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Abstrak. Setiap siswa yang akan menghadapi ujian sekolah untuk naik ke jenjang yang lebih tinggi umumnya akan
mengikuti try out sebagai simulasi sebelum menghadapi ujian yang sebenarnya. Mister Bimbel merupakan lembaga
bimbingan belajar di kota Depok yang menyediakan program try out untuk persiapan ujian sekolah siswa. Namun,
saat ini pelaksanaan kegiatan try out di Mister Bimbel masih menggunakan kertas dan diperiksa secara manual yang
cukup memakan waktu sehingga dibutuhkan suatu aplikasi try out berbasis website yang dapat membantu
mempercepat pemeriksaan jawaban siswa dan mengurangi biaya yang dikeluarkan untuk kegiatan. Dalam penelitian
ini menggunakan metode waterfall untuk proses perancangan sistemnya dan framework PIECES untuk analisis
kebutuhan sistemnya. Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi try out berbasis website untuk kegiatan try out
Mister Bimbel dan menjadi solusi permasalahan yang ada seperti mempersingkat waktu pengoreksian jawaban dan
mengurangi biaya yang diperlukan untuk kegiatan dengan hasil pengujian website menggunakan black box testing
berhasil secara keseluruhan.

Kata Kunci: Website, try out, bimbingan belajar

1 Pendahuluan

Pesatnya era globalisasi mendorong semakin berkembangnya kemajuan teknologi yang ada sehingga penggunaan
sistem berbasis digital untuk menunjang kegiatan sehari-hari pun turut berkembang. Penggunaan teknologi saat ini
memungkinkan proses pengelolaan data atau informasi yang ada menjadi lebih cepat, akurat, efektif, efisien, serta dapat
meminimalisir hingga menghindari terjadi nya kesalahan karena human-error. Teknologi yang kian berkembang ini pun
saat ini sudah menjangkau berbagai bidang termasuk bidang pendidikan yang menyebabkan penggunaannya di bidang
pendidikan bukan lagi hal yang asing [1].

Pendidikan yang menjadi salah satu faktor penting dalam berkembangnya negara Indonesia sudah banyak
memanfaatkan teknologi yang ada untuk berbagai keperluan termasuk untuk kegiatan pembelajaran dan ujian. Di
Indonesia sendiri, pada umumnya setelah melalui seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran pada satu jenjang
pendidikan, siswa akan dihadapkan dengan ujian sekolah untuk naik ke jenjang yang lebih tinggi. Sebelum menghadapi
ujian tersebut siswa biasanya akan mengikuti try out atau ujian uji coba yang diberikan oleh pihak lembaga pendidikan.
Try out adalah salah satu mekanisme yang biasa digunakan oleh lembaga pendidikan untuk menyiapkan siswa agar
lebih siap sebelum menjalani ujian yang sebenarnya [2].

Sekolah sebagai lembaga pendidikan formal akan menyelenggarakan try out sebelum dilaksanakannya ujian sekolah.
Selain lembaga pendidikan formal, lembaga pendidikan nonformal seperti bimbingan belajar juga sering kali
mengadakan try out untuk persiapan ujian siswa. Mister Bimbel adalah salah satu lembaga pendidikan berupa
bimbingan belajar untuk jenjang TK, SD, SMP, SMA, dan Karyawan yang mulai beroperasi secara resmi pada
Desember 2022. Salah satu program yang disediakan oleh Mister Bimbel dalam rangka membantu siswanya untuk
mempersiapkan ujian sekolah adalah program try out yang tersedia untuk jenjang SD, SMP, dan SMA. Namun,
kegiatan try out yang saat ini diadakan oleh Mister Bimbel masih menggunakan kertas sehingga prosesnya memerlukan
banyak biaya untuk mencetak lembar soal dan jawaban, pengoreksian yang masih manual memerlukan ketelitian yang
tinggi dan memakan banyak waktu seiring dengan bertambahnya siswa, hingga resiko hilang atau rusaknya lembar
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jawaban dan soal. Menurut wawancara yang telah dilakukan dengan kepala cabang Mister Bimbel, Beliau mengatakan
bahwa memerlukan waktu sekitar tiga puluh menit untuk memeriksa jawaban dari satu orang siswa dan proses
pengoreksian jawaban ini masih dilakukan satu per satu secara manual. Oleh karena itu, diperlukan solusi untuk
mengatasi permasalahan yang ada mulai dari permasalahan biaya, waktu, serta keamanan dokumen dengan
menggunakan aplikasi berbasis website yang dapat menunjang kegiatan try out di Mister Bimbel.

Tujuan dari dilaksanakannya penelitian untuk perancangan aplikasi try out berbasis website ini adalah untuk membantu
pihak bimbingan belajar untuk dapat mempersingkat waktu pengoreksian jawaban siswa, membantu pihak bimbingan
belajar untuk dapat mengetahui jenis soal yang dianggap sulit untuk dijawab oleh siswa, membantu siswa untuk dapat
mengikuti try out dengan lebih mudah, membantu pihak bimbingan belajar untuk mengurangi biaya yang diperlukan
untuk mengadakan try out. Penelitian Perancangan Aplikasi Try Out Berbasis Web pada Mister Bimbel ini
menggunakan metode waterfall dengan maksud agar proses perancangan dapat dilakukan dengan tahapan yang
urutannya jelas dan terperinci mulai dari analisis kebutuhan hingga tahap pengujian sehingga dapat menghasilkan
rancangan aplikasi yang sesuai kebutuhan. Selain itu, aplikasi yang dibuat selanjutnya akan diuji dengan metode
pengujian sistem Black Box Testing untuk menguji aplikasi dari sisi fungsionalitasnya.

2 Tinjauan Pustaka

2.1 Aplikasi Web

Aplikasi merupakan suatu program yang didalamnya terdiri dari perintah-perintah dimana perintah tersebut dapat
digunakan untuk melakukan suatu pengolahan data maupun mengerjakan tugas tertentu [3]. Sementara, Aplikasi web
menurut [4] merupakan sebuah program perangkat lunak atau software yang beroperasi pada web server. Aplikasi web
dapat diakses oleh pengguna melalui browser yang tersedia pada perangkat pengguna. Aplikasi web mengizinkan
pengembang web untuk dapat memperbaharui aplikasi yang dibuatnya melalui server dan kemudian akan secara
langsung diperbarui pada sisi pengguna.

2.2 Website

Website merupakan suatu media digital yang terdiri atas beberapa halaman didalamnya yang saling terhubung dengan
hyperlink [5]. Adanya suatu website berfungsi untuk menampilkan informasi sesuai kebutuhan seperti gambar, suara,
teks, video, animasi, maupun gabungan dari seluruh elemen tersebut. Halaman website digunakan menampilkan
informasi berupa data digital yang disediakan melalui jaringan internet. Halaman ini dapat diakses melalui browser
yang tersambung dengan jaringan internet.

2.3 Try Out

Try out merupakan suatu mekanisme latihan untuk siswa sebelum melaksanakan ujian yang sebenarnya [6]. Pada
pelaksanaan try out, siswa akan melakukan suatu simulasi untuk mengerjakan soal-soal seperti sedang mengerjakan
ujian yang sebenarnya. Try out diadakan dengan tujuan untuk memberikan gambaran berupa simulasi kepada siswa
mengenai ujian yang akan dihadapi sehingga siswa nantinya dapat menyiapkan dengan lebih baik lagi berdasarkan try
out yang telah dilaksanakan sebelum mengerjakan ujian yang sebenarnya.

2.4 Bimbingan Belajar

Bimbingan belajar atau bimbel adalah lembaga pendidikan nonformal yang memiliki tujuan untuk membimbing,
mengarahkan, dan membantu siswanya untuk dapat memahami pelajaran yang belum dipahami dengan cara yang
paling sesuai, tepat, dan optimal untuk siswa tersebut [7]. Menurut [8], bimbingan belajar adalah suatu alternatif
pembelajaran yang ada bagi siswa atau peserta didik dalam meningkatkan prestasinya pada bidang akademik.
Bimbingan belajar atau bimbel ada untuk membantu atau mengakomodasi siswa dalam menghadapi dan memecahkan
permasalahan akademik yang dimiliki dengan bantuan pembimbing yang memiliki keahlian di bidang tersebut.
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2.5 Metode Waterfall

Metode waterfall adalah salah satu metode paling sederhana yang biasa digunakan dalam pengembangan sistem dengan
memberikan pendekatan secara sistematis dan sekuensial [9]. Dengan menggunakan metode ini dapat diberikan
gambaran sistematis dari proses pengembangan suatu sistem aplikasi. Tahapan proses pengembangan sistem
berdasarkan metode waterfall dimulai dari tahap analisis kebutuhan sistem usulan, perancangan desain sistem yang
akan diimplementasikan, hingga pengujian terhadap kelayakan sistem.

2.6 PIECES

PIECES adalah metode framework yang biasa digunakan sebagai analisis untuk mengukur nilai kepuasan dari
pengguna terhadap suatu layanan sistem informasi yang ada [10]. Nilai kepuasaan pengguna yang telah didapatkan
dapat digunakan untuk membuat rancangan dari suatu sistem atau aplikasi dalam rangka meningkat layanan yang
diberikan kepada pengguna. Metode framework PIECES ini terdiri dari enam kategori klasifikasi nilai kepuasan, yaitu
Performance, Information and Data, Economics¸ Control and Security, Efficiency, dan Service [11].

2.7 Black Box Testing

Menurut [12], Black box testing adalah salah satu teknik pengujian untuk suatu perangkat lunak yang dilakukan dengan
hanya mengamati hasil eksekusi perangkat lunak dan mengevaluasi fungsionalitas dari sistem perangkat lunak melalui
skenario data uji. Teknik pengujian ini mencari kesalahan program melalui tampilan luar yang juga akan dilihat oleh
pengguna dengan menggunakan test case untuk mengetahui masukan dan keluaran yang dihasilkan tanpa perlu
mengetahui proses yang terjadi didalamnya.

3 Metodologi Penelitian

Alur penelitian dari perancangan aplikasi try out bimbingan belajar berbasis website pada Mister Bimbel digambarkan
pada Gambar 1. Penelitian ini menerapkan metode waterfall untuk menjaga alur pengerjaannya sesuai urutan tahapan
sehingga dapat mendapatkan hasil yang maksimal. Penggunaan metode waterfall dimaksudkan agar proses
perancangan dapat dilakukan dengan tahapan yang urutannya jelas dan terperinci mulai dari analisis kebutuhan hingga
tahap pengujian sehingga dapat menghasilkan rancangan aplikasi yang sesuai kebutuhan serta memiliki dokumentasi
yang baik.
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Gambar. 1. Diagram Alur Penelitian

Merujuk pada Gambar 1, alur penelitian dimulai dengan identifikasi masalah yang akan dijadikan topik dari penelitian
untuk kemudian dilakukan pengumpulan data yang dibutuhkan dengan menggunakan studi literatur dari karya ilmiah,
jurnal, maupun literatur lainnya yang terkait dengan topik penelitian serta observasi dan wawancara yang dilakukan
dengan pergi langsung ke tempat penelitian. Kemudian masuk ke dalam pengembangan sistem menggunakan metode
waterfall yang diawali dengan melakukan analisis kebutuhan dengan framework PIECES, lalu perancangan sistem
dengan UML dan perancangan user interface. Setelah rancangan sistem berhasil dibuat kemudian dilanjutkan dengan
implementasi rancangan sistem atau pengkodean sistem dengan menggunakan PHP, MySQL untuk database, dan
framework Laravel. Setelah keseluruhan pengkodean selesai dibuat maka sistem akan diuji menggunakan black box
testing.

4 Hasil dan Pembahasan

4.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Identifikasi masalah yang telah dilakukan menghasilkan beberapa poin yang dibuat analisis kebutuhan sistemnya
berdasarkan hal tersebut. Analisis kebutuhan sistem dilakukan dengan menggunakan metode framework PIECES untuk
mengidentifikasikan lebih dalam mengenai permasalahan yang ada berdasarkan enam aspek, dengan hasil sebagai
berikut:
a. Performance

Proses pelaksanaan kegiatan try out pada Mister Bimbel yang berjalan sekarang masih dilaksanakan secara
manual dengan menggunakan kertas. Proses pengecekannya jawabannya pun dilakukan secara manual satu per
satu sehingga cukup memakan waktu dan juga memungkinkan terjadinya human-error. Selain itu, dikarenakan
lembar jawaban siswa akan langsung dikembalikan kepada siswa setelah diperiksa, memerlukan waktu beberapa
saat hingga seluruh jawaban selesai diperiksa.

b. Information and Data
Dari sisi informasi dan data yang ada pada Mister Bimbel saat ini beberapa diantaranya masih berbentuk dokumen
kertas seperti data soal dan jawaban yang memungkinkan informasi tersebut rusak, tercecer, tertukar atau hilang
sehingga dapat menghambat pelaksanaan kegiatan try out.

c. Economic
Dari sisi ekonomi, sistem saat ini masih kurang ekonomis dari segi biaya. Dikarenakan pelaksanaannya masih
menggunakan kertas, dibutuhkan biaya untuk mencetak lembar jawaban dan soal yang biayanya akan semakin
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besar seiring bertambahnya jumlah siswa. Selain itu, rak penyimpanan yang digunakan untuk penyimpanan
dokumen juga meningkatkan biaya operasional yang ada.

d. Control and Security
Penyimpanan dan pengarsipan data yang digunakan seperti data soal yang masih menggunakan kertas
menyebabkan rentannya dokumen terhadap kehilangan atau kerusakan.

e. Efficiency
Pengerjaan try out yang masih dilakukan dengan menggunakan kertas dan pengecekan jawaban yang masih
dilakukan secara manual mengurangi efisiensi karena memakan lebih banyak waktu terutama selama pengecekan
jawaban dan pembagian hasil. Proses pengecekan jawaban satu orang siswa membutuhkan waktu kurang lebih
tiga puluh menit sehingga siswa perlu menunggu beberapa saat sebelum jawaban dikembalikan. Selain itu,
pengecekan jawaban harus diperiksa dengan sangat teliti agar tidak menyebabkan terjadinya kesalahan.

f. Service
Dari sisi layanan, dikarenakan hasil lembar jawaban dan nilai di bagian serta dibagikan dihari yang sama setelah
mengerjakan try out, siswa perlu menunggu beberapa lama untuk mendapatkan hasil try out yang sudah diperiksa.

4.2 Prosedur Sistem Berjalan

Prosedur sistem berjalan kegiatan try out pada Mister Bimbel saat ini digambarkan pada Gambar 2, dimulai dari para
siswa yang telah mendaftar untuk mengikuti bimbingan belajar di Mister Bimbel akan dapat mengikuti kegiatan try out
dengan tutor di masing-masing jenjang. Kemudian pengerjaan try out dilakukan dengan menggunakan media kertas
yang akan dibagikan oleh tutor. Setelah proses pengerjaan selesai, kertas jawaban akan langsung dikumpulkan kepada
tutor dan diperiksa secara manual oleh tutor dihari yang sama. Setelahnya, lembar jawaban try out yang telah diperiksa
oleh tutor kemudian dikembalikan kepada siswa.

Gambar. 2. Use Case Diagram Sistem Berjalan

4.2 Use Case Diagram Sistem Usulan

Adapun use case diagram usulan seperti yang digambarkan pada Gambar 3, use case ini dibuat dengan dua aktor yang
dibagi menjadi admin/tutor sebagai pemegang kendali tertinggi dalam sistem dan siswa. Admin/tutor sebagai pemegang
kendali tertinggi dapat melakukan update data seperti update data pengguna, mata pelajaran, kelas, rombongan belajar,
dan paket soal serta dapat melihat laporan hasil ujian. Sementara siswa dapat melihat daftar ujian, mengerjakan ujian,
serta melihat riwayat ujian. Seluruh pengguna dapat melakukan melakukan login dan logout untuk masuk dan keluar
sistem.
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Gambar. 3. Use Case Diagram Sistem Usulan

4.3 Class Diagram

Pada Gambar 4 merupakan Class diagram untuk sistem yang dibuat dan juga digunakan sebagai rancangan database
dengan menyesuaikan kebutuhan pengguna yang akan dimasukan kedalam sistem. Class diagram yang digunakan
sebagai rancangan database ini terdiri dari, class users, siswa, soal pilihan, ujian, ujian siswa, rombel, ujian hasil, soal,
paket soal, mapel, dan kelas.
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Gambar. 4. Class Diagram

4.4 Rancangan Interface

Rancangan interface merupakan gambaran rancangan tampilan aplikasi yang dibuat. Rancangan ini dibuat dalam
bentuk website sebagai berikut.

Gambar. 5. Interface login pengguna

Rancangan interface login pengguna pada Gambar 5 merupakan tampilan awal dari aplikasi atau halaman login aplikasi
dimana pengguna dapat melakukan login untuk masuk ke dalam sistem.
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Gambar. 6. Interface dashboard admin/tutor

Rancangan interface dashboard admin pada Gambar 6 merupakan tampilan halaman dashboard dari aplikasi apabila
pengguna masuk sebagai admin. Terdapat sidebar yang menunjukan setiap menu yang tersedia dan dapat diakses oleh
admin/tutor.

Gambar. 7. Interface data pengguna

Rancangan interface data pengguna pada Gambar 7 merupakan tampilan halaman dari salah satu menu yang dapat
diakses oleh admin/tutor. Pada bagian ini admin/tutor dapat melakukan update untuk data pengguna.

Gambar. 8. Interface rombongan belajar

Rancangan interface rombongan belajar pada Gambar 8 merupakan tampilan halaman menu lain yang dapat diakses
oleh admin/tutor. Pada bagian ini admin/tutor dapat melakukan update untuk data rombongan belajar.
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Gambar. 9. Interface daftar ujian (admin/tutor)

Rancangan interface daftar ujian pada Gambar 9 merupakan halaman yang dapat diakses oleh admin/tutor untuk
melakukan update dari data ujian yang ada.

Gambar. 10. Interface dashboard siswa

Rancangan interface dashboard siswa pada Gambar 10 merupakan tampilan halaman dashboard dari aplikasi apabila
pengguna masuk sebagai siswa.

Gambar. 11. Interface daftar ujian (siswa)

Rancangan interface daftar ujian pada Gambar 11 merupakan halaman yang dapat diakses oleh siswa untuk melihat
daftar ujian yang akan dilaksanakan.
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Gambar. 12. Interface riwayat ujian (siswa)

Rancangan interface daftar ujian pada Gambar 12 merupakan halaman yang dapat diakses oleh siswa untuk melihat
riwayat ujian yang telah dilakukan.

Gambar. 14. Interface ujian

Rancangan interface ujian pada Gambar 14 merupakan tampilan halaman saat siswa mengerjakan ujian.

4.5 Pengujian Aplikasi

Adapun pengujian aplikasi yang telah selesai dilakukan pengkodeannya diuji menggunakan black box testing untuk
diuji dari sisi fungsionalitasnya dengan hasil. Hasil dari pengujian aplikasi menggunakan black box testing dapat dilihat
pada Tabel 1.

Tabel 1. Pengujian aplikasi dengan black box testing
No Skenario Aktor Aksi Hasil yang diharapkan Hasil
1 Login Admin/tutor

dan siswa
Aktor melakukan login
sebelum masuk ke dalam
sistem dengan akun yang
dimiliki

Aktor masuk ke dalam sistem
setelah login

Berhasil

2 Meng-update data
pengguna

Admin/tutor Aktor menambahkan,
mengedit, dan menghapus
data pengguna

Data pengguna berhasil
ter-update

Berhasil

3 Meng-update data
siswa

Admin/tutor Aktor menambahkan,
mengedit, dan menghapus
data siswa

Data siswa berhasil ter-update Berhasil

4 Meng-update data
kelas

Admin/tutor Aktor menambahkan,
mengedit, dan menghapus
data kelas

Data kelas berhasil ter-update Berhasil
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5 Meng-update data
mata pelajaran

Admin/tutor Aktor menambahkan,
mengedit, dan menghapus
data mata pelajaran

Data mata pelajaran berhasil
ter-update

Berhasil

6 Meng-update data
rombongan
belajar

Admin/tutor Aktor menambahkan,
mengedit, dan menghapus
data rombongan belajar

Data rombongan belajar berhasil
ter-update

Berhasil

7 Meng-update data
paket soal

Admin/tutor Aktor menambahkan,
mengedit, dan menghapus
data paket soal

Data paket soal berhasil
ter-update

Berhasil

8 Meng-update data
daftar soal

Admin/tutor Aktor menambahkan,
mengedit, dan menghapus
data daftar soal

Data daftar soal berhasil
ter-update

Berhasil

9 Meng-update data
ujian

Admin/tutor Aktor menambahkan,
mengedit, dan menghapus
data ujian

Data ujian berhasil ter-update Berhasil

1
0

Melihat riwayat
ujian

Admin/tutor Aktor melihat riwayat ujian
yang telah dikerjakan oleh
siswa

Data riwayat ujian berhasil
ditampilkan

Berhasil

1
1

Melihat riwayat
ujian

Siswa Aktor melihat riwayat ujian
yang telah dikerjakan oleh
siswa

Data riwayat ujian berhasil
ditampilkan

Berhasil

1
2

Melihat daftar
ujian

Siswa Aktor melihat daftar ujian
yang dikerjakan oleh siswa

Data daftar ujian berhasil
ditampilkan

Berhasil

1
3

Mengerjakan
ujian

Siswa Aktor mengerjakan ujian
yang telah dijadwalkan

Dapat mengerjakan ujian hingga
selesai

Berhasil

1
4

Mengunduh
laporan

Siswa Aktor mengunduh laporan
hasil ujian

Dapat mengunduh dan melihat
laporan hasil

Berhasil

1
5

Logout Siswa Aktor melakukan logout
untuk keluar dari sistem

Kembali ke halaman login setelah
logout

Berhasil

5 Kesimpulan

Kesimpulan yang berhasil didapatkan berdasarkan hasil dari penelitian perancangan aplikasi try out berbasis website
pada Mister Bimbel ini adalah sebagai berikut:
a. Pelaksanaan kegiatan try out saat ini di Mister Bimbel masih manual sehingga memakan cukup banyak waktu,

biaya, dan memerlukan ketelitian saat pengecekan jawaban. Penelitian perancangan aplikasi try out berbasis website
pada Mister Bimbel ini dilakukan dengan menggunakan metode waterfall agar tahapannya lebih jelas dan
kebutuhan sistemnya dianalisis menggunakan metode PIECES berdasarkan data yang telah dikumpulkan.

b. Aplikasi berbasis website yang telah dibuat dan dapat berjalan dengan semestinya sesuai fungsi dan kebutuhan,
yaitu dapat membantu Mister Bimbel dalam pelaksanaan kegiatan try out. Waktu pengoreksian jawaban try out
sudah dapat dipersingkat, sehingga dapat meningkatkan layanan di tempat bimbingan belajar. Selain itu, biaya yang
dikeluarkan untuk mencetak lembar soal maupun lembar jawaban dapat dikurangi. Berdasarkan hasil pengujian
dengan black box testing keseluruhan skenario berhasil dilakukan.
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