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ABSTRAK   

Kemampuan berbahasa inggris merupakan salah satu kemampuan dasar yang harus dimiliki 

pelajar pada era ini. Umumnya, ditemukan kendala dalam mencapai tujuan pembelajaran 

Bahasa Inggris, sehingga diperlukan suatu solusi dari permasalahan tersebut. Solusi tersebut 

dapat berupa suatu sistem yang terintregasi yang mudah diakses dan menarik perhatian dalam 

bentuk aplikasi Learning Management System (LMS) berbasis web menggunakan Kotonya and 

Sommerville Linear Process Model. Pembangunan sistem tersebut memerlukan satu fase 

penting yaitu menganalisa kebutuhan, tujuan, fungsi dan batasan-batasan pengembangan. 

Perancangan rekayasa aplikasi tersebut terdiri dari elicitation, analysis and negotiation 

documentation, dan validation. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, prototype dapat 

membantu mengkomunikasikan gambaran keseluruhan sistem yang akan dibangun kepada 

pengguna pada tahapan validation. Berdasarkan rekayasa kebutuhan yang sudah dilakukan, 

didapatkan bahwa dengan melakukan rekayasa kebutuhan ini sebelum membangun suatu 

sistem dapat mempermudah identifikasi masalah terkait pembangunan  learning management 

system dapat dibangun sistem sesuai dengan kebutuhan. 

 

Kata kunci : Kotonya and Sommerville Linear, Learning Management System, Rekayasa Kebutuhan 

  

ABSTRACT    

English skills are one of the basic skills that should be had by students in this era. Commonly, 

there is an obstacle in achieving the purpose of English learning, so a solution is needed to resolve that 

problem. The solution could be an integrated system that is accessible and gets interest in the form of 

a Learning Management System (LMS) web-based application using the Kotonya and Somerville 

Linear Process Model. The development system requires one important phase, that is, needs analysis, 

purpose, function, and negotiation. It also needs validation. Based on research that has been done, a 

prototype can help communicate a big picture of the system that would be developed to the user in the 

validation stage. Based on the needs engineering that has been done, it was found that by doing needs 

engineering before building a system, it can be easier to identify problems related to the development 

of a learning management system that can fit its requirements. 
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1. PENDAHULUAN 
Dalam perkembangan kurikulum 

pembelajaran, bahasa inggris adalah salah 

satu mata pelajaran sekaligus kemampuan 

dasar yang sangat diperlukan dalam era 

saat ini di mana orientasi pembelajarannya 

diarahkan kedalam kemampuan 

mendengarkan (listening), membaca 

(reading), berbicara (speaking), dan 

menulis (writing). Dalam penelitian Idham 

Syahputra banyak peneliti yang 
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mengelompokkan strategi belajar menjadi 

4 jenis: kognitif, meta-kognitif, efektif, dan 

sosial. Oxford membagi strategi belajar 

menjadi dua bagian besar; langsung dan 

tidak langsung. Strategi langsung 

kemudian dirinci lebih lanjut menjadi tiga 

jenis; memori, kognitif, dan kompensasi. 

Strategi tidak langsung dibagi menjadi tiga: 

meta-cognitif, efektif, dan sosial. Menurut 

Burdo & Byrd mengemukakan beberapa 

strategi yang dapat dipilih guru dalam 

pembelajaran, yaitu strategi Deduktif-

Induktif dan strategi Ekspositori langsung 

dan belajar tuntas [1]. 

 

Perkembangan dalam dunia teknologi 

yang sangat pesat membawa dampak juga 

dalam dunia pendidikan di mana 

penyampaian materi dan pembelajaran 

dapat dengan sistem on-line learning, e-

learning ataupun web based learning. Oleh 

karena itu diperlukan suatu sistem 

pengelolaan pembelajaran online 

terintegrasi yaitu learning management 

system (LMS). Hiltz (1994) pernah 

melakukan studi yang membandingkan 

efektivitas pembelajaran yang dilakukan 

secara tatap muka dengan pembelajaran 

on-line. Hasil dari percobaan ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran on-line 

lebih efektif dibanding dengan 

pembelajaran konvensional. Colorita 

(2001) menjelaskan bahwa pembelajar 

yang belajar secara on-line lebih tinggi 

tingkat partisipasinya dibanding dengan 

kelas konvensional. Hasil penelitian Munir 

(2006) menyatakan bahwa pembelajaran 

bahasa inggris dengan menggunakan 

elektronik (multimedia) lebih signifikan 

hasilnya dibanding dengan pembelajaran 

konvensional. Begitu juga hasil penelitian 

Lengkanawati (2007) mengatakan bahwa 

pembelajaran bahasa inggris dengan 

menggunakan elektronik (multimedia) 

hasilnya lebih signifikan dibanding dengan 

menggunakan pembelajaran konvensional 

[2]. 

 

Dalam pengembangan perangkat lunak 

diperlukannya suatu tahapan menganalisa 

kebutuhan dari teknologi tersebut yaitu 

rekayasa kebutuhan atau dikenal sebagai 

requirements engineering salah satu fase 

kritis dan mendasar dalam pengembangan 

perangkat lunak. Requirements 

engineering juga merupakan fase pertama 

yang memepengaruhi kualitas dan 

produktivitas dalam perangkat lunak. Pada 

fase ini dilakukannya analisa akan 

menentukan tujuan, fungsi, dan batasan 

dari sistem perangkat lunak yang dibangun. 

Ini menunjukkan bahwa fase requirements 

engineering tidak boleh dilewatkan dalam 

pengembangan perangkat lunak [3]. 

 

Dari permasalahan yang didapati perlu 

adanya suatu strategi baru dalam 

pembelajaran pada siswa hingga dapat 

menciptakan kesuksesan dalam pencapaian 

tujuan pembelajaran diperlukannya suatu 

solusi dengan menggunakan sistem yang 

terintregasi dengan baik yaitu learning 

management system (LMS) yang dapat 

diakses dengan mudah dan menarik 

perhatian. Tentunya diperlukan satu fase 

penting yaitu menganalisa kebutuhan, 

tujuan, fungsi, dan batasan – batasan dalam 

pembangunan sistem perangkat lunak 

nantinya. Dengan demikian dilakukannya 

perancangan rekayasa kebutuhan aplikasi 

learning management system (LMS) 

berbasis web menggunakan Kotonya and 

Sommerville Linear Process Model. Untuk 

tahapan awal dalam pembuatan sistem 

yang diinginkan sehingga dapat menjadi 

solusi dari masalah yang ada. 
 

2. METODE PENELITIAN 
Requirements engineering suatu proses 

dengan tujuan untuk mengidentifikasi, 

menganalisis, mendokumentasikan dan 

memvalidasi persyaratan sistem yang akan 

dikembangkan[4].  Dalam penelitian ini 

model proses yang digunakan adalah 

Kotonya and Sommerville dengan 

gambaran tumpang tindih dan dieksekusi 
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secara berulang seperti yang ditunjukan 

pada Gambar 1[3]. 

 

 
Gambar 1. Kotonya and Sommerville Linear 

Requirements Engineering Process model 

a. Requirements Elicitation 

Tahap mengumpulkan persyaratan 

dari kendala sistem, batasan, dan 

mengidentifikasi masalah dari sistem 

yang akan dibangun dengan 

berkonsultasi dengan pihak 

terkait[4][5][6]. Sering juga disebut 

dengan tahap “Requirements 

Gathering”. Pada tahap ini juga 

mempelajari dan memahami kebutuhan 

kemudian diterjemahkan kedalam 

bahasa yang lebih mudah dimengerti 

untuk pembangunan aplikasi[7][8]. 

 

b. Requirements Analysis dan Negotiation 

Proses mengecek kebutuhan, 

konsistensi, kelengkapan, dan 

kelayakan pada sistem yang akan 

dibangun. Konflik yang terjadi diproses 

sebelumnya diselesaikan pada tahap 

negosiasi sebagai solusi sehingga 

mendapatkan persyaratan yang telah 

disepakati[4][5]. Dilakukannya 

pendekatan dengan mengambarkan 

sistem yang akan dibangun nantinya 

sesuai dengan teori jaringan 

komputer[9][10].  

 

c. Requirements Documentation 

Memiliki tujuan utama untuk pihak 

stakeholders dan developers 

berkomunikasi untuk kepentingan 

pengembangan sehingga dapat 

mengurangi masalah dengan  jangka 

panjang nantinya. Dokumen harus jelas, 

konsisten, ringkas, dan 

lengkap[4][5][11]. 

 

d. Requirements Validation 

Tahapan di mana proses memastikan 

persyaratan akan sistem yang akan 

dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dan harapan dari pihak terkait 

[4][5][12]. Metode yang dapat 

digunakan dalam tahap ini dengan 

permodelan dengan prototype sebagai 

pendekatan paling efektif dalam 

mendemokrasikan konsep, menemukan 

permasalahan dan solusi 

perbaikan[13][12]. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Requirements Elicitation 

Pada tahap ini untuk dapat 

mengidentifikasi masalah dilakukannya 

wawancara dan membaca beberapa 

artikel. Sehingga didapatkan beberapa 

masalah yaitu : 

1) Banyak pelajar yang tidak dapat 

belajar lebih mendalam akan bahasa 

inggris karena biaya kursus yang 

mahal[14]. 

2) Waktu belajar bahasa inggris yang 

terbatas di sekolah[15][16]. 

3) Keterbatasan media pembelajaran 

untuk belajar bahasa inggris[17]. 

4) Metode pembelajaran yang diajarkan 

di sekolah yang kurang 

maksimal[16][18]. 

5) Keterbatasan kosakata yang 

diketahui untuk belajar[16][19]. 

6) Pengucapan Pronunciation yang 

kurang akibat kurangnya 

digunakan[16][18]. 

7) Perlunya pemberian reward dalam 

meningkatkan motivasi belajar 

siswa[20][21][22].  

 

Dari permasalahannya yang 

didapatkan perumusan kebutuhan 

sistem pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Eksplorasi alternatif solusi aplikasi 
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Tujuan Kebutuhan Alternatif Solusi 

Membantu 

menyediakan 

pembelajaran 

dengan akses 

yang dapat 

dilakukan 

kapan saja. 

Dibutuhkan 

media yang dapat 

diakses kapan dan 

di mana saja. 

Membangun 

aplikasi berbasis 

web yang dapat 

diakses kapan dan 

di mana saja. 

Menambah 

pembelajaran 

baru yang 

tidak 

didapatkan di 

sekolah. 

Materi baru yang 

belum ada pada 

kurikulum di 

sekolah. 

Mengembangkan 

materi baru yang 

mudah diakses 

Membantu 

lebih 

memahami 

materi yang 

telah pelajari 

di sekolah. 

Materi sesuai 

dengan 

kurikulum yang 

ada di sekolah. 

Mengembangkan 

materi yang ada 

dengan tampilan 

dan isi yang lebih 

mudah dipahami. 

Membantu 

pelajar 

menghemat 

biaya dalam 

pembelajaran 

di luar 

sekolah. 

Media dengan 

biaya yang 

terjangkau/gratis. 

Mengembang

kan aplikasi 

dengan biaya 

maupun tanpa 

biaya dengan 

tampilan yang  

menarik. 

 

Menambah 

semangat 

dalam belajar 

dengan 

pemberian 

reward. 

 

Reward yang 

bermanfaat. 

 

Memberikan 

fitur sertifikat/ 

badge ketika 

dapat 

menyelesaikan 

kelas yang 

diambil. 

 

Dari solusi yang telah dirumuskan 

pada Tabel 1 menjadikan landasan untuk 

menentukan kebutuhan fungsional aplikasi 

yang akan dibangun ditunjukkan pada 

Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kebutuhan fungsional aplikasi 

 

 

 

 

 

 

Kebutuhan Fitur 

Pengguna dapat melakukan 

registrasi maupun login dengan 

Google mail ataupun secara 

manual. 

Registrasi dan 

Login  

Pengguna dapat mengubah 

password jika diperlukan. 

 

Admin dapat melakukan login 

akun yang  sudah dibuatkan. 

 

Pengguna dapat melihat kelas-

kelas yang tersedia dan melihat 

keterangan dalam kelas  

tersebut. 

List Class dan 

Detail Class 

Admin dapat membuat dan 

mengubah keterangan dari kelas 

yang  ada. 

Master Class 

dan Master 

Topic 

Pengguna dapat mengubah data 

yang  ada. 

Dashboard 

dan Myclass 

Pengguna dapat melihat kelas-

kelas yang telah diambil baik itu 

sudah selesai maupun sedang 

dalam pembelajaran. 

 

Pengguna dapat mengakses 

sertifikat kelas yang sudah 

diselesaikan. 

 

Pengguna dapat melihat dan 

mengakses materi pembelajaran 

yang ada. 

Ruang  Kelas 

Pengguna dapat mengambil tes 

tentang pembelajaran yang 

sedang diambil. 

 

Pengguna mendapatkan 

feedback dari hasil tes yang 

dikerjakan. 

 

Pengguna dapat mengakses 

history dari kelas yang diambil 

dan score dari setiap tes yang 

sudah dilakukan pada kelas 

tersebut. 

 

Admin dapat menginput materi 

pembelajaran berupa text, 

video, maupun gambar. 

Input materi 

Admin dapat membuat test 

dengan pilihan jawaban yaitu 

Create Test 
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pilihan ganda dan check box 

jika jawaban lebih dari satu. 

Admin dapat memberikan 

feedback dari semua jawaban 

yang ada sebagai bahan 

pembelajaran lagi pada 

pengguna. 

 

Admin dapat menentukan tes 

yang dikategorikan sebagai 

syarat kelulusan maupun tidak. 

 

Admin dapat mengatur skor dari 

setiap test yang ada dan poin 

untuk pertanyaan dalam tes 

yang ada. 

 

Admin dapat melihat 

perkembangan pengguna yang 

ada. 

List Class dan 

List Pengguna 

Admin dapat melihat siapa saja 

pengguna yang mengambil 

kelas dan sejauh mana dalam 

menyelesaikan kelas tersebut. 

 

 Requirements Analysis dan Negotiation 
Tahapan ini dilakukan analisa dari 

kebutuhan fungsional aplikasi dan 

diterjemahkan ke dalam bentuk sistem 

model kemudian dilakukannya juga 

negosiasi agar aplikasi yang dibutuhkan 

dapat terealisasi.  Use case diagram 

tahap awal di mana mengidentifikasi 

dan mengambarkan kebutuihan sistem 

yang akan dibangun[23]. Use case 

diagram juga menjelaskan bagaimana 

alur dari aplikasi ketika digunakan oleh 

user dengan visualisasi aktor di 

dalamnya. [24]. Use case 

diagram  aplikasi dapat dilihat pada 

Gambar 2. 

 

Gambar 2. Use case Diagram Application 

Tahapan analisa selanjutnya adalah 

pembuatan activity diagram. Activity 

diagram adalah suatu proses pemodelan 

yang menggambarkan aktivitas yang 

terjadi pada sistem suatu aplikasi[25]. 

Activity diagram pada aplikasi ini dapat 

dilihat pada Gambar 3, Gambar 4, dan 

Gambar 5. 

 

Gambar 3. Activity Diagram User 

Dashboard 

Gambar 3 menunjukkan proses di 

mana user dalam mengakses halaman 

dashboard di mana terdapat menu untuk 

mengetahui data diri dari user tersebut. 

Lalu mengakses kelas yang sudah 

diambil maupun sedang diambil. 

Dengan kondisi di mana user tersebut 

sudah berhasil melakukan login. 
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Gambar 4. Activity Diagram User Join 

Class 

Pada Gambar 4 digambarkan alur 

user dalam mengambil suatu kelas. 

Syarat yang harus dipenuhi adalah 

keberhasilan dalam login kemudian 

mencari kelas yang diinginkan pada 

halaman list class. Kemudian memilih 

kelas yang sesuai dengan harapan 

dimunculkannya detail dari kelas 

tersebut untuk menginformasikan hal - 

hal yang akan dilakukan pada kelas. 

Ketika user memilih kelas tersebut 

untuk bergabung di kelas maka akan 

langsung dapat mengakses materi dan 

test yang terdapat di dalamnya. 

 

Gambar 5. Activity Diagram Admin 

Master Class 

Jika pada Gambar 3 dan Gambar 4 

menjelaskan dari sisi user. Pada Gambar 

5 dijelaskan alur dari segi admin untuk 

membuat suatu kelas yang nantinya 

akan tersedia dan dapat diakses oleh 

user. Tidak hanya itu tapi admin juga 

memasukkan data dan mengatur data 

test dan materi pada kelas tersebut. 

 

Gambar 6. Database Design 

Database desain tahap di mana 

menentukan data - data yang terdapat 

pada aplikasi akan tersimpan di mana 

dan memiliki hubungan dengan data 

yang lain atau tidak[25]. Gambar 6 

menjelaskan bagaimana hubungan dari 

satu tabel ke tabel lain dalam aplikasi 

sehingga data dapat tersimpan sesuai 

dengan kebutuhan. 

 

Gambar 7. Architecture Design 

Application 

 Arsitektur aplikasi adalah 

perancangan aplikasi melalui desain di 

mana untuk menjelaskan kebutuhan dan 

komponen yang diperlukan dalam 

pembangunan aplikasi nantinya[26]. 

Dapat disebut juga sebagai pondasi 

dalam pembangunan aplikasi di mana 

dibutuhkannya komputer server sampai 

ke database yang akan mengintegrasi 

aplikasi nantinya[27]. Pada Gambar 7 

dijelaskan bahwa pada aplikasi 

menggunakan hypertext PHP dan JS 

kemudian digunakan Laravel 

framework dalam membangun aplikasi 

tersebut. Aplikasi dapat diakses oleh 

user dan admin melalui platform web 

kemudian dihubungkan melalui cloud 

dan terhubung ke database MySQL 

untuk penyimpanan dari aplikasi ini. 

 Requirements Documentation 
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Kebutuhan fungsional sebagai salah 

satu cara dalam membantu dalam 

pengembangan proses pembangunan 

aplikasi nantinya sehingga 

mempermudah dalam developer 

membangun aplikasi tersebut[28]. 

 

USER  

1. Sistem menyediakan fasilitas 

mengakses materi dan test. 

2. Sistem menyediakan fasilitas 

feedback ketika tes berlangsung. 

3. Sistem menyediakan fasilitas history 

dari kelas yang sudah diambil. 

4. Sistem menyediakan fasilitas durasi 

saat tes berlangsung dan 

memunculkan nilai. 

 

ADMIN 

1. Sistem menyediakan fasilitas 

memilih tes yang dijadikan syarat 

kelulusan dalam kelas. 

2. Sistem menyediakan fasilitas 

menambah maupun menghapus 

kelas. 

3. Sistem menyediakan fasilitas tipe 

jawaban dalam tes. 

4. Sistem menyediakan fasilitas 

pemberian poin pada tiap nomor tes. 

5. Sistem menyediakan fasilitas untuk 

input total nilai untuk lulus. 

 

 Requirements Validation 
Tahap validasi requirement 

dilakukan dengan pendekatan 

prototype. Prototype adalah permodelan 

dari suatu sistem yang ingin dibangun 

nantinya yang berisikan storyboard, tata 

letak dari fitur yang ingin 

dibangun[25][29]. Dapat dikatakan juga 

sebagai gambaran dasar dari program 

yang ingin dibangun [30].  

Pembangunan prototype dapat 

membantu menemukan dan memahami 

persyaratan pengguna serta 

memungkinkan pengguna untuk terlibat 

dengan validasi requirement. Adapun 

pada penelitian ini dilakukan 

pembangunan prototype yang bersifat 

high fidelity [30].  

 

Gambar 8. Prototype Detail Class 

 Gambar 8 menggambarkan sistem 

detail kelas nantinya akan menampilkan 

seberapa banyak siswa yang sudah 

mengambil kelas tersebut kemudian 

terdapat informasi terkait sertifikat 

apakah tersedia atau tidak dan berapa 

banyak materinya. Didalam materinya 

nanti akan dipisahkan sesuai dengan tipe 

materinya yaitu listening, reading, 

speaking, writing. Dijelaskan juga 

tentang kelas yang menjelaskan berapa 

banyak materi terkait listening, reading,  

speaking, writing maupun tes yang perlu 

dilalui untuk lulus dari kelas tersebut 

dan ulasan dari siswa yang sudah ambil. 

Kemudian terdapat button gabung kelas 

di mana ketika nantinya akan berubah 

ketika sudah gabung. 

 

Gambar 9. Prototype Create Class 

Gambaran membuat kelas pada 

admin di prototype Gambar 9 

disediakan untuk input judul kelas, guru, 

deskripsi, dan kategori apakah SMP 

atau SMA. kemudian diberikan untuk 

menambahkan materi dan tes lalu pada 

range untuk memberikan ketentuan 

kelulusan pada kelas tersebut.  

4. KESIMPULAN 
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Dari proses rekayasa kebutuhan yang 

dilakukan, disimpulkan bahwa prototype 

sebagai salah satu pembangunan sistem 

pada tahap validasi requirement  dapat 

membantu mengkomunikasikan gambaran 

keseluruhan sistem yang akan dibangun 

kepada pengguna sehingga kebutuhan user 

bisa terpenuhi.  
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