirim dan/atau menerima
pesan secara berurutan.

Message(call)

menggambarkan alur pesan
yang terjadi ketika suatu objek
mengirimkan instruksi atau
perintah dari lifeline-nya ke
lifeline objek lainnya, sebagai
bagian dari urutan interaksi
dalam sistem.

message(return)

Bertidnak sebagai alur
pengembalian pesan dari objek
penerima ke objek pengirim.
Ini menandakan bahwa objek
penerima telah menyelesaikan
prosesnya dan mengirim hasil
atau konfirmasi kembali ke
objek pemanggil.
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