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PENGEMBANGAN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM DI PT 

DUA EMPAT TUJUH : PENGEMBANGAN FITUR KUIS, 

SERTIFIKAT, CHATBOT, DAN REELS BERBASIS APLIKASI 

MOBILE DENGAN FRAMEWORK FLUTTER 

ABSTRAK 

 

PT Dua Empat Tujuh (Solusi247) merupakan perusahaan teknologi informasi yang 

fokus pada pengolahan data besar (big data) dan pengembangan teknologi. Dalam 

rangka memperluas akses dan meningkatkan kualitas pembelajaran digital, 

perusahaan mengembangkan LMS DataLearns sebagai media edukasi mengenai big 

data dan kecerdasan buatan. LMS DataLearns telah tersedia dalam bentuk platform 

web, namun belum seluruh fitur diimplementasikan dalam versi aplikasi mobile. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi mobile LMS dengan fitur 

tambahan seperti kuis, sertifikat, chatbot, dan reels menggunakan framework 

Flutter. Proses pengembangan dilakukan dengan metode waterfall, serta integrasi 

REST API untuk sinkronisasi data dari platform web. Pengujian sistem dilakukan 

dengan metode black box yang menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 100%. 

Evaluasi usability menggunakan System Usability Scale (SUS) menunjukkan skor 

sebesar 83,83, yang dikategorikan “Excellent”. Hasil ini menunjukkan bahwa 

aplikasi telah memenuhi aspek fungsionalitas dan kenyamanan pengguna dalam 

pembelajaran digital berbasis mobile.. 

 

Kata kunci: aplikasi mobile, bahasa pemrograman dart, framework flutter, learning 

management system, metode waterfall 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

PT Dua Empat Tujuh atau Solusi247 adalah perusahaan Teknologi 

Informasi dan Data yang berdiri sejak tahun 2000, dengan fokus utama pada 

pengolahan data berskala besar serta pengembangan sistem berbasis teknologi 

tinggi. Dengan pengalaman lebih dari 20 tahun dalam menangani proyek-proyek 

data, Solusi247 memiliki reputasi sebagai pelaksana kluster big data pertama dan 

terbesar di Indonesia. Komitmen Solusi247 untuk menyediakan produk dan 

solusi berkualitas tinggi diwujudkan melalui alokasi 20% dari sumber daya 

perusahaan untuk penelitian dan pengembangan.  

Sebagai salah satu bentuk menyediakan produk dan solusi berkualitas 

tinggi Solusi247 mengembangkan LMS DataLearns bukan hanya bertujuan 

untuk menyediakan platform pembelajaran, tetapi juga menjadi strategi dalam 

membangun kesadaran produk (product awareness) terkait layanan yang dimiliki 

oleh Solusi247 untuk mitra. Dengan menyediakan workshop tentang big data dan 

kecerdasan buatan, dengan adanya LMS DataLearns Solusi247 memperkenalkan 

produk dan layanan mereka secara tidak langsung. Pendekatan ini meningkatkan 

kepercayaan klien terhadap perusahaan sebagai penyedia solusi teknologi 

terpercaya. LMS juga menunjukkan komitmen perusahaan dalam mendukung 

pengembangan keterampilan masyarakat, yang pada akhirnya memperkuat citra 

Solusi247 sebagai pemimpin di industri teknologi informasi dan data. 

Pada awal pengembangannya DataLearns hanya dikembangkan untuk 

platform website menggunakan CMS drupal, namun seiring berjalannya waktu 

website mengalami kendala. Berdasarkan penuturan dari pihak Knowledge 

Management Office dari PT Dua Empat Tujuh, kendala utama yang dihadapi 

pada saat menggunakan drupal adalah, drupal sering melakukan update versi 

sehingga banyak modul-modul yang tidak kompatibel, sehingga teknologi 

drupal akan direncanakan akan digantikan dengan teknologi berbasis web 

lainnya. 
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Website DataLearns saat ini telah memiliki beberapa fitur utama, di 

antaranya adalah login, register, content, course, lesson, quiz, dan sertifikat. Fitur 

content, course, dan lesson berfungsi sebagai inti dari sistem pembelajaran, di 

mana pengguna dapat mengakses berbagai materi edukatif yang telah disusun 

dalam format kursus dan pelajaran yang terstruktur. Sementara itu, fitur kuis 

memungkinkan pengguna untuk menguji pemahaman mereka terhadap materi 

yang telah dipelajari, dan fitur sertifikat digunakan untuk memberikan 

pengakuan resmi bagi pengguna yang berhasil menyelesaikan kursus tertentu. 

Keseluruhan fitur pada website ini juga berperan sebagai sumber data utama bagi 

API yang akan digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile. Dengan 

memanfaatkan API, aplikasi mobile dapat menampilkan dan menyinkronkan 

data dari website, sehingga pengguna dapat mengakses informasi yang sama di 

berbagai platform secara real-time. 

Rencana pengembangan Learning Management System (LMS) tidak 

hanya berbasis web saja namun Solusi247 ingin meningkatkan aksesibilitas   dari 

LMS DataLearns dengan mengembangkan aplikasi untuk platform mobile 

sehingga memungkinkan pengguna untuk belajar dengan aksesbilitas lebih 

tinggi, kapan saja dan di mana saja. Oleh karena itu, penulis diberikan 

kesempatan untuk berkontribusi dalam pengembangan LMS DataLearns berbasis 

aplikasi mobile, guna memberikan akses lebih luas kepada pengguna, tidak 

hanya melalui platform web, tetapi juga melalui aplikasi mobile. 

Pada penelitian ini, pengembangan dilakukan pada aplikasi yang sudah 

dibangun selama proses magang di PT Dua Empat Tujuh, karena terdapat 

beberapa fitur yang diperlukan guna melengkapi aplikasi. Fitur yang telah selesai 

dikembangkan mencakup otentikasi, artikel, course, mycourse, lesson, search, 

dan profil. Sementara itu, fitur yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah kuis, sertifikat, reels, dan chatbot. 

Fitur kuis bertujuan untuk menguji pemahaman pengguna terhadap 

materi yang telah dipelajari, sehingga meningkatkan efektivitas proses 

pembelajaran. Fitur sertifikat memudahkan pengguna untuk melihat sertifikat 

apa saja yang telah diperoleh tanpa perlu membuka website DataLearns, serta 
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memungkinkan pengguna untuk mengunduhnya langsung dari aplikasi. Fitur 

chatbot dikembangkan untuk membantu menjawab pertanyaan pengguna terkait 

materi yang ada, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan responsif. Selain itu, fitur reels ditambahkan untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna dalam belajar, di mana pengguna tidak hanya belajar 

melalui teks dan video panjang, tetapi juga melalui video singkat yang lebih 

dinamis dan mudah dipahami. 

Chatbot dikembangkan sebagai solusi untuk meningkatkan pengalaman 

belajar yang lebih responsif, terutama dalam membantu peserta pembelajaran 

untuk mendapatkan jawaban secara cepat terkait materi yang mereka pelajari. 

Dengan adanya chatbot, peserta dapat langsung memperoleh jawaban atas 

pertanyaan mereka tanpa harus menunggu respon dari instruktur atau mencari 

informasi secara manual dalam LMS. Chatbot ini dirancang untuk memberikan 

jawaban yang relevan berdasarkan materi yang tersedia dalam sistem, sehingga 

membantu peserta memahami konsep dengan lebih cepat dan efisien. Selain itu, 

fitur ini juga mendukung proses pembelajaran mandiri dengan memberikan akses 

informasi kapan saja, yang pada akhirnya meningkatkan keterlibatan dan 

efektivitas pembelajaran dalam platform DataLearns. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang yang sudah dijelaskan 

sebelumnya, fitur yang sudah dibangun selama magang adalah fitur login, logout, 

register, article, profile, dan course, maka didapatkan rumusan masalah yaitu 

bagaimana mengembangkan fitur kuis, sertifikat, reels, dan chatbot pada LMS 

DataLearns berbasis aplikasi mobile? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, berikut merupakan batasan 

masalah perancangan sistem:  

1. Sistem yang dibangun berbasis mobile yang dapat dijalankan pada platform 

android.  
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2. Sistem dibangun menggunakan framework Flutter dengan bahasa 

pemrograman dart.  

3. Pembangunan sistem hanya berfokus untuk peserta pembelajaran. 

4. Fokus utama pengembangan sistem ada pada pembangunan fitur kuis, 

sertifikat, reels, dan chatbot. 

5. Fitur kuis dan sertifikat dikembangkan secara backend dan frontend, lalu fitur 

reels dan chatbot dikembangkan secara frontend 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan 

di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk dapat mengembangkan fitur 

kuis, sertifikat, reels, dan chatbot pada aplikasi learning management system 

berbasis mobile menggunakan bahasa pemrograman dart dan framework Flutter 

untuk PT Dua Empat Tujuh. Sehingga manfaat yang ingin didapat dari aplikasi 

ini adalah memberikan akses lebih luas kepada pengguna, tidak hanya melalui 

platform web, tetapi juga melalui aplikasi mobile, sehingga dapat memberikan 

pengalaman yang lebih baik selama melakukan pembelajaran menggunakan 

learning management system DataLearns. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan ini disusun untuk memberi gambaran secara umum 

mengenai isi dari skripsi ini. Sistematika penyusunan skripsi ini adalah sebagai 

berikut: 

1.5.1 BAB I PENDAHULUAN 

Bab satu merupakan bagian pendahuluan dalam penelitian ini yang 

menguraikan latar belakang dilaksanakannya penelitian, perumusan masalah 

yang muncul dari latar belakang tersebut, serta batasan-batasan masalah yang 

akan menjadi fokus kajian. Selain itu, bab ini juga menjelaskan tujuan yang 

ingin dicapai dan manfaat yang diharapkan dari pelaksanaan penelitian, serta 

menyajikan sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan 

laporan skripsi ini. 



5 
 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

1.5.2 BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab dua merupakan tinjauan Pustaka dari penelitian ini yang 

berisikan penjelasan dari istilah-istilah teknis yang terdapat pada penelitian 

ini serta penjelasan tentang teknologi yang penulis gunakan selama 

melakukan pengembangan aplikasi. 

1.5.3 BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI 

Bab tiga merupakan uraian secara rinci dari metode yang digunakan 

selama melakukan penelitian ini, uraian tersebut meliputi rancangan 

penelitian, tahapan penelitian yang penulis lakukan, objek dari penelitian, 

framework yang penulis gunakan dan teknik yang penulis lakukan, Teknik 

dari pengumpulan dan analisis data, jadwal pelaksanaan dari penelitian ini, 

dan rincian biaya dari penelitian ini. 

1.5.4 BAB IV METODE PENELITIAN 

  Bab empat merupakan hasil dari penelitian ini yaitu merupakan 

 pengembangan fitur kuis, sertifikat, reels, dan chatbot. Pembahasan dimulai 

 dari desain aplikasi kemudian mockup dari tampilan yang akan dibangun, 

 hingga implementasi pada aplikasi yang telah selesai. 

1.5.5 BAB V PENUTUP 

Bab lima merupakan akhir dari penelitian yang berisikan kesimpulan 

dan saran dari penelitian yang telah dilakukan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan pengembangan 

aplikasi, dapat disimpulkan bahwa pengembangan fitur kuis, sertifikat, chatbot, 

dan reels pada LMS DataLearns berbasis aplikasi mobile berhasil dilakukan 

dengan baik yang diimplementasi menggunakan framework Flutter. Hasil 

pengujian sistem melalui metode black box menunjukkan bahwa seluruh fitur 

berfungsi sesuai harapan dengan tingkat keberhasilan 100%. Evaluasi usability 

melalui metode SUS memberikan skor 83,83, yang menunjukkan bahwa aplikasi 

memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik dan masuk dalam kategori 

“Excellent” dan pengguna sangat mungkin merekomendasikan aplikasi ini 

kepada orang lain jika dilihat dari Net Promoter Score. Fitur-fitur tersebut 

dirancang untuk meningkatkan interaktivitas dan fleksibilitas pembelajaran, 

sehingga proses belajar tidak lagi terbatas hanya melalui platform website, 

melainkan dapat diakses dengan lebih mudah dan praktis melalui perangkat 

mobile kapan saja dan di mana saja. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian yang telah dilakukan, 

penulis sadar bahwa untuk meningkatkan kenyamanan pengguna selama 

menggunakan aplikasi, sistem ini masih bisa untuk dikembangkan lebih lanjut 

baik itu secara fitur, performa, maupun pengujian. Berikut merupakan beberapa 

saran untuk pengembangan selanjutnya 

• Menambahkan interaksi dengan pengguna pada fitur reels yaitu dengan 

membuat fitur reels memiliki komentar, likes, dapat mengirim reels,   

dapat menyimpan reels, sehingga fitur reels lebih interaktif. 

• Pertimbangkan untuk menggunakan state management lain karena 

seiring dengan bertambahnya fitur yang dibangun maka ukuran aplikasi 

juga akan menjadi lebih besar sehingga aplikasi sudah bukan lagi projek 
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kecil hingga menengah namun bisa saja menjadi projek besar, dimana 

state management BLoC berpotensi mengalami penurunan performa. 

• Lakukan pengujian unit testing pada setiap modul atau komponen 

penting dalam aplikasi guna memastikan setiap bagian dari sistem 

bekerja secara independen sesuai dengan fungsinya. Dengan adanya unit 

testing, proses pengembangan akan menjadi lebih terstruktur dan 

kesalahan dapat dideteksi lebih awal, sehingga dapat meningkatkan 

stabilitas dan kualitas aplikasi secara keseluruhan.
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Bukti Wawancara Dengan Pihak Knowledge Management 

Office PT Dua Empat Tujuh. 

 

Lokasi : zoom 

Waktu : Rabu, 22 Januari 2025 

 

 
 

 

Lampiran 2 Bukti Hasil Wawancara Dengan Pihak Knowledge 

Management Office PT Dua Empat Tujuh 

 

1. datalearns menggunakan website drupal dan wordpress, drupal untuk 

kebutuhan content dan wordpress untuk kebutuhan LMS, kenapa datalearns 

diputuskan untuk dijadikan 1 menggunakan wordpress? 

Jawaban: 

• kami tidak menggantikan website drupal yang sudah ada karena hal 

ini berkaitan dengan Search engine optimization (SEO) dari google, 

karena article yang sudah tersedia pada drupal sudah terindeks pada 

google sehingga data pada drupal tidak di migrasi sepenuhnya ke 

wordpress, jadi pengguna dari data learns terbagi menjadi 3 segmen 

yaitu 

o umum: pengguna yang tidak perlu melakukan login untuk 

mengakses konten, konten yang dapat diakses hanya article, 

kenapa dianggap segmen umum karena article yang tersedia 

dapat diakses langsung melalui search engine google tidak 

perlu melalui web data learns 

o subscriber datalearns : pengguna yang mendaftar pada 

website datalearns 247 sehingga yang diakses adalah content 
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berupa course yang sudah dibuat menggunakan wordpress 

yang dikerjakan oleh sahat 

o internal solusi 247: karyawan dari Solusi 247 yang 

menggunakan data learns untuk kebutuhan training 

• dari proses bisnis drupal dan wordpress sendiri, untuk pengembangan 

sebuah web lebih nyaman menggunakan wordpress karena bila 

menggunakan drupal modul atau plugin yang tersedia pada drupal 

tidak bisa di custom secara bebas melainkan harus bekerja sama 

dengan Perusahaan atau developer modul tersebut, sedangkan bila 

menggunakan wordpress plugin dapat di custom sesuai kebutuhan 

tanpa harus bekerjasama dengan pembuat plugin. 

• alasan lms tidak menggunakan drupal adalah karena drupal sering 

melakukan update sehingga banyak modul atau plugin yang sudah 

digunakan pada versi drupal sebelumnya dan ketika melakukan 

update versi drupal modul atau plugin tersebut tidak atau belum 

kompetible untuk versi drupal terbaru, sedangkan bila menggunakan 

wordpress dari sisi teknis wordpress lebih fleksibel 

 

2. apa definisi berat saat datalearns menggunakan drupal? apakah dari server? 

jika server berat, kenapa solusinya tidak mengganti server daripada migrasi 

teknologi baru? 

Jawaban:  

Benar berat secara server, karena keterbatasan kapasitas web hosting 

sehingga mencari sisi lebih ringan dari load server, hal ini didukung dari 

pengalaman user sendiri merasa loading load sever lebih lambat 

dibandingkan menggunakan wordpress, namun belum ada hasil pengujian 

yang menunjukan angka secara pasti berapa lama waktu perbedaan antara 

wordpress dengan drupal. Alasan tidak mengganti sever yang sudah ada 

karena Solusi 247 sudah menemukan teknologi yang lebih ringan yaitu 

wordpress. 

 

3. yang kita ketahui datalearns ada yang menggunakan wordpress, kenapa tidak 

mengembangkan website yang sudah ada yang menggunakan wordpress, 

kenapa harus memulai projek dari awal? 

Jawaban: 

Memulai project dari awal membantu sahat untuk dalam beradaptasi 

membuat website menggunakan wordpress, secara fitur dan plugin projek ini 

dikerjakan sama dengan website wordpress yang sudah ada di production, 

dalam artian sahat hanya mengembangkan fitur yang kurang agar 

menyerupai website dengan drupal. sehingga setelah website yang dikerjakan 

sahat sudah selesai, maka hasilnya akan di update ke halaman datalearns yang 

menggunakan wordpress. Maka hal ini membantu menjaga website yang 

sudah pada tahap production tetap berjalan. Sehingga pada akhirnya website 

tidak dibuat ulang melainkan hanya membuat 2 source code yang berbeda 

pada tahap development 
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Lampiran 3 Bukti Hasil Responden SUS 

 



95 
 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



96 
 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



97 
 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 


