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Rancang Bangun Aplikasi Tryout Online Pada Bimbingan Belajar Monggo
Berbasis Website

Rendi Fauziana

ABSTRAK

Perkembangan IT terus meningkat dengan pesat seiring dengan kebutuhan, salah
satunya yaitu tranformasi digital pada bisnis termasuk aspek pendidikan. Salah
satunya yaitu bimbingan belajar dengan tujuan meningkatkan kemampuan peserta
didik menerapkan kegiatan fryout untuk menghadapi ujian sekolah penting pada
suatu lembaga bimbingan belajar. Bimbingan Belajar Monggo merupakan lembaga
bimbingan belajar yang menyediakan program #7yout untuk mempersiapkan peserta
didik menghadapi ujian sekolah. Saat ini, pelaksanaan #7yout masih menggunakan
cara manual yaitu dengan menggunakan kertas sehingga diperlukan aplikasi tryout
online berbasis website yang dapat mempercepat proses pemeriksaan jawaban,
pengurangan biaya penggunaan kertas, dan mencegah hasil jawaban hilang.
Aplikasi ini menggunakan metode waterfall untuk perancangan aplikasi dan
metode PIECES untuk analisis kebutuhan aplikasi. Aplikasi ini dibangun dengan
menggunakan framework Laravel serta untuk penyimpanan data atau database
dengan MySQL dan UML dalam menggambarkan proses bisnis yang berjalan.
Diharapkan aplikasi tryout online ini dapat mengatasi permasalahan pelaksanaan

tryout pada Bimbingan Belajar Monggo.

Kata Kunci: Bimbingan belajar, Tryout, UML, Website, Waterfall
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Design and Build an Online Tryout Application for Web-Based MONGGO

Tutoring

Rendi Fauziana

ABSTRACT

IT developments continue to increase rapidly in line with needs, one of which is
digital transformation in business, including educational aspects. One of them is
tutoring with the aim of improving students' ability to apply a tryout system to face
important school exams at a tutoring institution. Monggo tutoring is a tutoring
institution that provides tryout programs to prepare students for school exams.
Currently, tryouts are still carried out manually, namely using paper, so a website-
based online tryout application is needed which can speed up the process of
checking answers, reduce the cost of using paper, and prevent answer results from
being lost. This application uses the waterfall method for system design and the
PIECES method for analyzing application requirements. This application was built
using the Laravel framework and for storing data or databases with MySQL and
UML to describe running business processes. It is hoped that this online tryout
application can overcome the problems of implementing tryouts at Monggo

Tutoring.

Keywords: Tutoring, Tryout, UML, Website, Waterfall
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DAFTAR SIMBOL

1. Flowchart

No | Simbol Nama Keterangan
1 Flow Menggambarkan alur
>» suatu proses
2 Menyatakan proses input

Input —
D output ataupun output dari suatu

file/program

3 Decision Menunjukan kondisi,

dengan dua kondisi yaitu

ya ataupun tidak
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-

Start — stop

Menyatakan awalan
ataupun akhir suatu

program

]

Processing

Menyatakan proses yang

terjadi di komputer

2.

Use Case Diagram

No

Simbol

Nama

Keterangan

1

A

Actor

Menunjukan aktor yang

terlibat

Use case

Menunjukan apa yang
dapat dilakukan oleh

aktor

Association

Menghubungkan antara

aktor dengan use case

----<<include>>---»

Include

Menunjukan use case
yang berelasi dengan use
case lainnya dan tidak

dapat berdiri sendiri

«--<<exclude>>- - -

Exclude

Menunjukan use case
tambahan yang berelasi
dengan use case
sebelumnya, dimana use
case tambahan dapat

berdiri sendiri

Generalization

Menggambarkan
spesialisasi aktor dengan

use case

3.

Activity Diagram

XVii




No | Simbol Nama Keterangan
1 Swimlane Memisahkan organisasi
= bisnis, bertanggungjawab
terkait aktivitas yang
terjadi
2 Status awal Status awal untuk
© memulai aktivitas
3 = Status akhir Status akhir digunakan
L untuk mengakhiri suatu
aktivitas
4 Aktivitas Aktivitas yang terjadi dan
dilakukan
5 Decision Kondisi dimana terdapat
<> pilihan lebih dari satu
6 Connector Penghubung antar node
_—
7 Join Penggabungan antara dua
\ / (penggabungan) | aktivitas menjadi satu
I aktivitas
8 Fork Percabangan dari satu
k (percabangan) | aktivitas menjadi dua atau
/ \ lebih aktivitas
Sequence Diagram
No | Simbol Nama Keterangan
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5.

1 Actor Menunjukan aktor yang
i terlibat
2 Lifeline Menggambarkan aktivitas
dari suatu objek
3 Objek Menggambarkan perilaku
objek
4 Activation Menunjukan waktu proses
aktivasi sebuah proses
5 Message Menggambarkan
<<message>> hubungan antar objek dan
» membawa pesan dari satu
objek ke objek lainnya
6 Return Menggambarkan
return message hubungan antar objek dan
------------- menunjukan respon atas
pesan yang telah dibawa
7 Recursive Menggambarkan pesan
self call yang dikirimkan kepada
dirinya sendiri
Class Diagram
No | Simbol Nama Keterangan
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1 S Class Menunjukan class yang
+ field: Type terdapat pada database
+ method(): Type
2 Association Menunjukan hubungan
antar kelas
3 Agregasi Suatu kelas dapat
—<> menjadi atribut bagi
kelas lain
4 Dependency Menunjukan hubungan
....... > saling terkait antar kelas
5 Generalization | Menunjukan hubungan
— 3 antar kelas dari umum
ke khusus
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