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Abstrak 
Lembaga Kursus dan Pelatihan (LKP) memiliki peran strategis dalam meningkatkan keterampilan 

masyarakat, namun pemanfaatan teknologi digital masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan Learning Management System (LMS) berbasis web di LKP LIBMI Education Center 

dengan menggunakan metode Personal Extreme Programming (PXP). Metode ini dipilih karena sesuai 

untuk pengembang tunggal, bersifat iteratif, dan memungkinkan kolaborasi aktif dengan pihak 

lembaga. Penelitian dilaksanakan melalui enam iterasi yang mencakup tahapan requirement, planning, 

design, implementation, system testing, dan retrospective. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem 

yang dikembangkan mampu menghasilkan fitur pendaftaran pelatihan yang berfungsi sesuai kebutuhan 

pengguna, dengan seluruh skenario uji pada iterasi pertama memperoleh status PASS. Keterlambatan 

enam hari pada iterasi pertama tidak memengaruhi kualitas produk karena adanya evaluasi berulang 

melalui retrospective. Temuan ini membuktikan bahwa metode PXP efektif dalam memastikan kualitas 

fungsionalitas sejak tahap awal pengembangan, fleksibel terhadap perubahan kebutuhan, serta relevan 

untuk diterapkan pada pengembangan LMS di lembaga pendidikan nonformal. 

Kata kunci: Black Box Testing, Sistem Manajemen Pembelajaran, Personal Extreme Programming, 

Lembaga Pelatihan, MosCow. 

 

Abstract 
Training and Course Institutions (LKP) play a strategic role in improving community skills, yet their 

use of digital technology remains limited. This study develops a web-based Learning Management 

System (LMS) at LKP LIBMI Education Center using the Personal Extreme Programming (PXP) 

method, which is suitable for single developers, iterative, and supports active collaboration with 

institutions. The research was carried out in six iterations covering requirement, planning, design, 

implementation, system testing, and retrospective stages. The results show that the LMS produced 

training registration features aligned with user needs, with all test scenarios in the first iteration 

achieving PASS status. Although a six-day delay occurred during the first iteration, retrospective 

evaluation enabled improvements without reducing product quality. These findings confirm that PXP 

ensures functionality quality from the early stages, adapts to changing requirements, and remains 

relevant for LMS development in non-formal educational institutions. 

Keywords: Black Box Testing, Learning Management System, Personal Extreme Programming, 

Training Institution, MosCow. 

 

1. PENDAHULUAN 
Lembaga Kursus dan Pelatihan (LKP) merupakan salah satu satuan pendidikan nonformal yang 

memberikan kesempatan kepada masyarakat untuk memperoleh pengetahuan dan keterampilan praktis 

yang dapat digunakan dalam mengembangkan diri [1]. Keberadaan LKP sangat penting, terutama bagi 

masyarakat yang tidak memiliki kesempatan atau biaya untuk melanjutkan pendidikan ke perguruan 

tinggi. Dukungan pemerintah juga terlihat melalui berbagai program seperti Program Kecakapan Kerja 

dan Program Kecakapan Wirausaha, yang secara khusus menyasar individu yang tidak bekerja dan tidak 

https://www.zotero.org/google-docs/?R8DnSP
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sedang menempuh pendidikan formal. Dengan demikian, LKP hadir sebagai solusi nyata dalam 

menyediakan akses pendidikan sekaligus menjembatani kebutuhan keterampilan masyarakat. 

Namun, peran strategis LKP dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia seringkali belum 

berjalan optimal. Salah satu tantangan utama adalah adanya kesenjangan kompetensi antara lulusan 

pendidikan dengan kebutuhan industri, yang tercermin dari tingginya angka pengangguran mencapai 

7,20 juta orang pada Februari 2024 [2]. Untuk mengatasi persoalan tersebut, pemerintah telah 

menetapkan Standar Kompetensi Kerja Nasional Indonesia (SKKNI) sebagai acuan dalam merancang 

kurikulum pelatihan [3]. Kondisi ini menunjukkan bahwa LKP harus terus beradaptasi dengan 

perkembangan zaman agar kontribusinya dapat lebih signifikan dalam mengurangi kesenjangan 

kompetensi. 

Sayangnya, perkembangan LKP masih relatif stagnan, salah satunya karena keterbatasan dalam 

memanfaatkan teknologi. Dari lebih dari 12.000 LKP yang terdaftar di Kemendikbud, hanya sekitar 

390 lembaga yang mampu memenuhi persyaratan untuk bergabung dalam Program Kartu Prakerja, 

salah satunya adalah kepemilikan sistem manajemen pembelajaran berbasis digital [4] [5] [6]. Fakta ini 

memperlihatkan bahwa pemanfaatan teknologi, khususnya Learning Management System (LMS), 

menjadi sangat penting untuk meningkatkan kualitas layanan LKP. LMS mampu menyediakan 

pengelolaan pembelajaran yang lebih terstruktur, efisien, serta memungkinkan interaksi dan evaluasi 

yang lebih efektif [7]. 

Pengembangan LMS yang sesuai dengan kebutuhan LKP memerlukan metode pengembangan 

perangkat lunak yang adaptif dan komunikatif. Metode Extreme Programming (XP) menjadi salah satu 

pilihan karena menekankan pada komunikasi intensif, iterasi singkat, dan pengujian berkelanjutan [8]. 

Dalam konteks penelitian ini, metode tersebut diadaptasi menjadi Personal Extreme Programming 

(PXP), yang dirancang agar dapat diterapkan oleh pengembang tunggal [9]. Karakteristik PXP yang 

memecah proyek ke dalam unit-unit kecil serta melakukan pengujian secara berkala menjadikannya 

relevan untuk memastikan sistem yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

LKP LIBMI Education Center di Jombang merupakan salah satu contoh lembaga yang menghadapi 

tantangan dalam pengelolaan pembelajaran digital. Sejak tahun 2020, lembaga ini menggunakan 

Google Classroom sebagai sarana utama, namun platform tersebut memiliki berbagai keterbatasan. 

Salah satunya adalah ketiadaan fitur rekap nilai otomatis, sehingga proses penilaian masih dilakukan 

secara manual. Selain itu, Google Classroom juga tidak memiliki integrasi dengan sistem pembayaran, 

sehingga distribusi materi dan pengelolaan peserta kurang efisien. Kondisi ini menjadikan LKP LIBMI 

sebagai studi kasus yang tepat dalam pengembangan LMS berbasis web dengan metode PXP. 

Sejumlah penelitian sebelumnya telah mengembangkan sistem manajemen pembelajaran dengan 

pendekatan yang berbeda-beda. Misalnya, penelitian dengan metode Design-Based Research (DBR) 

yang menekankan pada desain interaktif berbasis cloud [10], penerapan metode PXP dalam sistem 

informasi pelatihan kerja [11], serta penggunaan model Waterfall untuk membangun LMS di tingkat 

sekolah maupun perusahaan [12] [13]. Perbandingan penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

pengembangan LMS dapat dilakukan melalui beragam metodologi, namun penelitian ini menawarkan 

kebaruan dengan mengombinasikan PXP, pemodelan UML, serta penggunaan framework Laravel 

untuk menghasilkan sistem yang adaptif dan sesuai dengan kebutuhan LKP. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini berfokus pada implementasi metode Personal Extreme 

Programming dalam pengembangan Learning Management System di LKP LIBMI Education Center. 

Tujuannya adalah menghasilkan sistem yang mendukung administrasi pendaftaran, pengelolaan materi, 

penilaian tugas, hingga penerbitan sertifikat. Selain memberikan solusi praktis bagi kebutuhan lembaga, 

penelitian ini juga diharapkan memberikan kontribusi ilmiah dalam memperkaya literatur penerapan 

PXP di bidang pendidikan nonformal. 

 

2. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode Personal Extreme Programming (PXP) sebagai pendekatan 

pengembangan sistem. PXP dipilih karena sesuai untuk pengembang tunggal, dengan siklus iteratif 

yang memungkinkan sistem berkembang secara bertahap melalui tahapan requirement, planning, 

design, implementation, system testing, dan retrospective. Metode ini juga memfasilitasi keterlibatan 

aktif pihak lembaga dalam setiap iterasi, sehingga sistem yang dibangun dapat menyesuaikan dengan 

kebutuhan nyata. Penerapan metode dilakukan di LKP LIBMI Education Center, Jombang, sejak 

https://www.zotero.org/google-docs/?em19uD
https://www.zotero.org/google-docs/?qecPKI
https://www.zotero.org/google-docs/?BvVas5
https://www.zotero.org/google-docs/?ZLKoMa
https://www.zotero.org/google-docs/?Kxx6HW
https://www.zotero.org/google-docs/?UVxfnr
https://www.zotero.org/google-docs/?UEVNeQ
https://www.zotero.org/google-docs/?24ZeQ7
https://www.zotero.org/google-docs/?5P0A2m
https://www.zotero.org/google-docs/?GDeS7f
https://www.zotero.org/google-docs/?Xkfalm
https://www.zotero.org/google-docs/?5n8Nb9
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November 2024 hingga Juni 2025 melalui enam iterasi pengembangan. Diagram alur metodologi 

penelitian ditunjukkan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1.  Metode Penelitian 

2.1. Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah LKP LIBMI Education Center yang beralamat di Kabupaten Jombang. 

Lembaga ini menyelenggarakan berbagai kursus dan pelatihan keterampilan sejak tahun 2005. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan direktur lembaga, LKP saat ini memiliki rata-rata 150 peserta 

aktif per tahun dengan 7 orang instruktur tetap dan beberapa instruktur tamu sesuai bidang pelatihan. 

Sejak tahun 2020, lembaga ini menggunakan Google Classroom sebagai sarana pembelajaran daring. 

Namun, platform tersebut memiliki sejumlah keterbatasan, seperti: 

1. Rekap nilai masih dilakukan manual di luar sistem. 

2. Tidak ada integrasi dengan pembayaran sehingga admin harus melakukan verifikasi secara terpisah. 

3. Proses pendaftaran peserta, khususnya untuk program kerja sama dengan instansi pemerintah, masih 

rumit karena membutuhkan unggah dokumen persyaratan. 

4. Distribusi materi dan kontrol akses bagi peserta belum efisien. 

Oleh karena itu, penelitian ini menargetkan pengembangan Learning Management System (LMS) yang 

dapat mendukung pendaftaran, administrasi, pembelajaran, evaluasi, serta penerbitan sertifikat secara 

terintegrasi. 

2.2. Pengumpulan Data 
Untuk memahami kebutuhan sistem, peneliti melakukan beberapa teknik pengumpulan data, yaitu 

observasi, wawancara, dan studi literatur. 

1. Observasi 

Observasi dilakukan secara langsung pada bulan November 2024 terhadap kegiatan operasional di LKP 

LIBMI Education Center. Aktivitas yang diamati meliputi pendaftaran peserta pelatihan, pengelolaan 

jadwal kursus, pencatatan absensi, hingga proses evaluasi akhir. Dari observasi ditemukan bahwa 

sebagian besar pencatatan masih manual (menggunakan dokumen kertas dan Excel), sehingga rawan 

kesalahan input dan memperlambat proses administrasi. 

2. Wawancara 
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Wawancara dilaksanakan pada tanggal 15 November 2024 dengan Direktur LKP selama kurang lebih 

60 menit. Topik yang digali mencakup struktur organisasi lembaga, alur kerja administrasi, 

permasalahan pengelolaan kursus, serta kebutuhan terhadap sistem informasi. Hasil wawancara 

menegaskan kebutuhan mendesak terhadap LMS yang dapat menyediakan rekap nilai otomatis, 

mengintegrasikan pembayaran dengan akses materi, mengelola dokumen persyaratan pendaftaran, dan 

mendukung proses evaluasi peserta dan penerbitan sertifikat digital. 

3. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan menelaah penelitian terdahulu, buku, serta artikel yang relevan terkait 

pengembangan LMS dan metode PXP. Salah satu rujukan utama adalah artikel “Personal Extreme 

Programming – An Agile Process for Autonomous Developers” oleh Dzhurov dkk. [14], serta “Extreme 

Programming for a Single Person Team” oleh Agarwal dan Umphress [9]. Literatur ini memperkuat 

landasan metodologi yang digunakan dalam penelitian. 

 

2.3. Tahapan Personal Extreme Programming 
Metode PXP diterapkan secara iteratif melalui beberapa tahapan utama[14]: 

1. Requirement 

Identifikasi kebutuhan dilakukan berdasarkan hasil observasi dan wawancara. Permasalahan nyata di 

LKP dijabarkan ke dalam user stories yang mewakili kebutuhan fungsional, misalnya: “Sebagai 

admin, saya ingin dapat mengelola pendaftaran online agar data peserta lebih rapi dan cepat 

diverifikasi.” 

2. Planning 

User stories disusun dalam perencanaan iterasi dan diprioritaskan menggunakan metode MoSCoW 

(Must, Should, Could, Won’t)[15]. Setiap kebutuhan diberi estimasi waktu pengerjaan (story points), 

yang menjadi dasar pembagian iterasi pengembangan. 

3. Iteration Initialization 

Tahap ini menandai dimulainya pelaksanaan iterasi berdasarkan user stories yang telah diprioritaskan. 

4. Design 

Perancangan dilakukan menggunakan UML (use case diagram, activity diagram, sequence diagram, 

class diagram) serta wireframe untuk antarmuka pengguna. Desain disesuaikan dengan kebutuhan 

spesifik LKP LIBMI, seperti fitur rekap nilai dan pengelolaan dokumen pendaftaran. 

5. Implementation 

Pengembangan dilakukan dengan prinsip Test-Driven Development (TDD) menggunakan framework 

Laravel 11, Tailwind CSS untuk antarmuka, dan MySQL sebagai basis data. Selama implementasi, 

dilakukan unit testing dengan Pest agar setiap fungsi berjalan sesuai spesifikasi. 

6. System Testing 

Dilakukan Black Box Testing pada fitur utama: pendaftaran peserta, akses materi, pengumpulan 

tugas, evaluasi nilai, dan penerbitan sertifikat. Pengujian difokuskan untuk memastikan sistem sesuai 

dengan kebutuhan lembaga. 

7. Retrospective 

Evaluasi dilakukan pada akhir setiap iterasi. Temuan kendala, baik teknis maupun kebutuhan baru 

dari pihak lembaga, dicatat sebagai dasar perbaikan pada iterasi berikutnya. 

Dengan penerapan metode Personal Extreme Programming (PXP) melalui enam iterasi yang 

dilaksanakan di LKP LIBMI Education Center, penelitian ini memastikan sistem dikembangkan secara 

bertahap, adaptif, dan sesuai kebutuhan nyata lembaga. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Penelitian 

1. Requirements 

Tahap Requirements berfokus pada penetapan persyaratan fungsional sistem berdasarkan perspektif 

para pemangku kepentingan yang terlibat. Cerita pengguna ditulis dalam format “Sebagai [aktor], saya 

ingin [tindakan] agar [manfaat]”. Pendekatan ini digunakan agar persyaratan pengguna 

didokumentasikan dengan jelas, ringkas, dan mudah dipahami, serta dapat digunakan sebagai acuan 

pada tahap desain dan pengembangan sistem. Aktor yang diidentifikasi meliputi Admin, Instruktur, dan 

Peserta, dengan daftar cerita pengguna seperti yang ditunjukkan dalam tabel berikut. 

https://www.zotero.org/google-docs/?wZyHoZ
https://www.zotero.org/google-docs/?vGC4Lv
https://www.zotero.org/google-docs/?8bsE4I
https://www.zotero.org/google-docs/?9wQr0y
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Tabel 1. User Story 

Kode User Story 

US-01 Sebagai admin, saya ingin memantau dan memverifikasi data pendaftaran agar 

memastikan keakuratan dan kelengkapan data peserta. 

US-02 Sebagai admin, saya ingin memantau dan memastikan pengiriman notifikasi kepada 

peserta agar proses pendaftaran selesai. 

US-03 Sebagai admin, saya ingin memantau proses verifikasi pembayaran agar memastikan 

data pembayaran peserta diperbarui. 

US-04 Sebagai admin, saya ingin dapat mengelola jadwal melalui platform penjadwalan agar 

meminimalkan revisi jadwal. 

US-05 Sebagai admin, saya ingin memantau materi yang diunggah oleh instruktur agar sesuai 

dengan standar dan relevan. 

US-06 Sebagai admin, saya ingin memantau hasil penilaian peserta agar data nilai tetap 

terorganisir dan transparan. 

US-07 Sebagai admin, saya ingin dapat memantau pembuatan sertifikat agar memastikan 

data yang dicetak sudah benar. 

US-08 Sebagai admin, saya ingin dapat mengelola data peserta, pembayaran, nilai, dan 

dokumen melalui dashboard digital agar pencatatan lebih efisien dan mudah diakses 

kapan saja. 

US-09 Sebagai admin, saya ingin dapat memantau rekapan pelatihan untuk memberikan 

laporan yang lebih lengkap kepada direktur. 

US-10 Sebagai admin, saya ingin dapat memantau pelaksanaan proyek agar memastikan 

setiap tahapan dilakukan sesuai rencana. 

US-11 Sebagai admin, saya ingin menerima laporan kendala teknis dari peserta atau 

instruktur melalui sistem Help Center, agar saya dapat segera menangani masalah 

yang terjadi dalam penggunaan LMS. 

US-12 Sebagai admin, saya ingin dapat melihat data umpan balik yang terkumpul agar 

dapat membuat analisis kualitas pelatihan. 

US-13 Sebagai direktur, saya ingin dapat melihat jadwal pelatihan agar dapat memantau 

efektivitas pengelolaan waktu. 

US-14 Sebagai direktur, saya ingin dapat melihat laporan hasil pelatihan agar dapat 

mengevaluasi efektivitas program. 

US-15 Sebagai direktur, saya ingin dapat melihat data kursus, pengguna, dan arsip digital 

lembaga melalui dashboard, agar saya dapat mengakses informasi penting untuk 

kebutuhan manajerial dan dokumentasi. 

US-16 Sebagai direktur, saya ingin mendapatkan laporan aktivitas LMS secara real-time 

melalui dashboard, agar dapat memantau performa pelaksanaan pelatihan dan 

kinerja sistem secara menyeluruh. 

US-17 Sebagai direktur, saya ingin dapat melihat hasil analisis umpan balik dari peserta dan 

instruktur agar dapat mengambil keputusan strategis. 

US-18 Sebagai instruktur, saya ingin memberitahu ketersediaan saya dan menerima 

notifikasi jadwal pelatihan agar saya dapat mempersiapkan materi lebih awal. 

US-19 Sebagai instruktur, saya ingin dapat mengunggah materi pelatihan dan tugas ke LMS 

agar peserta dapat mempelajarinya dengan mudah. 

US-20 Sebagai instruktur, saya ingin memberikan penilaian terhadap tugas peserta agar 

hasil belajar mereka dapat diukur. 

US-21 Sebagai instruktur, saya ingin dapat melihat rekapan pelatihan agar saya dapat 

memahami pencapaian peserta. 

US-22 Sebagai instruktur, saya ingin memantau progres proyek peserta agar dapat 

memberikan bimbingan yang tepat. 
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Kode User Story 

US-23 Sebagai instruktur, saya ingin menerima notifikasi tugas yang telah dikumpulkan 

peserta agar dapat segera melakukan penilaian. 

US-24 Sebagai instruktur, saya ingin dapat menjadwalkan pertemuan tambahan jika 

diperlukan agar pelatihan berjalan optimal. 

US-25 Sebagai instruktur, saya ingin dapat menerima umpan balik dari peserta agar saya 

dapat memperbaiki metode pengajaran saya. 

US-26 Sebagai peserta, saya ingin dapat mendaftar secara daring melalui formulir digital 

agar proses pendaftaran menjadi lebih mudah. 

US-27 Sebagai peserta, saya ingin menerima konfirmasi otomatis setelah mendaftar agar 

saya tahu status pendaftaran saya. 

US-28 Sebagai peserta, saya ingin membayar biaya pelatihan secara daring agar proses 

pembayaran lebih cepat dan efisien. 

US-29 Sebagai peserta, saya ingin mendapatkan notifikasi jadwal pelatihan agar 

mengetahui waktu dan tempat pelatihan. 

US-30 Sebagai peserta, saya ingin dapat mengakses materi pelatihan melalui LMS agar 

pembelajaran menjadi lebih efektif. 

US-31 Sebagai peserta, saya ingin dapat mengumpulkan tugas melalui LMS agar proses 

pengumpulan lebih terorganisir. 

US-32 Sebagai peserta, saya ingin dapat mengunduh sertifikat secara daring agar tidak 

perlu datang langsung ke kantor. 

US-33 Sebagai peserta, saya ingin dapat melihat rekapan penilaian saya sendiri agar 

mengetahui perkembangan saya. 

US-34 Sebagai peserta, saya ingin dapat melihat progres proyek saya agar lebih terarah 

dalam pembelajaran berbasis proyek. 

US-35 Sebagai peserta, saya ingin menerima notifikasi ketika ada pembaruan materi 

pelatihan agar tidak ketinggalan informasi. 

US-36 Sebagai peserta, saya ingin dapat memantau jadwal pelatihan langsung dari 

dashboard LMS agar lebih mudah diakses. 

US-37 Sebagai peserta, saya ingin dapat memberikan umpan balik setelah pelatihan agar 

lembaga dapat meningkatkan kualitasnya. 

 

2. Planning 

Tahap Planning menghasilkan susunan cerita pengguna yang telah diprioritaskan berdasarkan metode 

MoSCoW, lengkap dengan estimasi beban kerja dalam bentuk story points. Hasil ini menjadi dasar 

pembagian enam iterasi pengembangan yang lebih terukur dan terarah, sekaligus memastikan bahwa 

setiap kebutuhan penting dapat ditangani sesuai urutan prioritasnya. 

 

Tabel 2. Perencanaan Iterasi 
Iterasi Kode Stories User Stories Prioritas Story Points 

1 US-26 Pendaftaran daring melalui formulir digital Must Have 3 

US-01 Verifikasi data pendaftaran oleh admin Must Have 3 

US-27 Konfirmasi otomatis status pendaftaran Must Have 2 

US-02 Pemantauan pengiriman notifikasi pendaftaran Should Have 2 

US-28 Pembayaran daring oleh peserta Must Have 3 

US-03 Verifikasi pembayaran oleh admin Must Have 2 

Total Velocity Iterasi 1 15 

2 US-04 Pengelolaan jadwal pelatihan oleh admin Must Have 3 

US-18 Instruktur merespon penjadwalan Must Have 2 

US-29 Peserta menerima notifikasi jadwal Should Have 2 

US-13 Direktur melihat jadwal pelatihan Could Have 1 
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Iterasi Kode Stories User Stories Prioritas Story Points 

Total Velocity Iterasi 2 8 

3 US-19 Instruktur unggah materi dan tugas Must Have 3 

US-30 Peserta akses materi pelatihan Must Have 2 

US-05 Admin pantau materi dari instruktur Should Have 2 

US-31 Peserta mengumpulkan tugas Must Have 2 

US-20 Instruktur menilai tugas peserta Must Have 2 

US-06 Admin pantau hasil penilaian Should Have 2 

US-14 Direktur melihat laporan hasil pelatihan Could Have 1 

Total Velocity Iterasi 3 14 

4 US-34 Peserta melihat progres proyek Must Have 3 

US-22 Instruktur memantau progres proyek Must Have 2 

US-10 Admin memantau pelaksanaan proyek Should Have 2 

Total Velocity Iterasi 4 7 

5 US-32 Peserta unduh sertifikat daring Must Have 2 

US-07 Admin pantau dan generate sertifikat Must Have 2 

US-37 Peserta memberikan umpan balik Must Have 2 

US-25 Instruktur menerima umpan balik Should Have 2 

US-12 Admin melihat rekap feedback Should Have 2 

US-17 Direktur melihat rekap feedback Could Have 1 

Total Velocity Iterasi 5 11 

6 US-15 Direktur dapat mengakses data kursus & pengguna Should Have 2 

US-08 Admin kelola data peserta Should Have 2 

US-21 Instruktur melihat rekapan pelatihan Could Have 2 

US-33 Peserta melihat rekapan nilai Could Have 2 

US-09 Admin pantau rekapan untuk laporan Should Have 2 

US-35 Peserta notifikasi pembaruan materi Should Have 1 

US-23 Instruktur notifikasi tugas masuk Should Have 1 

US-11 Admin menerima laporan error LMS Should Have 2 

US-36 Peserta lihat jadwal dari dashboard Should Have 1 

US-24 Instruktur ajukan pertemuan tambahan Could Have 1 

US-16 Direktur dapat mengakses laporan LMS Should Have 2 

Total Velocity Iterasi 6 18 

Total Velocity Keseluruhan 73 

 

3. Design 

Fase Design merupakan langkah lanjutan setelah Requirement dan planning. Pada tahap ini, setiap user 

story diubah menjadi artefak desain yang mencakup Use case Diagram, class diagram, dan wireframe. 

Desain ini berfungsi sebagai acuan dalam proses implementasi dan memastikan sistem memenuhi 

persyaratan pengguna. Sebagai ilustrasi, berikut ini menunjukkan contoh hasil desain yang dihasilkan 

pada Iterasi 1, yang berfokus pada fitur pendaftaran. 

a. Use Case Diagram 

Gambar 2 menunjukkan kasus penggunaan utama dalam iterasi ini, yaitu pendaftaran pelatihan online. 

Diagram ini menggambarkan interaksi antara peserta, administrator, dan sistem LMS dalam proses 

pendaftaran. 
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Gambar 2.  Use Case Diagram Fitur Pendaftaran 

b. Class Diagram 

Gambar 3 menunjukkan struktur kelas inti yang mendukung iterasi ini, termasuk kelas User, 

Enrollment, Transaction, hingga Course. Diagram ini merupakan representasi awal dari struktur 

database dan hubungan antara entitas. 

 
Gambar 3.  Class Diagram Fitur Pendaftaran 

c. Wireframe 

Gambar 4 menunjukkan contoh wireframe untuk halaman beranda. Tampilan ini dirancang agar 

sederhana dan mudah digunakan oleh peserta, sekaligus menyediakan validasi input yang terhubung 

langsung dengan sistem. 
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Gambar 4.  Wireframe Halaman beranda 

4. Design 

Implementasi pada iterasi pertama dilakukan dengan menerapkan pendekatan Test-Driven 

Development (TDD) sebagai bagian dari prinsip Personal Extreme Programming (PXP). Setelah tahap 

desain, proses implementasi berfokus pada pengembangan fitur pendaftaran kursus untuk kursus gratis 

dan reguler. Pada tahap ini, sistem dibangun secara modular menggunakan kerangka kerja Laravel dan 

Livewire, dengan integrasi pembayaran melalui Midtrans. 

a. Halaman Pendaftaran Kursus Gratis 

Gambar 5 menunjukkan implementasi halaman pendaftaran kursus gratis. Antarmuka dirancang untuk 

memudahkan peserta dalam mengisi semua persyaratan yang ditentukan oleh penyelenggara. Masukan 

diproses secara real-time dengan validasi langsung di sisi pengguna, sehingga peserta dapat memastikan 

data mereka lengkap sebelum mengirimkan formulir. 

 
 Gambar 5. Tampilan Halaman Pendaftaran Kursus Gratis 
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b. Halaman Pendaftaran Kursus Reguler 

Gambar 6 menunjukkan implementasi tampilan halaman pendaftaran kursus reguler. Di halaman ini, 

peserta dapat melihat detail batch, termasuk durasi, tingkat, prasyarat, dan periode implementasi. 

Bagian pembayaran dilengkapi dengan fitur kode diskon dan integrasi langsung dengan Midtrans untuk 

pemrosesan transaksi. 

 
Gambar 6. Tampilan Halaman Pendaftaran Kursus Reguler 

5. System Testing 

Fase Pengujian Sistem pada iterasi pertama dilakukan menggunakan metode Pengujian Blackbox. 

Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa fungsi sistem berjalan sesuai dengan persyaratan yang 

ditetapkan dalam user story. Fokus utama pengujian adalah untuk memverifikasi kesesuaian antara 

input dan output dari perspektif pengguna tanpa memperhatikan kode program internal. Tabel 6 di 

bawah ini menampilkan hasil pengujian untuk User Story US-26 (Pendaftaran Kursus). 

 

Tabel 3. Hasil System Testing US-26 

Skenario Uji Langkah Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

Membuka daftar 

kursus 

Guest membuka halaman 

All Courses 

Sistem menampilkan daftar 

kursus dengan filter kategori 

PASS 

Melihat detail 

kursus 

Guest memilih salah satu 

kursus 

Sistem menampilkan detail 

kursus, jadwal, dan biaya 

PASS 

Mendaftar kursus 

gratis 

Peserta login dan klik 

Daftar pada batch gratis 

Data enrollment tersimpan 

dengan status pending 

PASS 

Mendaftar kursus 

berbayar 

Peserta login dan klik 

Daftar pada batch 

berbayar 

Peserta diarahkan ke halaman 

pembayaran Midtrans 

PASS 

 

6. Retrospective 

Tahap retrospektif dilakukan untuk mengevaluasi kesesuaian antara perkiraan waktu yang ditentukan 

dan penyelesaian pekerjaan aktual dalam iterasi. Evaluasi ini berfungsi sebagai acuan untuk perbaikan 

proses pada iterasi berikutnya. Tabel berikut adalah cuplikan dari Retrospektif Iterasi Pertama. 
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Tabel 4. Cuplikan Hasil Retrospective Iterasi 1 

Kode Story Point Hari Pengerjaan Status Catatan 

US‑26 3 3 hari Selesai Landing page & form pendaftaran 

berjalan baik 

US‑01 3 3 hari Selesai Verifikasi admin sudah otomatis 

memicu notifikasi 

US‑27 2 2 hari Selesai Konfirmasi status pendaftaran via 

email/notification 

US‑02 2 2 hari Selesai Log notifikasi real-time & dapat 

dipantau admin 

US‑28 3 4 hari Selesai Integrasi Midtrans sukses, namun 

memerlukan pengujian tambahan 

US‑03 2 4 hari Selesai Verifikasi pembayaran otomatis 

memerlukan revisi callback 

Total 15 21 hari Selesai Iterasi mengalami keterlambatan 6 hari 

dari rencana awal (15 hari) 

 

3.2 Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Personal Extreme Programming (PXP) dalam 

pengembangan Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS) di LKP LIBMI mampu menghasilkan fitur 

pendaftaran pelatihan yang berfungsi sesuai dengan kebutuhan pengguna. Seluruh skenario pengujian 

pada iterasi pertama berhasil dijalankan dengan status PASS, yang menandakan bahwa sistem 

memenuhi kriteria penerimaan yang telah ditentukan dalam user story. Hal ini mengonfirmasi bahwa 

pendekatan berbasis iterasi pada PXP efektif dalam menjamin kualitas fungsionalitas sejak tahap awal 

pengembangan. 

Dibandingkan dengan pendekatan tradisional seperti Waterfall, PXP menawarkan fleksibilitas yang 

lebih besar dalam merespons perubahan kebutuhan. Keterlambatan enam hari yang terjadi pada iterasi 

pertama justru menyoroti kelemahan utama dari pengembangan berbasis rencana (plan-driven 

development), yaitu sulitnya menyesuaikan jadwal dengan dinamika teknis seperti integrasi Midtrans. 

Namun, karena PXP memungkinkan evaluasi berulang melalui retrospective, keterlambatan ini tidak 

menurunkan kualitas produk dan bahkan menjadi bahan perbaikan pada iterasi berikutnya. 

Selain itu, metode PXP terbukti sesuai untuk membangun LMS pada lembaga nonformal seperti LKP 

LIBMI yang siap berkolaborasi secara aktif dengan pengembang tunggal. Pendekatan berbasis iterasi 

memungkinkan pihak lembaga terlibat langsung dalam setiap tahap pengembangan, mulai dari 

perumusan kebutuhan, evaluasi fungsionalitas, hingga perbaikan pada iterasi berikutnya. Kolaborasi 

semacam ini tidak hanya mempercepat proses validasi kebutuhan pengguna, tetapi juga memastikan 

bahwa sistem yang dihasilkan benar-benar relevan dan mendukung tujuan operasional lembaga. 

 

4. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil dan pembahasan di atas, dapat disimpulkan yaitu sebagai berikut: 

1. Implementasi metode Personal Extreme Programming (PXP) dalam pengembangan Sistem 

Manajemen Pembelajaran (LMS) di LKP LIBMI telah berhasil dilakukan. Sistem yang dihasilkan 

mampu menyediakan fitur pendaftaran pelatihan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, 

dibuktikan dengan seluruh skenario uji pada iterasi pertama yang berjalan dengan status PASS. 

2. Pendekatan berbasis iterasi pada PXP mampu menjaga kualitas fungsionalitas sejak tahap awal 

pengembangan serta memberikan fleksibilitas dalam menghadapi perubahan kebutuhan. 

Keterlambatan enam hari pada iterasi pertama tidak menurunkan kualitas produk karena adanya 

evaluasi berulang melalui retrospective. 

3. PXP terbukti sesuai digunakan dalam pengembangan LMS di lembaga kursus dan pelatihan dengan 

melibatkan kolaborasi aktif antara pengembang tunggal dan pihak lembaga. Metode ini berpotensi 
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diterapkan lebih luas pada konteks pendidikan nonformal lainnya dengan penyesuaian kebutuhan 

spesifik masing-masing lembaga. 
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